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RESUMO.

A Persuasdo tecnoldgica estd crescendo rapidamente, produtos de informatica, como
aplicativos moveis e websites, estdo sendo desenvolvidos para mudar o que as pessoas
sentem e fazem (UNIVERSITY STANFORD, 2009; FOGG, 2003). Esta dissertacdo
apresenta um modelo baseado nos principios analisados por Cialdini (2006),
objetivando a construcdo e classificacdo de sitios educacionais qualificando-os em
totalmente, parcialmente e ndo persuasivos. O modelo elaborado, utilizando mapas
conceituais, tem como objetivo servir de métrica para avaliacdo e conseqliente
classificacdo dos sites educacionais. O modelo foi testado a partir da elaboracdo de um
protétipo chamado AWEP (Andlise de Web Sites Educacionais Persuasivos) o que
possibilitou um estudo comparativo de trés sites educacionais que foram resultado dos
conceitos estabelecidos no contexto do modelo. Verificou-se, apds o teste, que
protétipo AWEP assim como os mecanismos de persuasdo previstos no modelo se

tornaram efetivos na analise e classificagao dos sites educacionais estudados.

Palavras-Chaves: Sites educacionais, Persuasao, Tecnologia educacional, Captology.



ABSTRACT.

The Persuasion technology is growing quickly, computer products, such as mobile
applications and websites are being developed to change what people feel and do
(STANFORD UNIVERSITY, 2009, FOGG 2003). This dissertation presents a model based
on the principles discussed by Cialdini (2006), aiming at the construction and
classification of educational sites by qualifying them as fully, partially and not
persuasive. The model was designed using conceptual maps, aiming to serve as a
metric for evaluation and subsequent classification of educational sites. The model was
tested through the development of a prototype named APEWEBS (Analysis of
Persuasive Educational Web Sites), which allowed a comparative study of three
educational web sites developed as a result of the established concepts in the context
of the model. It was found, after testing the APEWEBS prototype as well as the
mechanisms provided in the persuasion model, to be an effective tool in the analysis

and classification of the considered educational web sites.

Keywords: Educational sites, Persuasion, educational Technology, Captology.
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1. Introdugao

O computador tem sido uma das ferramentas mais utilizadas pelas pessoas
para ensinarem qualquer tipo de assunto. No ensino, através da utilizacdo do
computador e da internet, o aluno terd condicbes de aprender conceitos
multidisciplinares, contando com diversas tecnologias, como: ambientes virtuais,

bibliotecas, cursos on-line, sites educacionais, entre outros.

Além disso, a introducdo da informatica na educacdo proporciona o
rompimento de barreiras, onde o aluno ja passa a conhecer um novo mundo, o virtual
tecnolégico, capaz de enriquecer seu conhecimento, raciocinio logico e intuitivo (COX,

2003).

Desse modo, a informatica voltada para o ensino, juntamente com os sites
educacionais, oportunizam o crescimento da dimensdo do limite de uma aula,
enriguecendo-a com diversos recursos que a tornam mais criativa e dinamica, tendo
em vista que o usuario (criancas, adolescentes, pais e professores), possui maior
facilidade de utiliza-los em sua residéncia, em seu trabalho e principalmente, nas
escolas. O uso desses sites pode motivar, auxiliar e estimular o processo de ensino-

aprendizagem dos usudrios (CARUSI & ALVAO, 2010).

No entanto, Muitos sistemas de computacdo, principalmente sites
educacionais, ndo possuem elementos de persuasdo, esta segundo O’KEEFE (apud DI
BLASIO & MILANI, 2008) é “acdo em que uma pessoa tenta modificar opiniGes,
atitudes e comportamentos de outrem”. Entretanto, recentemente, a computagdo
comecou a gerar aplicagdes com tais caracteristicas persuasivas, cuja finalidade é
convencer seus usuarios. A funcionalidade, entretenimento e a facilidade de uso
(usabilidade) foram as primeiras etapas dos desenvolvedores para, posteriormente,

chegarem a etapa que hoje é a persuasdo (JACKO & SEARS, 2002).

Ao utilizar sites educacionais com recursos persuasivos, € disponibilizada
proporciona ao usuario uma variedade de ferramentas que ndo seriam possiveis sem o
emprego destes, uma vez que implicam, certamente, em uma percepgdo positiva do

ambiente. Mas, por outro lado, quais sdo esses recursos a serem aplicados? Essa
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questdo evidencia que é impossivel estudar persuasdo sem analisar em que contexto

esses recursos serdo utilizados.

11 Problematica

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), especificamente os sites
educacionais utilizados na educacdo a distancia, sdo hoje uma realidade, uma vez que
esses espacos sao considerados como salas de aulas virtuais, onde alunos interagem
com seus professores, tutores, colegas, materiais, tarefas e diversos agentes no

processo de ensino-aprendizagem (DILLENBOURG, 2000).

Tal sistema rompe com os parametros tradicionais de ensino. Onde os alunos
ndo se sentem motivados nas aulas tradicionais com o quadro e o giz, uma vez que
eles precisam ser estimulados com aulas que fujam do paradigma tradicional e se
tornem mais dindmicas (MORAES & VARELA, 2007). Essas lacunas (aulas mondtonas
(quadro e giz)) podem ser preenchidas através do uso de sites educacionais, tornando

a aula dinamica.

Um dos grandes desafios da EAD (Educacdo a Distancia) e dos sites
educacionais consiste em diminuir a evasdo de alunos durante um curso e manté-los
ativos no ambiente virtual. A necessidade de implementar sitios de internet mais

eficazes conduz a utilizacdo de processos de melhoria dessas interfaces.

Para Charlton (2007) “ha uma série de excelentes sites web, e muitos deles
empenhados em melhorar a experiéncia do usudrio, mas hd um grande nimero de
sites que deixa de prestar a suficiente atencdo as questdes de usabilidade”. O autor
Chak (2003) informa que se a usabilidade ndo for suficiente para corrigir um site ou
criar um ambiente envolvente, entdo o que é? Ainda segundo este autor, a persuasao

€ uma forma de envolver e influenciar o usuario a clicar e fazer o que se deseja.

O despreparo técnico dos webdesigners tornou possivel a criacdo de sites nao
comunicativos que servem somente para poluir a rede, gerando o que alguns autores
definem como lixo, conforme salientou Mota (1998) a respeito da busca por
informagcdes na rede “(...) mesmo que vocé tenha que separar muito lixo, ndo

necessariamente porque a pagina seja ruim, mas porque ndo diz respeito ao que lhe
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interessa (...)". Bonsiepe (1997) foi mais especifico quando escreveu “(...) o lixo digital
de grande parte do WWW com “design” de homepages (...) ignoram o requisito basico:

fazer informacdo inteligivel e transparente para os usuarios (...)".

Esses problemas atingem todos os tipos de sites. Quando se aborda os sites
educacionais, deve-se ter cuidado, pois os mesmos sdo utilizados como uma

ferramenta importante no processo de ensino-aprendizagem.

E possivel construir um modelo baseado em principios de persuasdo que seja
efetivo na elaboracdo de “sites educacionais persuasivos” e avaliacdo de “sites
educacionais”? Para que isso seja possivel, & necessario estudar e analisar alguns

principios (técnicas) persuasivos para o contexto.

O presente trabalho tem como hipdtese que os principios persuasivos
preconizados por Cialdini (2006) (escassez, autoridade, reciprocidade, simpatia,
similaridade social, compromisso e coeréncia) possam ser utilizados para a construcdo

de sites educacionais persuasivos.
1.2 Objetivos

Este trabalho tem como principal objetivo propor um modelo persuasivo que
seja util na classificagao e na recomendagao para o desenvolvimento de novos sitios
educacionais, possibilitando um estudo analitico dos mesmos. Para atingir esse

resultado, os seguintes objetivos especificos foram estabelecidos:

* Formalizar a ontologia de conceitos persuasivos segundo as técnicas de
Cialdini, representada através de Mapas Conceituais;

e Realizar um estudo comparativo de sitios educacionais a luz dos modelos
persuasivos formalizados;

e Elaborar um protoétipo de um site web, onde o usudrio possa criar
guestiondrios baseados em elementos de persuasdo, bem como realizar

analises de sites educacionais;
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Metodologia

Para atingir os objetivos mencionados, estd sendo empregada uma

metodologia para abordar os problemas envolvidos consistindo basicamente nos

seguintes passos:

1.4

Realizacdo, em Mapas Conceituais, de uma organizacdao do modelo;
Elaboracdo de questionarios a partir do modelo;

Pesquisar sitios educacionais: brasileiros; voltados para ensino-
aprendizagem dos internautas; privados com acesso aos conteudos de
forma gratuita; site dirigido para educador(es), educando(s) e pais; sites
educacionais direcionados ao ensino fundamental e médio;

Andlise comparativa de trés sitios educacionais (baseado nas caracteristicas
acima) a luz do modelo proposto, utilizando o protétipo AWEP;

Abordagem qualitativa; Andlise comparativa dos sites durou trés meses,
realizada no laboratério do Mestrado em Modelagem computacional do

Conhecimento.

Estrutura do trabalho

Capitulo 2: Discorre sobre a histéria da informatica na educacdo, a educacdo a

distancia e as ferramentas utilizadas hoje em dia para auxilio na aprendizagem dos

alunos e os paradigmas pedagdgicos que podem ser utilizados.

Capitulo 3: Este capitulo visa explorar o papel da persuasao, os termos

existentes para persuasdo e tecnologia, métodos e trabalhos relacionados a persuasdo

tecnoldgica.

Capitulo 4: Neste capitulo sera mostrado o modelo proposto.

Capitulo 5: Sera apresentado neste capitulo o ambiente proposto, sua

arquitetura, telas e funcionalidades do ambiente.

Capitulo 6: O conteudo deste abordara a andlise de resultados e aplicacdo do

modelo proposto em sites educacionais (ambientes virtuais).

Capitulo 7: Conclusao e direcionamento para trabalhos futuros.
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2. Informatica e educagao

A presenga de computadores em diversos segmentos da sociedade tornou-se
algo real. Na educacdo ndo é diferente. O computador tem provocado uma revolucdo
devido a sua capacidade de “ensinar” e transmitir informacdes. A informatica na
educacdo ndo é uma forma milagrosa de resolver todos os problemas do ensino, mas

de auxiliar e ajudar os alunos na aprendizagem.

As possibilidades de implantacdo de novas técnicas de ensino sdo praticamente
ilimitadas e hoje se pode contar com um grande numero de ferramentas
computacionais que auxiliam no processo de ensino dos alunos, por exemplo: chat,

foéruns, sites e outros.

Neste capitulo, é apresentada a historia da informatica na educacdo, a
educagao a distancia e as ferramentas utilizadas atualmente para auxilio na

aprendizagem dos alunos e os paradigmas pedagodgicos que podem ser utilizados.

2.1 Histoéria da informatica na educagao

A informatica na educacdo surgiu, no Brasil, no inicio dos anos 70, a partir do
interesse de educadores de algumas universidades como: UFRJ, UFRGS e UNICAMP. O
programa de informatica na educacdo brasileira foi influenciado, de certa forma, pelo
gue foi realizado nos EUA e na Franca, os quais foram paises de vital importancia para
a formacdo das bases para a introducdo da informdtica na educacdo do Brasil

(MORAES, 1997a; VALENTE & ALMEIDA, 1997).

Nos EUA, a base da informatica na educagdo comeca a ser formada nos anos 60
com a chamada CAl (Computer-Aided Instruction). As CAl's tinham a ideia de
revolucionar a educagdo. Elas foram produzidas por grandes empresas (IBM, RCA e
Digital), sendo utilizadas principalmente nas universidades, as quais desde os anos 70

ja tinham muita pratica no uso de computadores (VALENTE & ALMEIDA, 1997).

A partir dos anos 80, com o surgimento dos microcomputadores, houve uma
propagacdao dos mesmos nas escolas. Isso permitiu o surgimento de diversos tipos de

CAls. A partir do inicio da década de 90, o uso do computador passou a ser utilizado na
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maioria das escolas de 1° e 2° graus e universidades americanas (VALENTE & ALMEIDA,

1997).

Na Franca, entre os anos 60 e 70, a informatica surgiu na educagdo com um
software que era chamado de EAO (Enseignement Assisté par Ordinateur),
equivalentes aos CAls dos Estados Unidos da América. Nos anos 80, a linguagem de
programacdo e metodologia, com fins educacionais, comecou a surgir na Franca. Foi
em 1985, com o Plano Informatica para Todos, que surgiu a “informatica pedagdgica”,
onde se qualificavam os professores para o uso dessa tecnologia, garantindo a todos

os cidaddos o acesso a informacao e uso da informatica (VALENTE & ALMEIDA, 1997).

Segundo Valente e Almeida (1997) “a implantagao do programa de informatica
na educacdo no Brasil inicia-se com o primeiro e segundo Seminarios Nacional de
Informdtica em Educagao, realizados na Universidade de Brasilia em 1981 e na
Universidade Federal da Bahia em 1982”, surgindo o EDUCOM e uma sistematica de

trabalho diferente realizado pelo MEC.

O projeto EDUCOM tinha como base as decisdes dos pesquisadores. Essas
politicas a serem implantadas deveriam ser sempre baseadas em pesquisas pautadas
em experiéncias concretas (MORAES, 1997a; VALENTE, 1993). Esse foi um dos

diferenciais do programa brasileiro em relagdo aos de outros paises.

Todos os focos do programa nacional eram elaborados tendo em vista a
possibilidade de mudanca pedagdgica e o papel que o computador deveria
desempenhar no processo educacional, mas os resultados ndo foram suficientes para

modificarem o sistema educacional como um todo (VALENTE & ALMEIDA, 1997).
2.2 Educagio a distancia

Geralmente, para a maioria das pessoas, a expressdo Educacdo a Distancia
(EAD) é associada a educacdo online que utiliza recursos de alta tecnologia, como:
internet, ambientes virtuais, etc. No entanto, a EAD é muito antiga e surgiu no final do
século XVIII, tendo sua ampliagao implementada no final do século XIX, quando se

utilizou de outras ferramentas tecnolégicas (ANDRADE, 2000).
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A educacdo a distdncia é um sistema de ensino-aprendizagem mediado por
tecnologias, onde professores e alunos estdo separados espacial e/ou temporalmente.
Os agentes escolares (Professor, aluno e tutor) ndo estdo juntos de forma fisica, mas
podem estar conectados (MORAN, 1994). A conexdo pode ser realizada pelas
tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC), que correspondem a todas as
tecnologias que interferem e medeiam os processos de informacdo e comunicacdo dos

homens (BATISTA et al., 2007; MORAN, 1994) (Figura 2.1).

Educagdo a Distancia
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Figura 2.1: Os meios tecnoldgicos que o professor e alunos usam na Ead.

O ensino a distancia surgiu por causa da necessidade social de proporcionar
educacdo a populacdo que ndo foi atendida pelo ensino tradicional. Esse modelo de
ensino auxilia ou complementa o modelo tradicional de ensino. As vezes, é a Unica
oportunidade de estudos oferecida para adultos e jovens, pois ndo podem deixar suas
obrigacbes (pessoais ou profissionais) para frequentarem cursos inteiramente

presencias (FREITAS, 2005; SANTOS, 2000 apud VIDAL, 2002).

A histdria da EAD é dividida em quatro geracdes: a primeira geracdo ficou
conhecida como estudo por correspondéncia; a segunda geracdo iniciou-se em 1970,
com a criagdo das primeiras Universidades Abertas, onde os principais recursos eram
os programas radiofonicos; ja a terceira geracao iniciou-se em 1990, baseada nas redes
de computadores, recursos para conferéncias e multimidia; e a quarta e ultima

geracdo é caracterizada atualmente pelo uso da banda larga de comunicacdo e
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comunidades virtuais que permitem uma maior troca de informacdo e conhecimento

com mais velocidade e qualidade (BRAUER, 2006).

Alguns estudiosos e pesquisadores na darea afirmam que existem trés

nomenclaturas para o modelo a distancia de educacao, sdo elas:

Educacdo a Distancia: € uma expressao que envolve todas as atividades e
processos educativos realizadas por diferentes meios (correspondéncia
postal ou eletronica, radio, televisao, telefone, fax, computador, internet,
dentre outros), onde o cumprimento das tarefas pelo professor e pelo
aluno se da em tempo e espaco diferentes (MAGALDI, 1997 apud COX,
2003; ALMEIDA, 2003), porém nao é obrigatoriamente dentro do ambiente
da Internet.

Educacdo On-line: utiliza-se dos poderes da internet, da videoconferéncia e
da teleconferéncia. Para Filatro (2003, pp. 52) educag¢do on-line é “livre
exploracdo de recursos, conexao um-a-um, um-a-muitos, muitos-a-muitos,
metamorfose dindamica e descentralizacdo de inteligéncia e de recursos”. As
principais caracteristicas € a velocidade na troca de informagbes, o
feedback entre alunos-professores e o grau de interatividade nos ambientes
de Ead on-line.

E-Learning: é um termo inglés que significa “aprendizagem eletrdénica”, esta
modalidade de educagdao a distancia é entendida, segundo o Programa
Europeu E-learning, como “A utilizacdo de novas tecnologias multimidias e
da internet para melhorar a qualidade de aprendizagem, facilitando o
acesso a recursos e a servicos, bem como intercambios e colaboracdo a
distancia” (SANTOS & SILVA, 2006, pp. 227). O E-learning pode ou nao
incluir conexdao em rede, por exemplo, mesmo em estado off-line os
pacotes multimidia para uso individual podem ser usados independentes da

configuragdo da rede (FILATRO, 2003).

A interacdo social em rede de computadores pode se diferenciar em relagdo ao

tempo e ao numero de usuarios. Com relagao ao tempo, temos interagdes sincrona

(Figura 2.2) e assincrona (Figura 2.3). Quanto ao numero de usuarios, as interacdes
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podem ser do tipo: “um-para-um” (Figura 2.4), “um-para-todos” (Figura 2.5) e “todos-

para-todos” (Figura 2.6) (MACADA & TIJIBOY, 1998).

e e
Ty -

Figura 2.2: Interacdo Sincrona.

A interacdo sincrona (Figura 2.2) ocorre em tempo real, isto €, as pessoas
encontram-se ligadas ao mesmo tempo em um ambiente, interagindo
simultaneamente pelos sistemas on-line (MACADA & TIJIBOY, 1998; SANTOS & SILVA,
2006), e exige que as pessoas tenham disponibilidade de horario para estarem juntos
virtualmente e interagirem ao vivo. A ferramenta chat ou bate papo, é um exemplo de
recurso para comunicac¢do sincrona (SANTOS & SILVA, 2006). No entanto ha outras

formas de interagdao como: messenger, skyper e video-conferéncia.

Figura 2.3: Interagdo assincrona.

A interacdo assincrona (Figura 2.3) ndo é realizada no mesmo momento. Os
usuarios se comunicam sem estabelecerem ligacdo direta, por isso ndo ha a
necessidade de estarem conectados ao mesmo tempo (MACADA & TUIBOY, 1998;
SANTOS & SILVA, 2006). Esta interacao facilita a vida do usuario no sentido de que ele
pode interagir de acordo com a sua disponibilidade de tempo (hd uma otimizacdo na
flexibilidade do horario), por exemplo, os recursos de e-mail, féruns de discussdo e

blogs (SANTOS & SILVA, 2006).

Figura 2.4: Interacdo um-para-um.
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Nesta interacdo “um-para-um” (Figura 2.4) ocorre apenas entre dois usuarios,
independentemente de ser assincrona ou sincrona. Como exemplo de ferramentas

tem-se e-mail, féruns e outros (MACADA & TIJIBOY, 1998).

Figura 2.5: Interacdo um-para-todos.

A interacdo “um-para-todos” (Figura 2.5), um usudrio se comunica com varios
outros, emitindo sua comunicacao para outros usudrios no qual estes também podem
ser emissores, podendo ou ndo haver feedback. A centralizagdo dos usudrios em um
Unico ponto, ou seja, o fluxo de interacdo converge para um Unico usudrio (MACADA &

TIIBOY, 1998).

u E ....... R AR R 0 SN A > l I

Figura 2.6: Interacdo Todos-para-Todos.

Esta interagdo “todos-para-todos” (Figura 2.6) é realizada com a comunicagao
entre varios usudrios, ou seja, todos interagem entre si de forma sincrona ou
assincrona (MACADA & TIIBOY, 1998). Sua organiza¢do delibera maior democracia e

respeito pelas particularidades locais, pois é descentralizada e distribuida.

Segundo Santos (2000 apud VIDAL, 2002) o ensino a distancia contribui para:
aumentar os numeros de cursos adequados as necessidades atuais; formato de
trabalhos abertos, possibilitando o compartilhamento da experiéncia; grande nimero
de formandos com baixo custo; flexibilidade de tempo; utilizacdo de recursos
tecnolégicos para uma melhor comunicacdo; maior quantidade de informagdo e com

rapidez na entrega ao aprendiz e economia de tempo e gastos para o aprendiz.
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Para Santos (2006), existem algumas desvantagens na EAD, como o ensino

industrializado, consumista, institucionalizado, autoritario e massificante.

Segundo Carneiro (2005, pp.03) a EAD é uma modalidade de ensino que
“apresenta maneiras préprias de execucdo, obedecendo a concepg¢des gerais da
educacdo [...] na busca em superar as limitacdes de espaco e tempo com a interacdo
entre educadores e educandos e com a aplicacdo pedagdgica de meios e tecnologias
da informacdo e comunicacdo”. A seguir, com base na interacdo mediada por

computador, alguns paradigmas pedagdgicos serdao analisados.

2.3 Paradigmas pedagogicos

Com o uso do computador, o professor implanta uma nova forma de ensinar ao
aluno, onde o aprendiz tem uma maior liberdade utilizando ferramentas da
informatica. Nesse processo, o professor utiliza as potencialidades que o computador
Ihe oferece como: comunicacdo, visualizacdo, experimentacdo e interatividade

(FLORES & VICARI, 2005).

Entretanto, compreender que o uso do computador na escola exige a adocao
de novas abordagens pedagodgicas. Ha duas grandes linhas pedagodgicas que
encaminham os trabalhos na drea de informdtica na educacdo: instrucionismo e

construcionismo (PAPERT, 1980).

Os instrucionistas enfatizam o uso do computador como uma forma de ensinar
o aluno por instrugdes, e ndo como ferramenta para provocar conflitos cognitivos, uma
vez que o objetivo dessa vertente é motivar o aluno a aprender, tendo em vista suas
metodologias encontrarem-se fortemente relacionada com a transmissdo de

informacao (instrucdo) ao aluno (Figura 2.7) (BRUNER, 1966; VALENTE, 1993).

informacdo
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Figura 2.7: Representagdo do Instrucionismo.
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A teoria construcionista é o oposto do paradigma instrucionista. O
construcionismo, que é derivado da teoria construtivista de Piaget (2003),

fundamenta-se no pensamento, na cria¢ao, no desafio, no conflito e na descoberta.

A palavra construtivismo esta ligada a uma série de pensamentos em diversas
areas do conhecimento (Figura 2.8) (HOOVER, 1996), nas quais cada uma com o seu

pensamento, onde ndo ha a necessidade da relagao de uma com a outra.

Figura 2.8: A palavra construtivismo em diversas areas do conhecimento.

O construtivismo tem raizes na filosofia, na psicologia, na sociologia e na
educacdo (HOOVER, 1996). E uma epistemologia baseadas em muitos pensadores,
psicologos e estudiosos em educacdo (KARAL & REISOGLU, 2009). Para Massabni
(2007) “os fundamentos tedricos do Construtivismo pedagdgicos sdo diversificados e
confusos, justamente porque partem de uma mistura de varias teorias”. As teorias
partem de vérios pesquisadores, como: Piaget, Vygotsky, Wallon, Ausubel, Gardner,

Glasersfeld (MASSABNI, 2007; YOUNG & COLLIN, 2004).

O foco principal do construtivismo é a hipdtese de que ndo existe
conhecimento inato, este é construido pelo aprendiz no decorrer de suas acdes no
meio (ARENDT, 2003; GERSTENMAIER & MANDL, 2001), ou seja, a constru¢do do
conhecimento é realizada pelas experiéncias que ele vai adquirir com o meio. Portanto
o individuo pode construir e reconstruir seu conhecimento durante toda a vida (Figura

2.9) (MASSABNI, 2007; YOUNG & COLLIN, 2004; THANASOULAS, 2002).

Construcdo do IIL-%?
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Figura 2.9: A construgdao do conhecimento, Construtivismo.
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As estruturas mentais do aprendiz sdo construidas através da interacdo
aprendiz e o meio. Essa interacdo acontece através de dois processos: a organizacao
interna e a adaptagdo ao meio (CUNHA & LIMA, 2004). O construtivismo aceita o erro
do aprendiz e este erro é corrigido por ele, o que ajuda a melhorar os processos de

assimilacdo (ALTOE & PENATI, 2005).

Segundo Hoover (1996), o construtivismo tem um papel primordial no ensino,
porque os professores ndo atuam como o detentor do conhecimento, mas como um
mediador do saber para o aluno, uma espécie de guia, servindo de auxilio para o

aprendiz.

De acordo com Dougiamas (1998), o construtivismo possui seis faces:
construtivismo trivial (ou pessoal), construtivismo radical, construtivismo social,
construtivismo cultural, construtivismo critico e construcionismo, todos descritos a

seguir.

e Construtivismo trivial: é a simples ideia do construtivismo, chamada de
construtivismo trivial (pessoal). O pioneiro do pensamento construtivista foi
Jean Piaget. Desse modo, o conhecimento é ativamente construido pelo
aprendiz, e ndo passivamente recebido do meio ambiente (ARENDT, 2003;
GERSTENMAIER & MANDL, 2001; DOUGIAMAS, 1998). “sendo assim, o
conhecimento estabelece uma relacdo de igualdade/correspondéncia com a
realidade. E como se fdssemos buscar uma tinta igual a cor da tinta com
que ja pintamos a metade da parede. "(GRANDESSO, 2000), ou seja, 0
conhecimento prévio do aprendiz é importante para ser capaz de construir
novos conhecimentos.

* Construtivismo Radical: adiciona um segundo principio do construtivismo
trivial, e este ndo deve ser interpretado como uma imagem ou descri¢cdo de
qualquer realidade absoluta, mas como um possivel modelo de saber e de
aquisicdo de conhecimento cognitivo em ordenagdo e organizagao que sao
capazes de construir para si, com base na sua prépria experiéncia (VON
GLASERSFELD, 1984; GLASERSFELD apud PIETROCOLA, 1999), ou seja, o

conhecimento é considerado como construcdo de realidades possiveis,
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abandonando o “realismo metafisico” (GRANDESSO, 2000). No entanto, o
construtivismo radical tem sido amplamente criticado e estad longe de ser
aceito pelo fato de ndo respeitar certos principios (GOUVEIA & VALADARES,
2004).

Construtivismo Social: os alunos vivem em um mundo social onde as
pessoas (professores, amigos, estudantes, administradores, entre outros) os
afetam diretamente. Isso leva em conta os processos locais de
aprendizagem colaborativa (DOUGIAMAS, 1998), ou seja, dd énfase as
interacOes sociais, ao invés de acles propriamente ditas, aumentando a
aprendizagem colaborativa (DILLENBOURG, 2005). Fundamentada na
proposta de Vygotsky, onde o funcionamento mental ndo é nas mentes
individuais e sim nos processos entre pessoas, em gque o contato do homem
com o mundo é uma relacdo através de meios (instrumentos e signos) que
atuam como mediadores (GRANDESSO, 2000; OLIVEIRA, 1997; ROSA, 2003).
Construtivismo Cultural: mostra que a interacdo com o ambiente social
pode ocasionar situacGes de aprendizagem, onde essa aprendizagem é
capaz de acontecer nas influéncias culturais (costume, religido, crencas,
comportamentos, valores, instituicdes, ferramentas e linguagens)
(DOUGIAMAS, 1998), ou seja, artefatos e sistemas simbdlicos utilizados
para facilitar a interagdo social e cultural (VOSNIADOU, 1996).
Construtivismo critico: observa o construtivismo por dentro de um
ambiente cultural e social, também acrescenta uma dimensdo critica que
visa a reforma desses ambientes, a fim de melhorar o sucesso do
construtivismo (DOUGIAMAS, 1998). Essa teoria, segundo Osdrio (2006)
“postula a existéncia da realidade, embora admitindo que ndo a possamos a
conhecer em sua esséncia, mas apenas dela ter aproximagdes ou
representacgdes”. Para Kincheloe (1993 apud JOFILI & BEZERRA, 1997) o
construtivismo critico diz respeito a tentativa de se mover além do estilo
formal do pensamento, uma forma de cognicdo que resolve problemas
prontos, a forma convencional de ver. Portanto, ele apresenta uma énfase
especial para mudanca de um processo de ensino-aprendizagem. Dessa

forma, ele trabalha como um objeto para desarmar mitos culturais mais
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aparentes e, entdo, aumentar a conversacdo, didlogo para entendimento
mutuo e reflexdo autocritica (LINS, 2003).
Construcionismo: Seymour Papert do Massachusetts Imnstitute de
Tecnology desenvolveu uma teoria de aprendizagem baseada no
construtivismo de Piaget. A definicdo mais simples do construcionismo
evoca a ideia de aprender-fazendo; e isso era o que estava acontecendo
guando os alunos trabalharam em suas esculturas (PAPERT & HAREL, 1991).
Para os Tedricos Construcionistas, a aprendizagem acontece melhor
guando as criangas estdo envolvidas na criacdo de objetos pessoais
significativos e partilham com seus pares (ACKERMANN, 2001; MAXWELL,
2006). O computador é uma ferramenta importante que permitiu as
criancas manipularem objetos (a ferramenta “tartaruga” é o exemplo
classico). Desse modo, os construcionistas viam a tecnologia educacional no
sentido de “objetos para pensar” que facilitam novas formas de
pensamentos (MAXWELL, 2006), ou seja, os meios de ajudas externas sdo a
midia digital e tecnologias baseadas em computador (ACKERMANN, 2001).
Para Papert (1980), o Construcionismo significa “Dar as criancas a fazer
coisas boas para que elas possam aprender fazendo muito mais do que
podiam antes.”. Ele denominou de construcionista a abordagem pela qual o
aprendiz constréi, por intermédio do computador, o seu préprio

conhecimento (Figura 2.10) (PAPERT, 1986 apud VALENTE, 1998).

Construcionismo

Utlllza | \j Construir, #
{;§‘ = __“:I:b 5
ol S
\ ___‘,,...-' .

Aprendlz Ferramenta Conhecimento

Figura 2.10: Forma de aprendizagem construcionista.

A construcdo do conhecimento acontece quando o usuario (aluno)
constréi algo de seu interesse. Existem duas ideias que diferenciam do
construtivismo de Piaget: na primeira, o aprendiz constrdi algo, ou seja, é o
aprendizado por meio do fazer; na segunda, o aprendiz constrdi algo de seu

gosto, fato que deixa o aprendiz bastante motivado (VALENTE, 1998).
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A atitude construcionista implica na meta de ensinar, de tal forma a
produzir o maximo de aprendizagem, com o minimo de ensino (PINEL,

2004). (Figura 2.11)

. i
Produzir

Ensinar +Aprendizagem - Ensino

Figura 2.11: Meta do construcionismo.

Segundo Papert (1980) “Todo o meu trabalho esta focado em ajudar as
criangas a aprenderem, ndo apenas em ensino... 0 ensino é importante, mas

o aprendizado é muito mais importante”.

Se existem algumas tendéncias para estabelecerem as diferencas e
semelhancas entre as diferentes versdes do construtivismo, tais tentativas estdo no
sentido de mostrar pontos de aproximagdao e complemento, o que se permite afirmar

que sdo todos construtivistas, uns mais que outros (BIDARRA & FESTAS, 2005).

Outras teorias podem ser também aplicadas no desenvolvimento de softwares
educativos e ambientes de aprendizagem, como o sdcio-construtivismo, teoria sécio-
cultural e a teoria da cognicdo distribuida. Neste trabalho, considera-se o sécio-

construtivismo igualmente ao construtivismo social.

* A teoria socio-cultural: enfoca a relacdo causal entre a interacgdo social e o
desenvolvimento cognitivo do individuo. Essa abordagem é proveniente da
teoria de Vygotsky, onde cada mudanga cognitiva interna é mapeada para
um efeito causal de uma interacdo social (DILLENBOURG, 2005). O conceito
mais fundamental da teoria sécio-cultural é de que a mente humana é
mediada (pode utilizar signos ou ferramentas simbdlicas para mediar a
interacdo) (LANTOLF, 2000). De acordo com Tharp e Gallimore (1988, apud
VALENZUELA, 2002) a teoria sécio-cultural tem profundas implica¢des para

0 ensino, sendo que a caracteristica chave é a interacdo social.
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* Teoria da cognicdo distribuida: é um ramo da ciéncia cognitiva que propde
gue a cognicdo e os conhecimentos ndo se limitem a um individuo, e sim,
sejam distribuidos entre objetos, pessoas, artefatos e ferramentas no
ambiente (HUTCHINS, 1990; LIU & FENG, 2007). Os meios de comunicacao
desempenham uma influéncia reciproca na relacdo entre a cognicdo

individual e a distribuida (SALOMON apud DANIELS, 2003).

A interacdo das pessoas, ambientes e culturas é destacada pela cognicao
distribuida, que considera que o conhecimento do individuo ndo pode se
desenvolver sozinho, ou seja, seu inicio se da a partir das ideias individuais
independentes; depois através da aprendizagem mutua entre os individuos,
utilizando ferramentas externas (LIU & FENG, 2007), ou seja, o
relacionamento entre os individuos e o mundo exterior é sempre mediado

por simbolos e artefatos.

Portanto, a educacdo a distancia mediada por TICs (Tecnologia de Informacdo e
Comunicagdo) sugere a necessidade de refletir sobre um novo paradigma educacional,
tendo em vista a necessidade de uma transformacdo no sistema de ensino-
aprendizagem, uma vez que o contexto socioecondmico, cultural e o mercado de
trabalho estdo voltados para a realidade, o que precisa ser refletido e estudado com
base em critérios adequados que permitam um ensino de qualidade para todos (FARIA,

2002). A seguir, serdo descritas algumas mudancas voltadas as necessidades atuais.

2.4 Mudanga de paradigma

De acordo com Valente (1993), ha quatro ingredientes para a implantacdo do
computador na educacdo: o computador, o software educativo, o professor capacitado
para usar o computador como meio educacional e o aluno, todos com a mesma

importancia.

A educagao utilizando o computador tem sido aplicada ndao sé para o ensino de
informatica (ensinar sobre computacdo), mas também para ensinar varios assuntos
através do computador, o que denomina-se informatica no ensino. No ensino de

informatica (computacdo), o computador é usado como objeto de estudo, onde o
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aluno aprende sobre os principios e funcionamentos do computador, processamento
de dados e implicagbes sociais do computador na sociedade. O ensino pelo
computador, ou seja, informdtica no ensino implica que o aluno, através da maquina
(ferramentas computacionais), possa adquirir conceitos sobre varios dominios,
contribuindo para que a informatica sirva para fins educacionais (VALENTE, 1993; COX.

2003).

O aprimoramento da qualidade da aprendizagem utilizando recursos
informaticos apresenta uma série de resultados controversos. Ha estudos que
mostram que a utilizacdo adequada da informatica na educag¢do promove a melhoria
da aprendizagem. Ja outros ndo indicam a existéncia de evidéncias significativas nesse
sentido (MORAES, 1997b, pp.8). Esse aspecto depende do paradigma pedagdgico, da
escolha das TICs, do modelo de avaliacdo e dos parametros que sdo utilizados na

tentativa de avaliar os resultados obtidos (MORAES, 1997a).

As vantagens do uso da Informatica na Escola apresentadas no Quadro (2.1)
estdo relacionadas a um contexto de mudangas para que seja obtido o resultado

desejado (COX, 2003).
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Quadro 2.1: As vantagens do uso da informatica na escola (COX, 2003).

Existem dois paradigmas quando utilizamos as TICs: um velho e o novo (Quadro
2.2). No paradigma atual, ndo hd padrdes unicos de estudo; a construcdo e

compartilhamento do conhecimento sdo realizados coletivamente. A intencdo é
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engajar os alunos neste novo processo tecnoldgico e fazer com que o professor reflita

sobre a sua pratica (SUZUKI & RAMPAZZO0, 2009).

No velho Paradigma

No novo Paradigma

O professor: é detentor e transmissor do saber e
condutor do processo de ensino.

O professor: é mediador, faz a mediagdo entre
o aluno e o saber, conduz o aluno a pesquisa.

O aluno é receptor: ele recebe o conhecimento
passivamente do professor.

O aluno é aprendiz: busca o conhecimento,
busca o saber pelo prazer.

A sala de aula: é o espaco de transmissdo do saber
pelo professor. E restrito ao espaco escolar.

A sala de aula: é um ambiente de cooperacao e
de construcdo colaborativa. O saber ¢é
compartilhado por todos.

A relagdo professor aluno: é vertical, a experiéncia
do professor é repassada ao aluno.

A relacdo professor aluno: é horizontal, todos
aprendem e todos ensinam.

Os conteudos curriculares: sdo fixos, estruturas
rigidas, prontos, moldados para serem entregues
aos alunos. Exemplo: livros.

Os conteudos curriculares: partem de nucleos
estruturados, organizados de forma a
possibilitar o conhecimento necessario ao
aprendiz.

Procedimentos metodoldgicos: sdo  rigidos,
repetitivos e mecanicos.

Procedimentos metodolégicos: s3o meios
utilizados para promover a aprendizagem.

A avaliagdo: busca verificar o que o aluno
aprendeu. Ela é estética, repetitiva e mecanica.

A avaliagcdo: busca avaliar o que o alunos
aprenderam e o que ainda precisa aprender.

A tecnologia na educagdo: é desvinculada do
contexto, utilizada apenas como recurso didatico,
com fim de tornar a aula mais atraente. O avango
tecnoldégico é visto pelo professor como uma
ameaga.

A tecnologia na educagdo: é inserida no
contexto, como meio de pesquisa e fonte de
informacgdo. As tecnologias da informacgdo e
comunicacdo sdo utilizadas no contexto escolar
para propiciar a construcdo colaborativa e a
socializa¢do do conhecimento.

Quadro 2.2: novo e o velho paradigma educacional. Fonte (SUZUKI & RAMPAZZO,
2009, pp.18)

O emprego das TICs como recursos pedagdgicos para os individuos ndo

descarta a escola do seu papel primordial que é ensinar (SUZUKI & RAMPAZZO, 2009).

Pelo contrario. Com a utilizacdo destas TICs, o objetivo maior é estimular o esino-

aprendizagem dos individuos, tornando as aulas mais agradaveis.

2.5 O uso de recursos computacionais na educagao

Segundo Cox (2003, p. 35) “o numero de formas de uso de computadores tem

seu limite nas fronteiras da capacidade criadora do homem.”.

Assim, existem varias maneiras ligadas a criatividade humana que os

computadores podem ser utilizados no contexto escolar. A capacidade de criagao de

novas ferramentas e a implementagao das mesmas sdo alguns dos exemplos.
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O ensino pelo computador utilizando a maquina oferece ao aluno a
possibilidade de adquirir conceitos sobre varios dominios. Entretanto, a abordagem
pedagdgica de como isso acontece é bastante variada. O computador, por meio de um
software, ensina o aluno; por outro lado, o aluno, através de um software, instrui o

computador (VALENTE, 1993).

Para Cox (2003), o uso do computador nas praticas educacionais de ensino e
aprendizagem pode ser: para simulacdo; em jogos; para comunica¢do; para ensino a

distancia; com programas comerciais e com programas educacionais.

Segundo Valente (1993), os softwares educativos podem ser divididos em
categorias: softwares tutoriais, exercicios e pratica, jogos educacionais e a simulacdo.
Papert (1980) acrescenta o uso de Micromundos como mais uma forma de uso dos

computadores em sala de aula.

Com base nos recursos educacionais citados pelos autores acima, os programas
tutorias, programas de exercicio e pratica, jogos educacionais, simulagdo,

micromundo, comunicacdo e web sites serdo descritos, a seguir.

2.5.1 Programas Tutorias

Para Cox (2003, pp. 50-51) “Os tutoriais sdao programas que apresentam
informagdes ou sequéncia de conteudos e questionamentos variados, exigindo

respostas frequentes dos alunos”.

Assim segundo Seabra (1995 apud COX, 2003, pp. 51) um programa tutorial

“[...] tanto pode transmitir aos alunos conhecimentos iniciais, que depois o
professor esclarecera e aprofundard, quanto trazer um refor¢o aos
conhecimentos ja adquiridos. O aluno que ndo entendeu direito uma aula ou
ficou com duvidas sobre, pode suprir suas lacunas através do computador,

ficando depois da aula ou praticando em casa.”

Estes fazem parte da versdao computacional da instrucao programada, proposta
por Skinner. Eles apresentam materiais como anima¢do e som, os quais facilitam no

processo de aprendizagem, o que ndo é permitido alocar no papel. Os programas
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tutoriais representam uma versdao computadorizada da aula, porém existe uma
mudancga na forma como o aluno adquire o conhecimento em virtude dos recursos

multimidias que a Informatica aplicada a Educacdo oferece (VALENTE, 1993).

2.5.2 Programas de exercicio e pratica

“Os programas de exercicio e pratica agem como um estudo dirigido e, como o
préprio nome sugere, interagem com o educando através de exercicios, analisando

suas respostas e apresentando estatisticas de acertos e erros.” (COX, 2003, pp. 50).

Estes programas sdo utilizados para fornecer pratica em alguma coisa que o
aluno ja estudou, material que envolve memorizagao e repetigdao. Com isso, o aluno
recebe um feedback imediato da aula e o professor tem como ferramenta um
programa de exercicios que despertam o interesse do aluno, fazendo com que este

saia da monotonia dos exercicios escritos em quadro no final da aula (VALENTE, 1993).

2.5.3 Jogos educacionais

Os jogos tém sido utilizados ha muito tempo para motivar e entreter as
pessoas. De uma forma geral, os jogos fazem parte da nossa vida. Segundo Tarouco (et

al., 2004, pp.1) esses jogos:

“[...] podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem
enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retengdo do que foi ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais

do jogador.”

A abordagem pedagogia dos jogos educacionais é a de exploracdo auto-dirigida,
ou seja, a crianca adquiri um melhor conhecimento quando é livre para descobrir
relacGes por si sO, ao invés da instrucdo explicita e direta, quando o computador
ensina o aluno por instrugdao (VALENTE, 1993). Os jogos se utilizam do ludico para

solucionar problemas com ajuda de regras légicas (SUZUKI & RAMPAZZO, 2009).

2.5.4 Simulagao
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Simulacdo s3o programas interessantes. E a imitacdo da realidade que pode

representar um modelo de algum objeto, sistema ou fen6meno.

“Uma simulacdo educacional é uma ambientacdo realistica na qual o aluno é
apresentado a um problema e toma uma série de decisdes, executando agGes;
em seguida, recebe informagdes sobre como a situagdo do ambiente se altera

em resposta de suas a¢des.” (EIVAZIAN, 1995 apud COX, 2003, pp. 36)

A simulacdo envolve a criacdo de modelos estaticos e interativos que podem
até representar o mundo real. A exploracdo de um ambiente de risco, utilizando a
simulagdo como um ambiente ficticio, faz com que o aluno desenvolva a teoria,
testando-a, analisando os resultados e, até mesmo, refinar seus conceitos. E muito util

para trabalhar de forma colaborativa e cooperativa (VALENTE, 1993).

2.5.5 Micromundo

Um micromundo é uma versdao de algum dominio de interesse, propiciando
circunstancias para que o aluno gerencie seu préprio aprendizado. O micromundo
apresenta atividades auténticas e dinamicas para proporcionar a construgao do
conhecimento por meio de acdes, privilegiando sempre a flexibilidade de pensamento

(REZENDE, 2004).

Apesar de impor pouco ou nenhum controle as atividades do aprendiz, esses
ambientes sdo importantes, pois permitem ao professor observar o comportamento
natural do aluno diante de tarefas especificas, e refletir sobre sua aplicabilidade e

sobre os efeitos cognitivos que podem ser causados por sua intervencao.

2.5.6 Para comunicagio

O meio de comunicacdo é mais uma das infinitas faces que o computador pode

assumir no desempenho de suas numerosas fungoes.

A Internet possibilitou criar formas de comunicagdo e interacdo social. Mas a
Internet é apenas uma rede de computadores, de maquinas interligadas. O processo
virtual que ocorre na Internet depende especificamente do tipo de comunicagao que

0s usuarios irdo experimentar. Portanto, quando se comenta sobre as relagées virtuais
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da Internet, ndo se fala especificamente em Internet, mas em comunicacdo mediada

por computador ou telematica (JUNGBLUT, 2004).

De fato, a Internet, ao abrir a possibilidade do estabelecimento de redes de
computadores cada vez mais complexas através da linha telefonica,
desbravou possibilidades interativas que ampliam incomensuravelmente a
capacidade de processar e de transmitir informacao, independentemente do
tempo e do espago, numa ldgica que ndo reduz o utilizador a simples
observador passivo, mas antes lhe facilita a interacdo com a fonte de

informacdo e mesmo a prdpria producdo de informagdo (PINTO, 2004).

Os sistemas de comunicac¢ao sdo rapidos na divulgacdo das informacoes, mas o
acesso a elas também é. A Internet torna-se um grande ambiente, como uma
biblioteca cheia de livros, ofertando ao aluno acesso ao conhecimento produzido e

globalizado (SUZUKI & RAMPAZZ0O, 2009).

A partir da interligagdao dos computadores, surgem listas eletrdnicas, paginas
web, salas de bate papo, boletins eletrénicos e outras tantas ferramentas Uteis na
troca de experiéncia entre remotos usuarios, o que contribui para uma interagdo social

dos seres humanos (COX, 2003).

2.5.7 Web Sites

A informacdo da WWW (World Wide Web) esta contida nas paginas web. A
primeira pagina é a que possamos chamar de home Page, a pagina de apresentacdo. E
a que referencia todas as outras paginas que formam um sitio. Uma pagina web pode
conter qualquer informacdo que o autor queira (HOBBS, 2000; CHAGAS 2003), a
mesma pode ser entendida como um servidor (computador que coloca seus recursos a
disposicdo de outros clientes) da internet que pode ser visitado por outros

computadores através de seus enderecos (COX, 2003).

As paginas de um site s3o organizadas ou localizadas na internet através de um
identificador, a Universal Resource Location (URL), que identifica o tipo de servidor a
ser acessado, o endereco do equipamento onde a informacdo reside e a sua

localizacdo neste equipamento (CHAGAS, 2003).
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Estes web sites podem ser estaticos ou dindmicos: Sites estaticos sdo aqueles
em que o internauta apenas faz consultas aos sites, sem fazer uso de banco de dados,
ou troca de informacgdes on-line; Os sites dindmicos fazem uso de banco de dados na
internet, permitindo uma troca on-line (tempo real) de informacdes entre o internauta
e o site. Hoje existem sites ludicos, cujas finalidades é a realizacdo do processo de

ensino-aprendizagem de forma divertida e prazerosa para os usudrios.

Atualmente os sites web possuem todos os tipos de informacbes e ferramentas
possiveis. Existem varios tipos de sites para varias atuacdes, como por exemplo varejo,
servicos profissionais, servicos on-line, servicos financeiros, viagens, mercado (CHAK,

2003).

Hoje os web sites educacionais sdo utilizados como uma forma de transmitir e
exercitar o conhecimento do aprendiz, fazendo com que ele faca uma reflexdo acerca
do que estd aprendendo e trabalhe a sua cognicdo através de ferramentas e ambientes
de aprendizagem. Também faz com que o aluno va atrds de seu conhecimento de

forma simples e objetiva (Figura 2.6).
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Figura 2.12: Utilizacdo dos sites educacionais.

Ultimamente os sites educacionais possuem uma variedade de ferramentas
(chat, micromundos, programas tutorias, simuladores, etc.) que facilitam e ajudam na

aprendizagem dos alunos.

2.6 Consideragdes

Este capitulo contextualizou o processo da informatica na educacdo, mostrando
a sua parte histérica, os aspectos sociais e educacionais envolvidos. Ao abordar os

paradigmas pedagodgicos, as teorias de aprendizagem construtivista, construcionista e
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instrucionista, foi evidenciada a necessidade de se considerar o contexto social e
cultural do desenvolvimento humano como fator principal no processo de
desenvolvimento cognitivo. Sendo assim, considera-se a importancia dos paradigmas
pedagdgicos no ambiente e as ferramentas utilizadas no processo educacional, bem
como os alunos se apropriam dessas ferramentas, acelerando o desenvolvimento

cognitivo.

Os web sites educacionais sdo importantes recursos computacionais que
proporcionam aos alunos, através de informacdes e ambientes virtuais, um
ensino/aprendizagem adequado as suas necessidades. A aprendizagem intermediada
pelo uso destes sites tem gerado mudanca no processo de producao do conhecimento,
por proporcionar varias ferramentas em um Unico ambiente. Se antes as Unicas vias
eram a sala de aula, o professor e os livros didaticos, hoje esse conceito se amplia, pois

ao aluno é permitido “navegar” por diferentes espacos de formacado e informacao.

A interacdo é considerada como fator fundamental para os processos de
ensino-aprendizagem, uma vez que seus processos sao descritos de forma a verificar

os tipos de interacdo que sugerem uma aprendizagem eficaz.

Enfim, este capitulo descreveu a Informatica na educacdo, mostrando como o
processo de aprendizagem é beneficiado pela aplicacdo de paradigmas pedagégicos e
as novas formas de ensino que promovem a cogni¢do, focalizando a Educacdo a
Distancia como uma ag¢do de aprendizagem social, a qual tem como principal

ferramenta os web sites educacionais.

Ainda nesse contexto, outro aspecto que pode ser destacado é a persuasao, a
qual acrescenta técnicas de convencimento para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem dos usuarios nos web sites educacionais, os quais serdao apresentados

no Capitulo 3 (trés).
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3. Persuasao e Tecnologia

A sociedade se modificou e tornou-se informatizada. Nesse contexto, utiliza-se
equipamentos de Ultima geragdo e recursos avancados tecnologicamente. Assim como
a sociedade, a educacao necessita se modificar, através de ferramentas como os sites

educacionais e elementos persuasivos.

A utilizagdo da persuasao em outras areas de conhecimento, como Direito e
Marketing é comum, mas em tecnologia da informacdo é algo muito recente.
Atualmente, existem estudos sobre persuasdao em diversas areas da computacdo e na
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas. Os sites educacionais sdo exemplos que

utilizam a persuasdo para ajudar os alunos.

Hoje, juntamente com as tecnologias da informagdo e comunicacdo, necessita-
se de técnicas que possam manter o usuario sempre motivado a utilizar sites
educacionais. Nesse contexto, os estudos de técnicas de persuasdo sdo

imprescindiveis.

Desse modo, este capitulo visa explorar o papel e os termos existentes na

persuasdo e na tecnologia, os métodos e os trabalhos relacionados a elas.
3.1 Persuasao e Influéncia

A Influéncia esta inserida na sociedade, mas muitos ndo a conhecem. Ela esta
presente em varios lugares (universidade, trabalho, em casa e etc.) e areas

(computacdo, educacdo, marketing e etc.).

Poucas pessoas possuem a habilidade “natural” de influenciar outros, de
converter algo que capturam indiretamente para usar a favor de si préprio. Essas
pessoas possuem a habilidade de persuadir. Existem pessoas que n3ao possuem essa

IlI

habilidade de forma “natural”, mas que estudam algumas técnicas (Capitulo 3 (Secdo

3.3)) para aprenderem influenciar o proximo (CIALDINI, 2001).

A grande vantagem das armas da influéncia é que as pessoas que as utilizam
podem aproveitar essa estrutura ao seu favor (CIALDINI, 2006). Essa técnica (armas da

influéncia) é bem aplicada em varias dreas como: vendas, varejo, servicos financeiros e
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principalmente no marketing que trabalha na sua esséncia com persuasdo. Mas ndo sé
o marketing trabalha com influéncia, como também os lideres, os vendedores, entre

outros.

Cialdini (2001) menciona que os mestres da persuasdo possuem trabalho
magico e ao mesmo tempo impressionante e frustrante. Impressionante sdo os
caminhos que eles usam para enlouquecer, convencer, e obter o carisma das pessoas
para fazer com que elas facam o que eles querem. A parte frustrante é que pessoas
gue nascem com essa habilidade poderiam contar ou até mesmo ensinar a outras

pessoas.

Um dos primeiros estudiosos da persuasao foi Aristoteles. Seu foco concentrou-
se no estudo de que varias ferramentas (prova, o uso da emogdo, organizacdo e estilo)
podem trazer efeitos persuasivos em audiéncias. Essa filosofia foi a base para Wallace
C. Fotheringham, em 1966, elaborar a sua definicdo de persuasdo, que trouxe o foco

para os efeitos psicolégicos persuasivos (SAUNDERS, 2005).

Depois de varias definicdes, surge a do autor Herbert Simons, adaptada da
teoria de Aristoteles, onde ele explana que a comunicagao humana é adquirida para
influenciar as decisbes e ag¢0es livres dos outros, ou seja, a persuasdo faz parte da
influéncia tentando modificar a maneira como os outros pensam, sentem e agem

(SAUNDERS, 2005; OINAS-KUKKONEN & HARJUMAA, 2008).

Chak (2003, pp 15) afirma que “a influéncia é um termo que inclui a persuasao
e diz respeito aos pensamentos, aos sentimentos ou aos comportamentos de uma
pessoa. A persuasdo diz respeito sobre como influenciar as pessoas de maneira que se

tenha a sua aceita¢do sem exercer a forga.”.

Mas o que é persuasdo? Segundo O’keefe (2002 apud DI BLASIO & MILANI,
2008), persuasdo é a acdo em que uma pessoa tenta influenciar intencionalmente
outra, com a finalidade de realizar um objetivo, podendo modificar opinides, atitudes e

comportamentos.

O significado etimoldgico de persuasdo vem de “persuadere”, “per + suadere”.

O prefixo "per" significa de modo completo, “suadere” = aconselhar, ndo impor
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(HOFKIRCHNER et al., 2007; GREGORIO, 2010; CORREA, 2008; CITELLI, 1988 apud
SIRIGNI, 2005). E 0 emprego de argumentos verdadeiros ou n3o, com o propdsito de
que outras pessoas possam aceitar mudangas de comportamento, teorias ou doutrinas
(FERREIRA, 2008). Fala-se ainda que seja a arte de “captar as mentes dos homens

através das palavras” (GREGORIO, 2010).

A origem da persuasdo é antiga. O estudo e seu aperfeicoamento foram
realizados pelos gregos na democracia (FIDALGO, 2010). Portanto as decisdes ndo
eram impostas, e sim as pessoas eram convencidas através do discurso persuasivo

(retérica) (CITELLI, 1988 apud SIRIGNI, 2005).

Segundo Wolf (2003, pp. 33) “persuadir os destinatarios é um objetivo possivel,
se a forma e a organizagdo da mensagem forem adequadas aos fatores pessoais que o
destinatdrio ativa quando interpreta a prépria mensagem”. As pessoas se interessam e
se sentem mais motivadas por obterem informagdes quando estdo mais expostas a

determinados assuntos.

Para persuadir através da internet ou utilizando meios de comunicacdo, é
necessario trabalhar com uma argumenta¢do adequada (MARTINS, 2004), verificar a
credibilidade do persuador e das informacdes, para que o usudrio web seja persuadido

de forma eficiente.

Segundo Oinas-kukkonen e Harjumaa (2008) existem trés tipos diferentes de
persuasdo: Persuasdo interpessoal, que ocorre quando ha interacdo entre duas ou
mais pessoas umas com as outras, como por exemplo, o comportamento verbal e ndo
verbal, feedback, e coeréncia de comportamento; Persuasdo mediada por
computador, onde as pessoas persuadem os outros através da comunica¢cdo mediada
por computador (por exemplo, e-mail, mensagens instantaneas, blogs); e Persuasao
homem-computador, cujo foco é dado ao estudo de como as pessoas sdo persuadidas
e/ou convencidos quando interagem com a tecnologia do computador, ou seja,

softwares desenvolvidos para persuadir.

3.2 Captology

Dr. BJ Fogg, diretor do Laboratério de Tecnologia Persuasiva da Universidade de

Stanford, criou o termo “Captology” (acrénimo de computadores com tecnologias de
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persuasdo) (RETZLAFF & LAWYERS, 2008; CHENG, 2003). Captology é o estudo de
computadores com tecnologias de persuasdo, incluindo o design, pesquisa e analise de
produtos computacionais interativos, criados com o objetivo de convencer a maneira
de pensar e agir do usuario, mudar as atitudes e comportamentos deles (UNIVERSITY

STANFORD, 2009; FOGG, 2003; VALLE & APALACH, 2005).

Essa drea de investigacdao explora o espaco de sobreposicdo entre persuasao
em geral (de influéncia, motivacdo, mudanca de comportamento, etc) e tecnologia de
computacdo. Seu foco é a interagdo humano-computador, e ndo o computador
mediado por comunicacdo. Como mostra a Figura 3.1, captology descreve a area onde

a tecnologia de computacdo e de persuasdo se encontram (FOGG, 2003).

PDAs molivallon

web sites
video gomes affffude change
maobile phones
desklop software chomge inwotldview

amart envirenments

ABojojdpo

exeiclie eglupment bahovior change
virtual realify
kboaks complicnoe
computers persuasion

Figura 3.1: Captology. Fonte: FOOG, 2003.

Um exemplo mais simples de captology sdo sites que ddo informacbes e
feedback personalizados, a fim de influenciar o comportamento das pessoas. Como
exemplo temos o site quitnet.com, que tenta persuadir e ajudar as pessoas a parar de
fumar; e o site amazon.com (site de compras), que traz elementos persuasivos como
recomendacdes e opinides das pessoas que compraram ou irdo comprar um

determinado objeto no site (VALLE & APALACH, 2005; FOGG, 2003).

Ndo sdo todos os sistemas de computacdo que possuem elementos de
persuasdo. Foi apenas nos ultimos anos que a computagdo comegou a gerar aplicagdes

com explicitos elementos da persuasdo. O dramatico crescimento das tecnologias
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projetadas para persuadir e motivar representa o quarto momento (Figura 3.2) (JACKO

& SEARS, 2002).

d.\) Funcionalidade >
2 Entretenimento >
3 ) Facilidade de uso >
—
4 Persuas3oco _>
1950s 1960s 1970s 19820s 1990s 2000s 2010s 2020s

Figura 3.2: Momentos: Tedrias e épocas. Fonte: (JACKO & SEARS, 2002)

O primeiro momento é a funcionalidade, que surgiu nos anos 50 e continua até

hoje, onde o objetivo dos profissionais de informatica esta voltado em deixar os

dispositivos funcionando corretamente. O segundo momento é o entretenimento, que

surgiu nos anos 70, com o aparecimento dos jogos digitais e continua crescendo

devido a dedicacdo dada a diversdao baseados em computador. O terceiro momento

surgiu da década de 80, com a facilidade de uso (usabilidade), onde se verifica a

facilidade com que as pessoas podem empregar uma ferramenta com o intuito de

realizar uma tarefa. O quarto momento é a persuasdo, que surge nos anos 90, com a

utilizacdo da persuasdo em tecnologia computacional, momento novo que pode ser

tdo significativo quanto os trés ultimos citados (JACKO & SEARS, 2002).

Até agora, as tecnologias de computacdo persuasiva foram usadas em pelo

menos 12 dominios (Figura 3.3) (FOGG, 2003).
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. J o A J o
é ) " Envolvimento Y [ N
Financas da Relacdes Gestdo de
pessoais comunidade/ pessoais pessoal
\_ J . ativismo J J \_

Figura 3.3: Areas nas quais a tecnologia persuasiva foi utilizada.
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Existem dois niveis diferentes de persuasdo “macrosuasion” e
“microsuasion”. Na macrosuasion, as tecnologias sdo totalmente arquitetadas para
fins de persuadir e motivar. Na microsuasion, as tecnologias servem para outro
propdsito ou fungdo, mas ainda tém um elemento de persuasdo, os quais sdo comuns

em softwares e ferramentas da internet (FOGG, 2003).

Assim, a ideia de tecnologias se “macro” ou “microsuasion”, em certa medida,

deve corresponder ou refletir as intengbes da equipe de desenvolvimento.

Fogg (2003) relata que a tecnologia trabalha, para persuadir, através de trés

modos, chamados de “triad”: ferramenta, meio e os atores sociais (Figua 3.4).

Ferramentas

Aumenta a
capacidade

Atores
Sociais
Cria relagées

=

Meio
Proporciona
experiéncia

Figura 3.4: Modelo da Triad Funcional, por B.J. Fogg.

« Ferramenta: “este é o primeiro ponto da triad funcional. Seu papel como

ferramenta (computador) é de tornar as atividades mais faceis ou mais
eficientes para fazer coisas que seriam praticamente impossiveis sem a
tecnologia. Ela permite que as pessoas facam as suas atividades mais
facilmente. Ao atuar como ferramentas, os computadores podem influenciar
e motivar as pessoas de maneiras especificas. Uma ferramenta pode ser
persuasiva por: tornar o comportamento mais facil de fazer. ” (FOGG, 2003,
pp.31-54)
+ Meio: “é o segundo ponto da triad. Neste os computadores também funcionam

como meios de comunicagdo, consistindo num dos pontos que mais crescem
nestes Ultimos anos. Existem duas categorias de computadores como meio:
Simbdlico, que utiliza simbolos para transmitir informacGes (textos, imagens,
graficos e icones) e o Sensorial, os que fornecem informagbes sensoriais
(dudio, video, sensagbes de toque e realidade virtual); ambientes virtuais e

simuladores se encaixam nessa categoria. Um meio pode ser persuasivo por:
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permitir que as pessoas explorem as relagdes de causa e efeito; proporcionar
as pessoas experiéncias de feito que motivem ou ajudar as pessoas a

treinarem um comportamento. ” (FOGG, 2003, pp.61-82)
« Atores sociais: “este é o terceiro ponto da triad funcional. Em seu papel, os

computadores podem desenvolver os papeis de atores sociais ou entidades
vivas. Quando se utilizam da tecnologia interativa, as pessoas geralmente
respondem a ela como se fosse um ser vivo. Um exemplo claro sdo os animais
de estimacgdo digital, tais como tamagotchig (brinquedo em que se cria
um animal de estimagdo virtual). Em muitos casos, as pessoas interagem
pensando que eles realmente estivessem vivos. Um ator social pode ser
persuasivo por: recompensar pessoas com um feedback positivo; modelar um
comportamento objetivo ou atitude e fornecer um apoio social. ” (FOGG,

2003, pp.89-115)

Persuasdo tem sido visto como a principal estratégia para influenciar as pessoas
(YEO et al., 2009). Segundo Retzlaff e Lawyers (2008), Fogg afirma que existem trés

maneiras que um computador pode mudar vidas:

e Eles aliviam o tédio, eliminando complexas tarefas diarias;

e Eles proporcionam experiéncias em que um utilizador pode explorar
a relacdo de causa e efeito;

e Computadores criam relacdes entre as pessoas através de redes

sociais ou comunidades.

Estudiosos como Berdichevsky e Neuenschwander (1999) pesquisaram sobre a

ética nas tecnologias persuasivas (Figura 3.5).

Tecnelogia

A Etica da Tecnologia
Persuasiva

Persuasao

Computador

Figura 3.5: Convergéncia da ética, persuasao e tecnologia. (Berdichevsky &
Neuenschwander, 1999)
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Os mesmos propuseram um framework (Figura 3.6) para ser aplicado na

avaliacdo da ética de estratégias de persuasdo. Trés fatores foram sugeridos a serem

considerados: motivacdes, métodos e resultados.

Designer
com
motivacoes

Tecnologia Pessoas
— gia | )

Cria persuasiva |Tecnologia emprega | persuadidas | Destina-se aos resultados
métodos persuasivos; razoavelmente previsiveis e
imprevisiveis da persuasdo.

Figura 3.6: Framework para a avaliagdo da ética. (Berdichevsky & Neuenschwander,

Com

1999)

relacdo ao framework, os referidos autores Berdichevsky e

Neuenschwander (1999) estabeleceram um conjunto de principios éticos que devem

ser seguidos por projetistas e programadores de computadores persuasivos. Os

principios estdo resumidos a seguir:

As motivacOes e os resultados pretendidos de uma persuasdo nao
podem ser antiéticos;

Os criadores de uma tecnologia de persuasdo devem expor as suas
motiva¢cdes e métodos, destinando os resultados visiveis a seus
usuarios;

Os criadores de uma tecnologia devem ser persuasivos e conscientes
de sua responsabilidade por todos os previsiveis resultados da sua
utilizacdo;

Os criadores devem respeitar a privacidade dos usuarios;
Tecnologias persuasivas nao devem fornecer informacao
inauténtica, a fim de alcancar a meta da persuasao;

Os desenvolvedores de ferramentas e tecnologias persuasivas nao
devem convencer os usuarios quando eles ndao querem ser

persuadidos.
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A persuasdo tecnoldgica continua a crescer rapidamente. A cada semana mais
produtos de informatica destinam-se a mudar o que as pessoas pensam e
fazem. Espera-se que essa tendéncia continue especialmente em web sites
educacionais, e que se tornem mais estudados pelos pesquisadores da 4area
persuasiva, possibilitando o usuario a ter acesso a um portal educacional persuasivo e

confiavel.

3.3 Mcétodos de persuasio

Os consumidores compram produtos na emocao e justificam na razao, ou seja,
acham que estdo sendo racionais na hora da compra ou quando escolhe entre as
diferentes ofertas, mas na realidade, a decisdo é tomada com o coracdo e em seguida

¢ justificada pela logica (ABBOTT, 2004).

Segundo Camocardi e Flory (2003) “persuadir é género que compreende trés
espécies ou modo de persuadir: convencer, comover e agradar”. O grande orador e
pensador politico romano Marcus Tullius Cicero chama de “Tria Officia”. A primeira
considerada légica, a segunda afetiva e a terceira estética (GREGORIO, 2010; BERRO,
2010).

Comover vem decom + movere, persuadir através do coragdo, causar
comogdo, provocar emog¢dao (CAMOCARDI & FLORY, 2003). Nesse contexto, a
persuasdo é realizada mais pela emocdo e menos pelo raciocinio (GREGORIO, 2010;

BERRO, 2010).

Agradar corresponde na terminologia latina a “placere” = agradar, ou seja, é
um ato de satisfazer ou causar prazer. E a forma de persuadir pelo dominio afetivo,

delectare (deleitar), € uma forma de ser agraddvel (SANTOS, 2008).

Convencer origina-se do Latim “Convincere” que significa “persuadir com
argumentos, razdes ou fatos”, ou ainda “vencer completamente”, praticamente
convencer € persuadir a alguém por meio de provas logicas (CAMOCARDI & FLORY,

2003; GREGORIO, 2010; BERRO, 2010).

Segundo Martins (2004) “a persuasdo recolhe e instrumentaliza um conjunto

de técnicas, regras e procedimentos, dando énfase as origens psicoldgicas, psico-
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sociais, socioldgicas, linguisticas e semanticas.”. Em relagdo a esses aspectos, alguns

métodos de persuasdo serdo descritos a seguir.

3.3.1 Principios Persuasivos (Armas da Influéncia)

Robert B. Cialdini é Ph.D. pela University of North Carolina. Atualmente é
professor de Psicologia na Arizona State University e presidente do Influence At Work,
uma organizacdo internacional de consultoria, planejamento estratégico e
treinamento, que tem grandes clientes, como: IBM, Coca Cola, Ericsson, Kodak, Merrill

Lynch, Prudential, Glaxo Wellcome, the United States Department of Justice e NATO.

E pesquisador e um dos mais renomados psicélogos da atualidade. Seu
treinamento intensivo em Psicologia da Influéncia e seus mais de 30 anos de pesquisa
nessa area concederam a Cialdini uma reputacdo internacional como especialista em

Persuasdo, Concordancia e Negociagao.

No livro Influence, Cialdini descreve os principios da persuasdo responsaveis
por persuadir ou dominar outros, bem como as técnicas utilizadas pelos especialistas

da persuasao sem sequer ser notado.

Persuasdo, em outras palavras, é regida por principios bdsicos que podem ser
ensinados, aprendidos e aplicados (CIALDINI, 2001). Os principios da persuasdo,
baseados nos estudos de Cialdini, oferecem mensagens de construcgdo, principios e
técnicas de abordagens significativas para influenciar os outros (ALIRE, 2006). Esses
seis principios (reciprocidade, prova social, simpatia, autoridade, escassez,
compromisso e coeréncia), também conhecidos como armas da influéncia, podem agir

em conjunto ou separadamente, os quais serao descritos a seguir.

3.3.1.1 Reciprocidade

Reciprocidade, originou-se do latim reciprocitate, que quer dizer carater ou
gualidade de reciproco. Uma das mais vigorosas armas da influéncia é a regra da
reciprocidade. Ela é definida como a capacidade de se tentar retribuir com a mesma
medida o que foi proporcionado por outrem; é a sensagdo de divida (CIALDINI, 2006;
ZALUAR, 2004). A reciprocidade é uma virtude moral, além disso, ela é fundamental

para os seres humanos (BECKER, 1990).
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A sensacdo de divida e obrigacdo é um fato que impressiona na regra da
reciprocidade, globalmente aplicada na cultura humana, isto €, sdo as obrigacGes que
se adquirem no curso da vida social (CIALDINI, 2006; BECKER, 1990). Sociélogos
relatam que ela é tdo disseminada que ndo ha sociedade humana que nao a respeite

(CIALDINI, 2000; CIALDINI, 2006).

Segundo Piaget (et al., 1999, pp. 49) a reciprocidade é o modo em que as
pessoas se relacionam “no qual todos possuem as mesmas oportunidades e chances
de participagdo e de interagdo, seja num grupo, num jogo, no trabalho, nas discussdes

politicas, na vida...”.

Para Becker (1990), o conceito de reciprocidade pode ser resumido da seguinte
forma: deve-se retornar o bem com o bem, na mesma proporgao que se recebe; deve-
se resistir ao mal, ndo retornar algo ruim para quem nos fez mal; e que a pessoa esteja

disposta a fazer essas coisas como uma questdo de obrigacdo moral.

A regra geral da reciprocidade diz que uma pessoa que age de certa forma em
relacdo a outrem tem o direito de uma acdo semelhante. Uma das regra é a obrigacdo
de fazer uma concessdo (técnica de recusa e retrocesso posterior) a alguém que fez

uma concessdo a outrem (CIALDINI, 2006).

Um novo termo chamado de reciprocidade moderna estd baseado na
generosidade com desconhecidos. A pessoa que recebeu a generosidade talvez nunca
venha a ser conhecida pelo doador, mas isso ndo impede um retorno por conta dos

mediadores (ZALUAR, 2004).

Algumas pessoas ndo aprendem sobre a reciprocidade porque acham que ndo é
importante, e a forma mais clara de aprender é por meio de punicao, quer dizer, as
pessoas que ndo retribuirem uma boa acdo que recebeu serdo punidas (BARASH &

BARASH, 2006).

O provérbio chinés “favores dos outros devem ser lembrados por milhares de

anos” encerra bem este assunto (CIALDINI & GOLDSTEIN, 2002).
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3.3.1.2 Compromisso e Coeréncia

Esse é um dos principios da influéncia que, em comparacdo aos outros
principios, apresenta-se muitas vezes na natureza mais intima, coordenando a¢fes de
forma fortemente silenciosa (CIALDINI, 2006; LUFT, 2005). O mesmo faz com que se
tenha um sentimento de ser coerente (com algo que ja se fez), o que conduz muitas
vezes a que se atue de maneira clara e contraria aos proéprios interesses (CIALDINI,

2006).

Coeréncia, do latim cohaerentia, estado ou qualidade de coerente; ligacdo,
harmonia, conexdo ou nexo entre os fatos, ou as ideias, ou seja, o que esta junto ou
ligado (GARCIA, 2006). Segundo Garcia (2006, pp. 287) a coeréncia “consiste em
ordenar e interligar as ideias de maneira clara e ldgica e de acordo com um plano

definido. Sem coeréncia, fica impossivel obter-se ao mesmo tempo unidade e clareza”.

O principio da coeréncia influencia no direcionamento das a¢cdes humanas e no
mundo (CIALDINI, 2006; LUFT, 2005). O mesmo é considerado como a eficiéncia em
acdo, ou seja, as pessoas coerentes crescem mentalmente, emocionalmente e
fisicamente (CHILDRE & CRYER, 2002). Na maioria das situacbes, a coeréncia é
valorizada e adaptavel, vista como forca pessoal e intelectual, porém a incoeréncia é

considerada como um perfil indesejdvel, vista como falsa ou indecisa (CIALDINI, 2006).

O Compromisso, do latim compromissu, significa: comprometimento; ajuste;
contrato. Pode ser interpretado como uma promessa que é feita a si préoprio com o
intuito de levar alguma coisa até o fim (WILSON, 1997). O verdadeiro compromisso
enfoca trés partes essenciais do ser humano: mente, coracdo e vontade (WHITE,

2003).

Segundo alguns psicélogos, o compromisso é a chave. Se uma pessoa “A”
conseguir que a pessoa “B” assuma um compromisso, a pessoa “A” estard com o
terreno preparado para a sua coeréncia em relacdo aquele compromisso. Depois que
se assume uma posicdo, a tendéncia é que vocé seja coerente com aquela posi¢do que

vocé assumiu (CIALDINI, 2006). Mas “o medo do compromisso atinge todo o mundo
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como uma epidemia”, e a resisténcia a ela estd enraizada dentro de nés (WHITE,

2003).

A estratégia para um vendedor é comecar através de uma pequena venda e
depois chegar a uma grande venda. A ideia principal é fazer uma solicitagao pequena
no inicio, para no final ganhar uma concordancia em relagcdo a solicitacdes maiores

(CIALDINI, 2006; CHAK, 2003).

Essa técnica resumiu-se em querer convencer as pessoas a dizer sim, mas o
objetivo maior é incluir o compromisso publico (verbal ou escrito) a mensagem (ALIRE,

2006).

3.3.1.3 Prova social (Validagdo social ou Similaridade Social)

O principio de “validagdo social” ou similaridade social afirma que as pessoas,
muitas vezes, olham para as outras por pistas sobre a forma de pensar, sentir e agir
(CIALDINI & GOLDSTEIN, 2002), ou seja, ha uma semelhanca entre elas, porém ndo sdo
iguais (idénticas) nem diferentes, mas possuem essas caracteristicas ao mesmo tempo
(MORA, 2001). A similaridade ocorre entre um sistema de relacionamento que possui

elementos diferentes, dado que o relacionamento é o fator essencial (BURKE, 1992).

Alguns pesquisadores estudaram a similaridade entre criangas e observaram
gue a probabilidade de serem amigas aumentava a medida que aumentava a
similaridade entre elas. Desse modo, ndo sdo os opostos que se atraem, mas sim os

similares (BANDEIRA et al., 2006).

Prova social é uma técnica para persuadir os outros e para tentar obter
consenso ou, entdo, que todos concordem que determinada mensagem é a melhor.
Ela se aproveita da pressdao dos pares para dirigir o comportamento humano; pois se
todo mundo esta fazendo isso, por que ndo eu? (CIALDINI, 2003). Tal prova permite

pensar “Se é bom para ele, deve ser bom pra mim também” (CHAK, 2003).

Segundo Cialdini (2003),

“em um experimento realizado por psicdlogos foi relatado que, enquanto um
homem ficou parado em um cruzamento movimentado olhando para o céu,

algumas pessoas pararam e ficaram olhando também. Em seguida, foi sé os
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pesquisadores aumentarem a quantidade de pessoas que estava olhando para
o céu, para haver um numero muito maior de pessoas que pararam para
olhar. Se muitas pessoas decidirem em favor de uma idéia particular, estdo
mais propensos a segui-la, porque percebe-se a idéia de ser mais correto,

mais validos”.
3.3.1.4 Simpatia

O termo pode ser representado como a caracteristica humanade se
engajar em comportamentos que promovam agradaveis relagdes sociais (CHONG &
BAEZ, 2005). A simpatia tem certa lembranca com a qualidade de ser compreensivel,
agradavel ou encantador (LUCAS & MURRY, 2002; ANDREWS & BOYLE, 2008). Essas
relacGes pessoais podem ser caracterizadas também pela auséncia de critica ou de

confronto de comportamento (ANDREWS & BOYLE, 2008).

Segundo Hume (apud ARAUJO, 1996, pp. 82) “a simpatia ndo é um sentimento
benevolente, mas um principio de transmissdo de sentimentos benevolentes ou ndo.”.
Na maioria das vezes, se diz sim as solicitacdes de pessoas que se conhecem e se
gostam, enquanto as pessoas estranhas utilizam essa regra para atender aos seus

pedidos (CIALDINI, 2006).

Conforme Alire (2006) as pessoas podem ser persuadidas e gostam de dizer

“sim” quando:

* Estdo cientes de que outras pessoas que estdo envolvidas na mensagem sao
aquelas de quem gostam e que sdao como elas;
e S3o complementadas e agradecem pelo apoio da mensagem;

* Sentem-se parte do todo que é trabalhar em conjunto para o sucesso.

Alguns sentimentos como afinidade, harmonia e afeigao tém um vinculo muito
forte entre as pessoas. Gostar é uma palavra que enlaga esse conceito e se tornou a
denominagao comum na Literatura das Ciéncias Sociais, ja que os individuos preferem
dizer sim aqueles que gostam (CIALDINI, 2003). Os pesquisadores identificaram quatro
principais determinantes do afeto por outra pessoa: a atracdo fisica, semelhanca, a
cooperacdo e afeicdo (sentimentos que uma pessoa sente por outrem) (CIALDINI &

GOLDSTEIN, 2002).
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3.3.1.5 Autoridade

Autoridade, do latim augere (aumentar), significando a oportunidade de fazer
crescer (FAUS, 1998; GHIGGI & PINTANO, 2009), ndo significando somente o poder. A
sua atuacdo ndo é esquecer o seu proéprio juizo, mas reconhecer o juizo do outro, pois
desse modo, é que se pode ter uma autoridade verdadeira (FAUS, 1998). Assim, a
autoridade visa o bem e o crescimento das pessoas que estdao subordinadas a ela

(GHIGGI & PINTANO, 2009).

Uma autoridade transmite sensacdes de respeito e medo. Em um sentido mais
abrangente, tenta interpretar as condi¢des de poder e influenciar as pessoas através
de uma imagem de forga. A autoridade, sendo pensada como interpretagao pessoal do

poder, fica associada aos olhos de quem vé (SENNETT, 2001).

Os individuos podem ser facilmente aconselhados e influenciados por
autoridades e especialistas que pretendem ajudar em seu comportamento,

principalmente quando estdo confusos ou em davidas (CIALDINI & GOLDSTEIN, 2002).

Ha duas escolas no pensamento social moderno sobre a autoridade: a primeira
escola é baseada nas categorias do poder, onde este é o causador maior do que o
sujeito vé e sente; seu grande pensador é Max Weber (autoridade do tipo tradicional,
legal/racional e carismatica); a segunda escola, no processo de autoridade, as pessoas
destacam (observam) as forcas dos outros, independente do conteldo da mesma; esta

tem como grande pensador Freud (autoridade do tipo autoritario) (SENNETT, 2001).

Existem autoridades que podem conduzir as pessoas a agir de uma forma
errada. Isso porque elas ganham algo para tentar persuadi-las, fato que torna suas
informacdes ndo confidveis. Deste modo, os individuos sdo mais influenciados por

autoridades imparciais (CIALDINI & GOLDSTEIN, 2002).

Quando uma autoridade fala algo, entdo deve ser verdade. Isso se dad porque o
mesmo tem mais conhecimento (na sua area) e confianca. Por isso é necessario
adquirir o conhecimento dessa autoridade e averiguar se a mesma é confiavel.
Portanto deve verificar se suas ideias sao crediveis de acordo com sua area de atuacdo

(ALIRE, 2006).
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3.3.1.6 Escassez

Escassez (escasso + ez), qualidade do que é escasso; caréncia, mingua, falta.
Conhecida como a regra dos poucos. O principio da escassez se define no modo em
gue as oportunidades parecem mais valiosas quando sua disponibilidade é limitada, ou
seja, quanto mais dificil de obter, mais valioso sera a conquista (CIALDINI, 2006). Essa
técnica pode ser usada para aproveitar dos desejos das pessoas, estimulando a

curiosidade natural das mesmas (ANDERSON, 2010).

Na maioria das vezes, se uma coisa é preciosa ou estd se tornando escassa, ela
vale mais. O principio da escassez é mais empregado na estratégia do “numero
limitado”, ou seja, quando o individuo sabe que a quantidade e o prazo para se obter o

produto sdo pequenos (CIALDINI, 2006).

Segundo Alire (2006), a escassez tem um fator importante: o desejo que as
pessoas tém por determinado objeto. Isso implica em que elas querem aquilo que ndo

podem ter. Portanto ela pode ser usada para convencer:

e Quando vocé apresenta uma ideia, explicando o que é que eles vdo
conseguir;

e E preciso dizer um conjunto de vantagens que vd3o comecar se
mover em sua direcdo;

* As pessoas sao mais motivadas por aquilo que vao perder, entao,

mostre os beneficios que estas pessoas vao perder se ndo seguir o

caminho indicado.

A escassez é utilizada em ramos como casas noturnas e restaurantes que usam
esse principio para limitar a disponibilidade de espago. As casas noturnas, geralmente,
restringem o nimero de pessoas permitidas no interior, embora haja espaco para mais

(CIALDINI & GOLDSTEIN, 2002).

Segundo Anderson (2010), na internet, a escassez pode incentivar a
participagdo, por exemplo, a ferramenta “Twitter” (rede social), a qual limita o numero

de caracteres de uma mensagem.
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O principio da escassez ndo estd limitado apenas aos produtos e oportunidades,
mas também a informacdo. Pesquisas mostram que a informacdo que é exclusiva é

vista como mais valiosa e mais persuasiva (CIALDINI & GOLDSTEIN, 2002).

As informagdes sobre os numeros limitados podem ser verdadeiras ou falsas,
mas com a intencdo de convencer o cliente da escassez do produto, aumentando o seu

valor e sua vontade perante o produto (CIALDINI, 2006).

3.4 Trabalhos relacionados a persuasio e tecnologia

Alguns projetos e estudos estdo sendo realizados na area da Persuasdo
Tecnolégica; alguns deles pelo Persuasive Technology Lab da Universidade de Stanford
(EUA) e o Labcom (Laboratoério de Comunicacdo e Contelddos On-line da Universidade

da Beira Interior).

O Stanford Persuasive Technology Lab, dirigido pelo Dr. B. J. Fogg, que cria a
introspecgao como produtos de informatica - a partir de sites, software e de telefone
movel - podem ser projetados para mudar o que as pessoas acreditam e o que eles
fazem. Alguns projetos em desenvolvimento na Stanford Persuasive Technology Lab e

no mundo sao descritos a seguir:

* Video on-line persuasivo

Video on-line é uma poderosa forma de persuadir as pessoas. As elei¢cbes de
2008 nos EUA deram uma vivida demonstracdo de sites como YouTube e
similares poderiam envolver as pessoas com uma mensagem convincente. Os
trabalhos desenvolvidos no laboratério estudam os elementos de persuasdo
em video que incluem as interagcdes do mundo real e tém mostrado

resultados dramaticos. (Fonte: http://captology.stanford.edu/)
* Psicologia do Facebook (sociais e outros graficos)

Ao longo dos ultimos 18 meses, foram criados dois cursos sobre o Facebook e
persuasao. Os estudantes do curso do Facebook, em 2007, utilizaram técnicas
de persuasdo para chegar a mais de 25 milhdes de pessoas com as suas
aplicagdes. Um curso realizado em 2008 centrou-se na psicologia do Facebook
persuasivo. Havendo maior aprendizado sobre como a influéncia tem lugar

dentro de uma rede social. (Fonte: http://captology.stanford.edu/)
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Persuasao Mobile

No laboratdrio, investiga-se como os aparelhos portateis podem ser
plataformas de persuasdo. Além da investigacdo experimental, no inicio de
2007, organizou-se a primeira conferéncia Mobile Persuasion. Apds a
conferéncia, foi escrito um novo livro intitulado Persuasdo Celular: 20
Perspectivas para o Futuro da Mudanca Comportamental. Livro de suma
importancia e possui capitulos de mais de 20 autores. (Fonte:

http://captology.stanford.edu/)

SMS usado para fazer as pessoas saudaveis

No inicio de 2008, esse laboratdrio sediou pela primeira vez a conferéncia
sobre o uso do SMS para promover a saude comportamental. Patrocinado em
parte pelo Centers for Disease Control and Prevention, esse evento teve lugar
na Universidade de Stanford. O resultado foi excelente. Mensagens de SMS é
0 Unico meio viavel e interativo de alcancgar as pessoas em grande escala em
todo o mundo. Na ocasido, foi destacado, significantemente, o potencial
inexplorado para mudar comportamentos de saude por meio desse canal.

(Fonte: http://captology.stanford.edu/)

Paz Inovacdo e Tecnologia

Em 2007, foi apresentada uma nova forma de persuasao, que foi chamada de
Mass Interpersonal Persuasion (MIP), cujo interesse é promover a paz no
mundo. Chama-se isso de Paz Inovagdo. Com as novas ferramentas digitais,
acredita-se que é possivel a paz no mundo em 30 anos. (Fonte:

http://captology.stanford.edu/)

Estudos sobre a credibilidade na Web

O Laboratério de Tecnologia Persuasiva fez pesquisas sobre os fatores que
afetam a credibilidade dos sites. Desde investigacGes realizadas na década de
1990, em que foi constatada que credibilidade tem “morphed” on-line e com
o surgimento de servicos Web 2.0, o foco das avaliagGes e das credibilidades
pode ir além da pagina para as pessoas representadas. (Fonte:

http://captology.stanford.edu/)

Visual Persuasivo para pequenas histérias
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Com base em investigacdo sobre computadores e usando o poder das
narrativas, estd sendo investigada uma forma de contar histdrias visuais de
maneira que qualquer um possa compreender, independentemente do
idioma ou de alfabetizagdo. Mas isso ndo é tudo. Também querem entregar
essas histodrias através de telemdveis, os mais pessoais de todas as tecnologias
interativas. Etapas anteriores, nesta pesquisa, foram financiadas pela Stanford
Media-X e da National Science Foundation. (Fonte:

http://captology.stanford.edu/)

* Projeto O Espelho Persuasivo: persuasdo informatizada para uma vida

saudavel

A proposta do projeto é de um dispositivo que faz uso de dados
comportamentais, a fim de proporcionar aos seus utilizadores, de forma
natural e menos intrusiva, um feedback visual permanente sobre o seu
comportamento. O objetivo principal desse projeto é avaliar se a persuasao
informatizada pode ajudar as pessoas a alcangarem seus objetivos pessoais,
por exemplo, levar uma vida saudavel com o exercicio regular ou deixar de
fumar. O Espelho Persuasivo visa ajudar as pessoas “através da reflexao

melhorar o estilo de vida" (VALLE & APALACH, 2005).
e Estratégias de persuasdo e selecdo relacdo retdrica

Persuasdo é um tema emergente no campo da Interacdo Humano-
Computador. A fungdo da persuasdo ira melhorar a eficacia das interfaces
inteligentes. O foco deste trabalho refere-se a forma como a persuasao afeta
a Relagdo Retodrica (RR) na geracdo de uma mensagem eficaz e adaptada ao
contexto, usando uma taxonomia de estratégias persuasivas, juntamente com
um modelo de raciocinio, onde uma estrutura de arvore da mensagem é

gerada (GUERINI et al., 2004).
3.5 Sites persuasivos

Neste sub-tépico serd mostrado alguns sites comerciais e educacionais
utilizando as técnicas persuasivas de Cialdini. Técnicas que sdo bem visiveis a qualquer

pessoa que ler este capitulo.

3.5.1 Comerciais

Alguns Portais comerciais utilizando técnicas persuasivas:
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Americanas (Figura 3.7): Exemplo de persuasdo no caso da prova social,
exemplo: opcdo “O que vocé achou deste produto? Comente aquil!”
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Figura 3.7: Site da americanas. http://www.americanas.com.br

Amazon (Figura 3.8): exemplo de prova social, opinido de usudrios sobre um
produto.
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Figura 3.8: Site da amazon. http://www.amazon.com

3.5.2 Educacionais

Alguns Portais educacionais utilizando técnicas persuasivas:

* Ensino.net (Figura 3.9): utilizacdo do principio de autoridade, exemplo

Lorenzo Madrid, professor de Harvard.
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Figura 3.9: Portal ensino.net. Site.

* Dia-a-Dia educagdo (Figura 3.10): utiliza o principio de autoridade; na
utilizacdo de uma TV ao vivo sobre educacdo e autoridade se dd porque é a
TV de Paulo Freire.
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Figura 3.10: Site Dia-a-Dia educacdo. Site http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br.
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3.6 Consideragdes

No passado, as principais abordagens, para a construcdo de ferramentas
tecnolédgicas, partiam da funcionalidade, entretenimento, facilidade de uso e, por fim,
da persuasao. Esta tem ganhado forte crescimento no ambito comercial, porém de

pouco crescimento no contexto educacional.

Na sociedade atual, varias e poderosas ferramentas e recursos envolvendo as
Tecnologias da Informacdo e da Comunicac¢do (TICs) ja estdo sendo disponiveis em
notebooks e aparelhos moveis. Essas Ferramentas de software e aparelhos moveis se
utilizam de técnicas persuasivas para poder influenciar as pessoas a fazerem aquilo

que se deseja.

Este capitulo aborda a persuasao, influéncia e algumas técnicas existentes para

poder influenciar pessoas, dando maior foco e prioridade nos principios de Cialdini.

Neste contexto, hd necessidade de um modelo que sirva de guia para
programadores, desenvolvedores, professores e alunos, para a construcdao, analise e

classificacdo de sites educacionais, descrito no Capitulo 4 (quatro).
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4. Modelo Proposto

O psicologo Abraham Maslow (apud CHACK, 2003) sugeriu que “a motivacdo
humana poderia ser explicada por um desejo de atender a uma hierarquia de
necessidades psicoldgicas basicas”, porém a versdo da hierarquia das necessidades dos

usuarios na web estd inserida na Figura 4.1, e sdo descritas a seguir:

Confianca

Usabilidade

Disponibilidade

Figura 4.1: Hierarquia das necessidades na web. (CHAK, 2003)

1. Disponibilidade: consiste em disponibilizar o site para os seus usuarios. Se o site
ndo é confidvel, se 0 mesmo requer navegadores e plug-ins mais modernos,

entdo ele realmente ndo esta disponivel.

2. Usabilidade: se os usuarios ndo podem encontrar o que querem ao navegar no
site, eles ndo podem comprar e usar. A usabilidade permite que os mesmos

utilizem o seu site — particularmente.

3. Confianga: na web os usudrios evitam realizar transa¢des on-line, a menos que
a confianca deles seja garantida em duas areas: a primeira é a confianca em
selecionar um produto ou servico certo; a segunda é a confianca de que vocé é

a empresa ou organizagao certa para fornecer esse produto ou servigo.
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4. Desejo: ap6s criar um site que demonstre confianca, é preciso motiva-los cada
vez mais com o desejo de realizar a transacdo. Tem que influencia-los até que

eles queiram agir.

Como relatado, o desejo é mais do que usabilidade. Quando se acaba todos os
recursos possiveis da usabilidade para motivar o desejo do usudrio, a influéncia é a

arma mais apropriada para esse caminho.

Nesse contexto, este capitulo apresenta uma proposta metodoldgica para

analise e desenvolvimento de sites educacionais persuasivos.

4.1 Principios do Modelo Persuasivo

De acordo com o que foi visto no Capitulo 3, existem diversos principios que
compdem as técnicas de persuasdao. Geralmente esses principios encontram-se na
literatura, associados a drea de administracdo e marketing, sendo esta considerada

uma estratégia para ajudar a vender um produto, um servico e uma ideia.

O modelo computacional persuasivo a ser proposto, neste capitulo, enfocara a
formalizagdo dos principios trabalhados por Cialdini (2006): Simpatia (Gosto),
autoridade, escassez, compromisso e coeréncia, reciprocidade e similaridade social,
podendo ser modificado de acordo com a necessidade do usuario. Esses principios
envolvem os trés pilares da persuasdo: comover, convencer e agradar (Tria Officia)

(CAMOCARDI & FLORY, 2003).

A andlise persuasiva em sites educacionais deve ser criteriosamente estudada,
onde esses ambientes representam uma fonte de informagao e até mesmo uma sala

de aula virtual para o estudante.

A utilizacdo de principios persuasivos em sites educacionais pode colaborar
para a motivacdao no processo do ensino-aprendizagem, assim como reduzir a evasao

de alunos e professores no ambiente educacional.

Nesse primeiro momento, sera elaborado um modelo geral da persuasdo, que

tem como objetivos persuadir (influenciar) os internautas (Figura 4.2).
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INFLUENCIAR

INTERNAUTAS

Figura 4.2: Objetivo dos principios persuasivos.

O modelo devera ser elaborado para os diferentes perfis que interagem com o
ambiente educacional. Um diagrama que representa os componentes que compdem o

modelo esta representado na figura 4.3, a seguir:

4 USUARIO / MODELO ) SITES
Desenvolvedor | Simpatia (Gosto) _ Sites educacionais
Pesquisador Atraves | Autoridade Criar persuasivos
Professor | Escassez o _

Aluno Compromisso e coeréncia |Analisar

Reciprocidade
Similaridade social

N J /L J

Figura 4.3: Componentes que interagem no modelo persuasivo.

Os Usuarios, através do modelo persuasivo, podem criar ou analisar ambientes
de aprendizagem, especificamente sites educacionais. Apds a andlise ou
desenvolvimento de um site educacional, o usuario podera verificar se o mesmo é
Totalmente Persuasivo (Figura 4.4), Parcialmente Persuasivo (Figura 4.5) ou Nao

Persuasivo.
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Autoridade

Figura 4.4: Site Educacional Totalmente Persuasivo.

Um Site Educacional Totalmente Persuasivo (SETP) possui todos os elementos

de cada principio (Simpatia (Gosto), autoridade, escassez, compromisso e coeréncia,

reciprocidade e similaridade social).

Compromisso
Prova Social 3
Coeréncia
. )
. -

Site educacional

Parcialmente Persuasivo

Reciprocidade

L=

Figura 4.5: Site Educacional Parcialmente Persuasivo.

Quando um site educacional possui pelo menos um elemento de apenas um

principio, é considerado um Site Educacional Parcialmente Persuasivo (SEPP); oposto

de um Site Educacional Ndo Persuasivo que ndo possui nenhum elemento de

persuasao.
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4.1.1 Compromisso e coeréncia (Comprometimento e consisténcia)

Como os outros principios da influéncia, compromisso e coeréncia estao
arraigados dentro das pessoas. Trata-se, simplesmente, do desejo, quase sempre, de
ser coerentes com o que ja se fez. Depois de assumir um compromisso, depara-se com
pressdes pessoais e interpessoais para que se comporte de forma coerente com aquilo

que ja foi dito (CIALDINI, 2006).

Segundo Chak (2003) a intencdo é fazer com que 0s usuarios se comprometam
ou concordem com o que é proposto inicialmente e, em seguida, pe¢a a eles um
comprometimento maior no final, o qual deve ser consistente com o que foi

comprometido inicialmente.

Para ser consistente, deve-se possuir um compromisso, o qual pode exigir um
comprometimento do usuario no site educacional. Por exemplo: quando um aluno se
matricula em um curso on-line, o mesmo estd se comprometendo com o site em

participar das aulas on-line, e que utilizara seus recursos (ferramentas).

A consisténcia possui um compromisso que exige um comprometimento, o qual
pode ser entre usuarios, site/usuarios ou site/site. O compromisso (Figura 4.6) pode
ser coerente (honesto) ou ndo com o usudrio, uma vez que a consciéncia (sugestdo) a
mesma pode ser relacionada especificamente a um usudrio ou site educacional
persuasivo. Para ser coerente, pode-se utilizar avisos e contratos. A forma do contrato
pode ser escrita ou verbal, porém no ambiente virtual a melhor forma é a escrita. Os

contratos possuem direitos e deveres a serem seguidos pelos usuarios e sites.

Compromisso

y

Pode ser

/

EObrigagéa ﬁ

=

Promessa El[@

"

Podera ser

(Sosene Jo

Figura 4.6: Compromisso.
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O compromisso pode ser feito em forma de obrigacdo (Figura 4.7) e promessas

(Figura 4.8).

Obrigacdo l

Dever imposto pela

Promessa
v §

\
/
'\l./

Composta Conjunto de
E / \ —» podera ser
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Y ol Sdo determinadas
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Consciéncia P

Figura 4.7: Obrigacao.

A obrigacdo deve ser imposta por leis ou moral. A moral é um conjunto de
regras ou condutas que sdo determinadas por leis. A lei € composta por normas

impostas pela sociedade ou pela consciéncia do autor que ird gerar a obrigacao.

Compromisso
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Figura 4.8: Promessa.

A promessa é o efeito de prometer algo ou alguma coisa a alguém. A promessa

e a obrigacdo podem ser solenes (Figura 4.9).
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Figura 4.9: Solene.

A solenidade é composta por leis e formalidades. Esta formalidade possui uma

rotina do usuario ou um costume.

Neste caso, o compromisso pode ser ou ndo coerente (Figura 4.10), mas o certo

é raciocinar de forma légica para ser coerente com o compromisso.

i
[ é

com L

4] [}
-..‘_m

co (ZI

O

«%

Figura 4.10: Coerente.

O compromisso utiliza avisos (Figura 4.11) e contratos (Figura 4.12) para tornar

0 Usuario uma pessoa coerente com o que ele faz.
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Figura 4.11: Avisos.

Esses avisos podem ser enviados por varios meios de comunicacao, tal como e-
mail. Um aviso pode ser formal ou informal, de acordo com as necessidades do

administrador do site e de suas leis.

| Contratos l

Gera

| Acordo <]

Erntre

Pessoas

Figura 4.12: Contratos.

Os contratos geram um acordo entre pessoas ou entre as partes. Podem ser de
forma escrita ou verbal. Esses contratos possuem direitos (Figura 4.13) e deveres a

serem impostos por alguém e cumpridos por outros.

‘_E

Aquilo que é

[«

Conforme

y
<+ 4—!4—

Figura 4.13: Direitos.

Os direitos sdo impostos para ambas as partes, tanto para o contratante como

para o contratado, todos possuem direitos e deveres (Figura 4.14) a serem cumpridos.
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Figura 4.14: Deveres.

O compromisso e a coeréncia podem ser utilizados nos ambientes de
aprendizagem (sites educacionais persuasivos) em diversas formas. Uma delas é
quando um site propde ao usuario, no ato do cadastro, os seus termos (obrigacGes e
deveres), o qual aceita ou ndo o cadastro no site. Outro exemplo é quando autoridades
(professores) solicitam aos usudrios (alunos) a responderem uma atividade facil no

momento inicial para depois partir para uma atividade mais dificil.

Para facilitar o estudo e finalizar o principio, a Figura 4.15 mostra o mesmo por

completo.
l Consisténcia I
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Figura 4.15: Principio de Consisténcia.
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4.1.2 Autoridade

De acordo com a criacdo orientada, a sociedade, em geral, tem uma tendéncia
natural de reconhecimento a uma autoridade. Ouvir quem é respeitado torna-se uma

maneira facil na tomada de decisdes.

Segundo Faria (2005) “As pessoas tém mais boa vontade em seguir direcGes e
recomendac¢des de um comunicador, no qual enxerguem uma autoridade reconhecida

ou com um conhecimento significativo.”.

A autoridade tem como objetivo influenciar os usuarios a acatar as suas
opinides, como visto no capitulo 3. As pessoas sdo mais propicias a serem
influenciadas por autoridades ou especialistas que lhe ajudam. Essa influéncia produz
efeitos que podem ser positivos ou negativos. Nesse caso, o efeito positivo é quando o
usuario consegue chegar ao seu objetivo; ao contrario do efeito negativo, que é

guando o usuario perde o seu foco, sendo desviado do seu objetivo principal.

Nos ambientes de aprendizagem virtuais (sites educacionais persuasivos), os
usuarios pretendem adquirir conhecimento da autoridade e dos materiais que estes
indicam. Essas autoridades podem ser conhecidas (Figura 4.16), respeitadas (Figura

4.17), desconhecidas, importantes (Figura 4.18) para o usuario.

Que pode
muitos aar

J v
=

Como

(estime )+—¢ +—{vareo )

-

Figura 4.16: Autoridade conhecida pelo usudrio.

Nesse aspecto, a autoridade é conhecida porque os usuarios o conhecem. Se
ele é conhecido é porque ele pode ser aceito como uma autoridade valida, legitima e

auténtica. Mas a autoridade pode ser valida, legitima e auténtica, independente de ser
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conhecida do usudrio. A autoridade pode ser desconhecida do usuario. Nesse caso,
nunca se ouviu falar do mesmo, mas pode ser apresentado ao usudrio no site
educacional, utilizando-se de ferramentas. Tais ferramentas podem ser um blog com
informacgdes pessoais da autoridade ou um link com o curriculo lattes do mesmo. Elas

ficam a critério dos desenvolvedores e pesquisadores dos sites educacionais.

I Respeitado Bibliogrifica
Referéncia |y Pode —_p Cultural
ser
(o)
e
Respeito Experiéncia |—p g 0 »Conjunto _

l
Obitido /
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\ /se.-\ “14/”"“{‘\‘ |
( Mlu J[— J’m J[ e ] [C-‘é"ﬂa ] ( woticia E—bwu“ma _’_'“ _"
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E
( Habllidades j_’ reatizar —* l‘nDrema —b| Inteligente

Figura 4.17: Respeito da autoridade.

A autoridade pode impor respeito ao usuario pelo apreco, consideracdo,
obediéncia, submissdao, temor ou medo. Em um site educacional, o respeito deve ser
apresentado pelo lado positivo da autoridade, pelo apreco e consideragdo, nunca pelo
autoritarismo. Mas como respeitar essa autoridade? Esse respeito é obtido por meio
de referéncias (técnica, pessoal, cultural e bibliografica), opinides, experiéncias e
habilidades que ajudam o usudrio a criar as suas opinides. A experiéncia é o resultado
de um conjunto de conhecimento individual (pela pratica de vida) ou especifico
(profissao). Esse conhecimento é adquirido por informacdes, ciéncia e noticias. As
habilidades na educacdo é o ato de realizar. Desse modo, “o saber fazer” uma tarefa

de forma inteligente.



75

form : o
|—> Sy —»| Importancia |—p é —P»| Consideracao |—p ser A

Figura 4.18: Autoridade importante.

A autoridade pode ser importante para o usudrio. A importancia é a
consideracdo que o usudrio tem com a autoridade, uma espécie de reconhecimento
gue as pessoas tém em relacdo a vocé e que vocé tem em relacdo aos outros. A
consideracdo pode ser pelo intelecto, no sentido de que o conhecimento que aquela
autoridade possa ser Util ao usudrio; ou pela atracdo, sentimento de simpatia. Toda

autoridade possui uma competéncia (Figura 4.19).
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Figura 4.19: Competéncia de uma autoridade.

A Competéncia estd sendo utilizada para designar a capacidade que a
autoridade tem na sua area. A capacidade pode ser representada como a aptiddao ou a
habilidade da autoridade que, por sua vez, tem o objetivo a qualidade (Aptiddo ou
Habilidade) que uma pessoa ou coisa tem que possuir para um determinado fim
(Objetivo). Quando uma autoridade possui competéncia na sua area, transmite

confianca para o usuario.

Por sua vez a autoridade pode ser do tipo: (SILVA, 2001; GHIGGI & PINTANO,
2009)

* Legal: se estabelece no carater racional, o que é legal, baseado no mérito.

Regras normativas postas para os individuos.
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e Carismatica: ndo é racional, nem herdada, nem delegdvel, é baseada no
carisma. Caracteristicas pessoais e carismaticas do lider.
e Tradicional: a autoridade é adquirida por heranca, ou delegada. Os

procedimentos sdo justificados no costume, tradi¢cdo e habitos.
Como também do tipo: (GHIGGI & PINTANO, 2009)

e Autoritaria: Os usuarios, ao obedecerem, ndo o fazem por acreditar na
autoridade presente, mas sim porque sdo obrigados. Nesse caso ndo tém
escolha, obedecem, mas nao respeitam.

e Liberal: Isso ocorre porque a autoridade possui um saber, um conhecimento
de como auxiliar os usudrios a aprender, sendo ele o responsavel pela
educacdo de seus usuadrios e pela construcdo de um ambiente propicio a

aprendizagem, o que |lhe confere certo poder.

A Figura 4.20 mostra o principio de autoridade por completo, baseado nas
armas de influéncia de Cialdini.
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Figura 4.20: Principio de autoridade.
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Vale lembrar que uma autoridade pode utilizar os outros principios (simpatia,
escassez, reciprocidade, prova social (Validagdo social), compromisso e coeréncia) para

influenciar os seus usuarios.
4.1.3 Simpatia

Na maioria das vezes, a palavra “sim” é apresentada como resposta as
solicitacdes de pessoas que se conhecem e se gostam. Essa regra é utilizada de varias
maneiras por pessoas estranhas para os usuarios atenderem aos seus pedidos
(CIALDINI, 2006). Conhecida por empatia ou gosto por alguns autores, o principio de
simpatia defende que as pessoas sdao mais influenciados quando sdo deparadas com

coisas que identificam a sua realidade e necessidades.

Gostar de um site educacional é uma questdo muito pessoal. Cada internauta
tem suas proéprias preferéncias. Entdao é necessario criar um site de acordo com o perfil
dos usuarios que irdo utilizar o site, para entdo aumentar a probabilidade de que ele

goste do que estd sendo oferecido.

Desse modo, ha mais influéncias por usuarios que se tém mais afinidade (Figura
4.21) e contato, o que ajudou em um determinado momento. Quando um usuario
(professor) em um site educacional ajuda um usuario (aluno) a responder uma
atividade e o mesmo se sai “bem ou “mal”, mas teve um apoio incondicional deste
usuario (professor), o aluno fica com o sentimento de simpatia e gratiddo

(reciprocidade).

O papel do professor, nesse processo, é muito importante, pois permite e
proporciona o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Esse usuario (professor) deve
possuir paixao, inspiragao, ser motivador, parceiro, mediador, facilitador, colega e ter

forgas para vibrar com as conquistas de seus usudrios (alunos).

Um usudrio que detém o poder de simpatia pode influenciar, de forma positiva
ou negativa, outros usuarios a fazerem o que ele quiser. Positiva no sentido de ajudar

o usuario a chegar ao seu objetivo, de forma contraria o lado negativo.
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Figura 4.21: Caracteristicas da afinidade.

Usuarios sdo facilmente influenciados pelo sentimento de afinidade que se tem
por outros usuarios ou site. Essas afinidades podem ser pelo gosto, amizade, atracao,
similaridade. O gosto esta no sentido de aprovacao, sentir prazer e agradar. A amizade
¢é algo importante e é a que mais influencia as pessoas, uma vez que vocé ndo ird
discordar de algo que seu amigo diga que é bom. A amizade possui um sentimento de
estima (Sentimento do valor de alguém e algo) e afeicdo (Apego de forma sincera por
alguém ou algo). A atracdo é exercida sobre alguma coisa ou pessoa. Ela pode ser fisica
(visual) e pode representar a amizade. A similaridade (ver principio similaridade) do

usuario pode ser pela natureza, funcdo e aparéncia.

Pode-se aumentar a simpatia pela associacdo de autoridades, interface de sites,
ferramentas (de comunicacdo, entre outras), informacdes e usabilidade, com o intuito
de gerar um site mais agradavel para os usuarios. Os sites educacionais podem utilizar-

se da afinidade para por um sentimento de simpatia no usuario.
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A Figura 4.22 mostra o principio de simpatia por completo, baseado nos

principios de influéncia de Cialdini.
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Figura 4.22: Principio de Simpatia.

4.1.4 Escassez

A promessa desse principio é que se acredita que as coisas escassas sao mais

compensadoras que aquelas que existem em abundancia.

Segundo Cialdini (2006) “As oportunidades parecem mais valiosas para nds

guando sua disponibilidade é limitada”.

Isso mostra que os itens e as oportunidades se tornam mais desejaveis quando
elas sao menos acessiveis. O nivel de ser Unico ou o fato de que eles representam

vantagens em outros lugares inacessiveis sdo fortes elementos e influentes.

Estudando os sites educacionais, pode-se verificar que usuarios podem sentir

falta de uma determinada coisa, a escassez de algo (Figura 4.23).
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Figura 4.23: Principio de escassez.

A escassez é algo que os usuarios mais desejam. O desejo é a escolha de algo de
forma natural ou frivolo. Em um site, o desejo natural de aprender algo é importante
para os usudrios. As vezes, esse desejo ja estd em nossa mente de forma consciente

(de forma clara). Um desejo de forma frivola é algo sem importancia e sem valor.

A utilizacdo de autoridade nesse principio é importante, uma vez que a

autoridade pode influenciar o desejo dos usudarios com relacdo a adquirir recursos.

Em sites educacionais, a escassez impd&e limites. Os limites expostos nesses
sites podem ser pelo tempo, preco e recursos. Os recursos podem possuir limites de

tempo e prego.

Lembrando que o principio de escassez pode utilizar-se dos outros principios
(simpatia, autoridade, reciprocidade, prova social (Validagdo social), compromisso e
coeréncia) para influenciar os usudrios. Vale ressaltar a importancia de demonstrar aos
usuarios as vantagens e desvantagens que podem adquirir ou perder em utilizar

determinado recurso.
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4.1.5 Reciprocidade

As pessoas, normalmente, se sentem obrigadas a retribuir acdes positivas com
outras acbes positivas. Cialdini (2006) afirma que é necessario “tentar retribuir na

mesma moeda, 0 que outras pessoas nos proporcionaram.”.

O principio da reciprocidade desperta a sensacdo de divida que acompanha o

recebimento de algo. Esse é o principio da gratidao que faz parte da cultura humana.

A reciprocidade expressa a troca de algo (informacdo, programas, livros,
permissdes) entre site e usudrio, usudrio e site, usudrio — site — usudrio. Nesse
momento, o usudrio recebe algo e, por obrigacdo, retorna algo ao site. A obrigacdo de
retornar algo em um site educacional ao usuario é muito relativa, por isso essa
obrigacdo esta relacionada, as vezes, com a gratiddo. Como fazer com que o usuario te
retorne algo? Esse retorno pode ser gerado por meio do principio de compromisso e
coeréncia. Mas, na internet, nada é obrigado, por isso a persuasao é o melhor caminho
para persuadir ou influenciar um usudrio a retornar algo que vocé queira. Desse modo,

0s usuarios sao induzidos a retornar algo a alguém.

A maioria dos sites educacionais exige certo tipo de retorno, por exemplo: a
guantidade de usudrios cadastrados no site, o maximo de tempo que os usuarios ficam
logados no site, entre outros (de acordo com a necessidade do site). Por outro lado, os

usuarios querem um retorno desses sites, que é a informacdo ou lazer.

O site pode se utilizar de recursos (desafio, ferramentas, contrato, motivacao)
com o intuito de realizar uma troca. As ferramentas como log de acesso e Ranking
medem a quantidade de acesso que um usudrio tem no site; o ranking pode ser
gualquer sistema matematico que pretenda classificar jogadores ou equipes, onde os
melhores podem receber algo em troca. A utilizagdo de compromisso e coeréncia,
nesse principio, é importante, podendo realizar trocas utilizando de contratos, avisos,

direitos e deveres.

A motivacdao vai despertar interesses e curiosidades; esse desejo pode ser

observar o site ou obter as informag¢des que contém o mesmo. Essas motivacles
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podem ser em forma de bénus (prémios e permissdes). O bonus é uma vantagem a ser

dada ao usuario. A motivacdo pode ser aguecida pela influéncia de uma autoridade.

O principio completo de reciprocidade é visto na Figura 4.24.
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Figura 4.24: Principio Reciprocidade.

4.1.6 Prova Social (Validagao social ou Similaridade social)

A Similaridade social (Figura 4.26) permite pensar que pessoas decidem o que

fazer por analogia ao que os outros fizeram(em).

De acordo com Faria (2005) “As pessoas tém mais boa vontade em executar
uma acdo recomendada se eles percebem evidéncias de que algumas outras pessoas,

especialmente os semelhantes, ja estdo executando.”.

A similaridade pode ocorrer pela natureza, fungdo e aparéncia. Na natureza
estd relacionada com o temperamento, carater e indole do usuario. A funcdo pode ser
pelo cargo (Exemplo: cargo de uma empresa), servico (Ato ou efeito de servir), ou
oficio (Profissdo manual). Aparéncia é algo que se mostra a primeira vista; é aparéncia

fisica.
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Esse principio estd muito ligado as pessoas, usuarios ou uma autoridade.
Similaridade social ou prova social gera avaliagGes, as quais sdo importantes para
persuadir os usuarios. Em um site educacional, essas avaliacdes sdo positivas ou
negativas, cuja principal finalidade é produzir indicadores sobre a efetividade do site
educacional. Quando se tem usuarios que avaliam o site de forma positiva, a tendéncia
€ que outros acessem o site ou informacdes que foram positivadas e, de forma

negativa, é ao contrario.

A prova social se baseia em depoimentos ou opinides de usudrios que tém o

intuito de fortalecer ou enfraquecer o site.

Abaixo o principio de similaridade social baseado nas armas de influéncia de

Cialdini (Figura 4.25).
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Figura 4.25: Principio Similaridade Social.
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4.2 Consideragoes

Sites educacionais persuasivos estdo surgindo com mais frequéncia, sendo
elaborados de forma livre pelos seus criadores, no entanto ndao ha um guia para

auxilia-los durante o processo de producao.

O modelo proposto neste capitulo tém como intuito fazer com que usuarios
possam criar e analisar os sites educacionais existentes, com a intencdo de deixa-los

Totalmente ou Parcialmente persuasivos.
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5. Prototipo do site web AWEP

5.1 Introducgio

Este Capitulo tem como finalidade apresentar o Protdtipo do site Analise de
Web Sites Educacionais Persuasivos (AWEP), o qual é um ambiente onde usudrios
(desenvolvedores, pesquisadores, alunos e professores) podem conhecer o modelo
persuasivo e fazerem a analise de sites educacionais, verificando se eles sdo

totalmente persuasivos, parcialmente persuasivos ou ndo persuasivos.

A aplicagdo desse ambiente se da por meio de quatro elementos fundamentais:
as tecnologias de comunicagdo, o site AWEP, o usuario comum e o usuario colaborador
(descritos abaixo). A interacdo desses elementos é um fator importante para o

funcionamento do ambiente (Figura 5.1).

Interagao ;
no amblente "
virtual /
o \ Site AWEP
( ) - .\"'"x_zw‘x_/‘
- Conhecinento
nuldsspnar
i
Usuario ) ,/

Pesquisador

Figura 5.1: Modelo abstrato do Site educacional.

As TICs sdo descritas nesta dissertacdo como ferramentas que o usuario
(comum e colaborador) podera interagir com o ambiente (por exemplo: computador,
smartphone, tablets, entre outros), através de qualquer aparelho que possa acessar a

internet e navegar em sites.
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O Ambiente AWEP possibilita ao usuario adquirir conhecimentos sobre os
principios persuasivos e fazer a analise do site que se pretende através de
qguestionarios elaborados pelos colaboradores, baseado no modelo persuasivo,
possibilitando ao usuario se tornar um usudrio colaborador e enviar mensagens para a

equipe do site.

Sendo assim, o usuario comum utilizarda o ambiente com o intuito de analisar os
sites educacionais e escolher o principio que melhor |he convém; ja o usuario
colaborador (desenvolvedores, pesquisadores, alunos e professores), pessoa
capacitada, é o agente que dard o apoio necessdrio ao site, onde desenvolvera

guestionarios adequados para a utilizagdo do usudrio comum.

O Obijetivo principal do site AWEP é disponibilizar um espaco onde usuarios
possam obter conhecimentos sobre a persuasdo (influéncia), fazendo uma analise de
sites educacionais a partir de questiondrios elaborados por usuarios colaboradores
(pessoas experientes na drea de persuasdo), e que esta andlise seja de acordo com o
principio persuasivo que se pretende, com o intuito de verificar o potencial persuasivo

do site (totalmente, parcialmente ou ndo persuasivo).
5.2 Descrig¢ao do site AWEP

O sistema esta dividido em trés etapas. A primeira € o médulo Administrador; o
qual teria como principal funcdo cadastrar o colaborador, controle de acesso e
gerenciamento do sistema. O segundo mddulo é o Colaborador; este médulo ficard a
cargo do usudrio cadastrado para que ele possa cadastrar as melhores perguntas, peso
e observagdo para cada tipo de analise, baseada nos principios persuasivos. O terceiro
maodulo é o usuario comum; o qual seria utilizado pelos usuarios para poderem fazer a

analise através dos questionarios elaborados pelos colaboradores.

O site AWEP foi desenvolvido na linguagem de programagao Java, sua
arquitetura esta descrita no Apéndice 1. Para isso utilizou-se a ferramenta de
desenvolvimento NetBeans 5.5, banco de dados Access e sistema operacional

Windows XP. Enderego do site: www.persuasaoetecnologia.com.br.
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5.2.1 Médulos Principais do site AWEP

O sistema desenvolvido esta baseado em uma analise semi-automatica de
guestionarios, onde sera realizada uma afericdo do site educacional com o objetivo de
obter um resultado e verificar se 0 mesmo é totalmente persuasivo, parcialmente

persuasivo ou ndo persuasivo. As principais funcionalidades (Figura 5.2) sdo:

Insercdo de Colaboradores;

e Visualizacdo dos Principios Persuasivos para melhorar o auxilio ao
usuario comum e colaborador;

e Geréncia de Perguntas;

* Geréncia de Observagoes.

Usuario Usuario Usuario
Administrador Colaborador Comum

Site AWEP

Modulos ] l

\ J

7 )
Médulo
Usuario
Médulo Maédulo

Administrador Conexdao

Médulo

\ Colaborador

Figura 5.2: Mddulos do sistema AWEP.
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A home page é o ponto inicial do projeto, no qual encontramos: o local de login
do usudrio, uma breve descricdo sobre o projeto, descricdo sobre a analise, como se

tornar um colaborador, o que é um colaborador, modelo persuasivo, contato e uma

breve descricdo dos colaboradores do site (descritos no decorrer do capitulo) (Figura

5.3).

AWEP

Home 0 Projeto Analise Colaborador Modelos Persuasivos Contato

Andlise de Web sites Educacionais Persuasivos
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Cleide Jane de Sa
Araujo Costa.

Diodbors em Lingbistics ¢ Doulers em
Educacin - Professor adjunts 10 da
Universidade  Faderal  de  Alagoss.
Area de  stuscBo: Informética e
sducacio,

curriculo lattes

Angela Lima Peres,

n o fing
modificando opinides; stitudis & tomportanents Mestra em Modelagem Computacional
de Conhetimento . docente do Centro
de Estudos Superiores de Maceid,
dotenle & snalists de Sistemas na
Uncisal  (Universidade Estadusl de

CONTATO Cigncias da Saude de Alagoas). Arca

de atuacio informatica & educacio,

curriculn lattes

ivos |Contate| Leogin

0 AWEP online. Todos os direitos reservados.

Figura 5.3: Home Page do site AWEP.



5.2.1.1 M6dulo Administrador

E onde o administrador tem todo o controle do sistema, controle de acesso e

cadastro de colaborador. O administrador também possui os mesmos atributos do

colaborador que, por sua vez, tem o papel sé de gerencia-lo (Figura 5.4).

Usuario

Site &AVWEP

dulo Administrador ] J/

Mo
Controle
Acassu |
nMoédulo | S
—_—
Conexao | De
Cadastro Dados
Colnborador |

Figura 5.4: Médulo Administrador

Nesse contexto, a operacdo controle de acesso pode ser entendida como a

habilidade de permitir ou negar a utilizagdo do usuario no site web AWEP. A

autenticacdo identifica quem acessa o sistema; a autorizacdo determina o que um

usuario autenticado pode fazer (Figura 5.5).

AWEP

Anslise de Wab

[ © Eroges

P —

Y AUTENTICACAO

Tocxn Lo

c&;f

Figura 5.5: Tela de login do site awep.
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A operacdo cadastro de colaborador é realizada por solicitacdo do usuario
comum, onde seus dados irdo passar por uma avaliacdo dos colaboradores ja
existentes no site. Caso tenha uma aprovacdo de 50% dos votos a favor + 1 (um) voto,

ele pode ser considerado um colaborador do site (Figura 5.6).

% Colaborador

O que é ser um "colaborador"”?

a. ENVIO DE COLABORADOR

NOME

E-MAIL
CPF

TELEFONE

ENDERECD

DESCRICAD PROFISSTONAL

[___Enviar | Limpar Campos

Figura 5.6: Pagina web colaborador.

Caso o usudrio colaborador ndo esteja cadastrado no banco de dados ou insira
dados errados nos campos do formuldrio de login, ele ndo consegue entrar na area
restrita; mas se conseguir validar, tera acesso a drea tao desejada chamada painel de

controle (Figura 5.7).
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AWELV

Andlise de Web sites Educacionais Persuasivos

Home 0 Projeto Andlise  Colaborador  Mapas Conceituais Contato

Bem vindo: paulo

%

\\,,v; .
Apumel de controle

Q_ Modulo de usuario.

- Cadastre, altere dados, consulte e exclua registros do banco.

Este modulo esta disponivel somente para usudrios com permissio de
administracéo do sistema.

s_. Modulo Pergunta.

- Cadastre, altere dados, consulte e exclua registros do banco.

s Mddulo Observacéo.

/- Cadastre, altere dados, consulte e exclua registros do banco.

Este mddulo esta vinculado diretamente ao resultado do questionario.

Q_ Iniciar Analise.

+ - Iniciae a andlise do site. q

Ii
“E &_ Contato.

¥ - Alterar dados, recuperar senha, comunicacdo direta com os

F—

Figura 5.7: Painel de controle com os mdédulos do site AWEP.

O painel de controle é composto pelo mdédulo usudrio, médulo pergunta,

maodulo observacao, iniciar andlise e contato (Figura 5.7).

O acesso ao moédulo usuario é bloqueado para o usudrio colaborador e liberado
para o usuario administrador. Nesse modulo sera cadastrado o usuario e seu nivel de
acesso (administrador ou colaborador), utilizando dados como CPF, Nome, Endereco,

Telefone, Email, Login e senha. Algumas de suas funcbes sdo: “Limpar Campos” serve
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para limpar o formulario; “Atualizar” serve para atualizar os dados do usuario, mas
primeiro deve ser realizada uma consulta no moédulo de pesquisa para carregar os
campos que serao alterados; e “Enviar” serve como confirmac¢do e envio dos dados

(Figura 5.8).

B>

“- Para cadastrar utilize o botas "Enviar”.

. para limpar o formuliric utilize o botao “Limpar Campos™.

“ - Pars atuslizer o8 dades reslize » consults o antas utilize o botas “Atualizar”

a CADASTRAR USUARIO

CPF:
Mome:
Enderage:
Talafone:
Email:
Login:
Senha:

Mivel: .

Limpar campes | Atualizar | Enviar |

¢. Pars consultar utilize o botas “Pasguisar”,

- Para Alterar os dades de um registre s & linha que contem o
registro a0 qual deseja alterar algum dado utilizando o botao radic e entao
utilize o batas “Alterar” para earragar o8 dados nos eampas acima.

N MODULO DE PESQUISA

CPF Nome Endereo Telefone Email Login senha Nivel Acesso

Uimpar tabeia | arterar ] xciuic |

Figura 5.8: Médulo usuario.

No mesmo mddulo, pode-se pesquisar os usuarios existentes para excluir ou
fazer quaisquer alterac¢des, o qual é chamado mddulo de pesquisa (Figura 5.9). Para
consultar usudrios cadastrados, utilize a funcao “Pesquisar”. Apds a pesquisa, o usuario
poderd excluir um registro (usuario). Para isso, € necessario selecionar a linha que
contém o registro que deseja excluir e, entdo, clicar na funcdao “Excluir”. Para a
exclusdo de todos os registros (usuarios) da tabela, é necessario utilizar a funcdo
“Limpar Tabela”. Para Alterar os dados de um registro (usudrio), selecione-o e,
posteriormente, utilize a funcdo “Alterar” para carregar os dados nos campos acima

(Cadastrar usuario).
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3 M6DULO DE PESQUISA

Nome: P quisar IS
CPF Nome Endereco Telefone Email Lagin senha MNivel Acesso
i Ponta
@ Seesssese: DrFible 4., (- (82) 3325-6666 @ fabioparag il.com fabioparagua fabioparag Comum
AU paceis-AL
Rua
Professor
-, 045.201.854- Izaac beate 5
(] s1 Alencgr Mamoquim, [El- (82)3338-7885 O izaac_D@msn.com izaacalencar izaac Administrador
943 -
Farol,
Maceid/ AL
Rua Ind.
-, PRy EEauis José .
(@] ?7‘ Tenbrio Otavi - (55)8867-1235 49 paule.tenorio.cavalcante@hotmail.com paulo paulo Administrador
§ Cavalcante Nor‘i:.

Limpar Tabela ] Alterar ]| __ Excluir ]

Figura 5.9: Mddulo pesquisa de usuario.

O Usudrio administrador € um dos atores mais importantes do site, juntamente

com o usuario colaborador e o usuario comum.
5.2.1.2 M6dulo Colaborador

Esse é o mddulo principal do site. Nele, o usudrio colaborador vai formalizar o
melhor questionario para o usuario responder, baseado nos principios persuasivos ja

existentes. Também ira criar as observagGes para cada tipo de analise (Figura 5.10).

&
@

Usuario
Colaborador

Site AVWEP

[ Miodulo Colaborador ] l

| MSdulo Banco
i l Conexdo [:.9
‘ Gerenciar | Erados

Observacdes | —_—

Gerenciar
Questionario

Figura 5.10: Médulo Colaborador.

Para habilitar o acesso a area restrita do site AWEP, os usuarios devem estar

relativamente cadastrados. Para tanto, o usudario administrador deve acessar o modulo
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cadastro, preencher os campo e enviar as informagGes do pretendente ao usudrio
colaborador. Atendida as etapas de validacdo do cadastro e aprovacdo pelos outros

colaboradores, o usurario estara habilitado para acessar o médulo (Figura 5.11).

AW K P

Andlise de Web sites Educacionals Persuasivos

Haome O Projeto Andlise Colaborador  Mapas Conceltuals Contato

Bam vindo: paulo

Apuinel de controle

s Médulo de usuario.
<« Cadastre, altere dados, consulte e exclua registros do banco,
Este modulo estd disponivel somente para usubrios com permissio de

administracie do sistema.

3 Médulo Pergunta.
“- Cadastre, altere dados, consulte e exclua registros do banco.

/ M méduto observa cso.

- Cadastre, altere dados, consulte e exclua registros do banco.

Este madulo estd : a0 do que Colaborador

w sIrli-ciar Andlise.
# - Inicine a andlise do site.

Bloqueado
para usuario

B3 3 Contato.

* /- Alterar dados, recuperar senha, comunicacho direta com os _

Figura 5.11: Médulos do site AWEP para usuario colaborador.

A operacdo gerenciar pergunta se esta relacionado diretamente ao mddulo
pergunta, o qual é crucial para todo o processo, pois cabe ao usuario colaborador
(pesquisadores, desenvolvedores, alunos e professores) a funcdo de cadastrar as
perguntas (manter pergunta) pertinentes a cada tipo de resposta e opcao (escassez,
reciprocidade, similaridade social, simpatia, autoridade, compromisso e coeréncia).
Ele, através do modelo persuasivo, cria e cadastra as perguntas que irdo gerar um
guestionario aos internautas (pesquisadores, desenvolvedores, alunos e professores).
Nesse modulo, o usuario poderd recuperar uma pergunta, podendo modificar o seu
teor e peso. O usudrio cadastra a pergunta baseada no tipo de resposta e na opgao.
Quando o usuario colaborador acessar esse moédulo, este serd direcionado para o

cadastro de perguntas do tipo simples (respostas do tipo “sim” ou “ndo”) (Figura 5.12).
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Apuinel de controle
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e o Fegistra an qual deseja exclir

- Para limnar ou registros da tabels utifize o botas "Limoar Tabals”.
=« para Altarar os dados de um registra salecions a linha que contem o registrs ac qual deseja
altarar algum dado WtBzends o botas Fadio & &ntas ulilize o botas ~Allarar” Pars CAFFEgar 0

[ s RECUPERAR PERGUNTA ]
Opsies. +) .
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Figura 5.12: Mddulo gerenciar perguntas.

Para cadastrar perguntas, basta preencher os dados em seus respectivos
campos. Tenha certeza que os dados estdao corretos, antes de submeté-los ao
formulario; com isso vocé ja estara evitando erros. Para cadastrar, utilize a funcdo
“Enviar”; caso queira limpar o formuldrio, utilize a funcdo “Limpar Campos”; para
atualizar os dados, realize a consulta (recuperar pergunta) e, posteriormente, utilize a

funcdo “Atualizar”; ver instrucdes em “RECUPERAR PERGUNTA” (Figura 5.13).

) RECUPERAR PERGUNTA
Opgdes: 3

Pergunta Opcdo Peso
() Teste autoridade 1 Autoridade 50.0
() Teste autoridade 2 Autoridade 60.00

Limpar Tabela | Alterar ] Excluir |

Figura 5.13: Recuperar pergunta do tipo simples.



96

Para “RECUPERAR PERGUNTA”, ou seja, consultar pergunta, basta escolher qual
opcao dentre as quais sdo permitidas e utilizar a funcdo “Pesquisar”; caso queira
excluir registro (pergunta), selecione a linha que contém o registro que deseja excluir e
utilize a funcdo “Excluir”; para limpar todos os registros da tabela, utilize a funcdo
“Limpar Tabela”. Para Alterar os dados de um registro (pergunta), selecione a linha que
contém o dado que deseja alterar. Para isso, utilize a funcdo “Alterar” para carregar o

dado no campo “MANTER PERGUNTA”, logo acima.

Com relagdo a resposta do tipo multipla escolha, chamada “MODO

COMPLETQ”, o peso vai ser direcionado para as respostas (Figura 5.14).

& MANTER PERGUNTA (MODO COMPLETO)

Pargunta:

Opcao: ¥
Resposta: Posa;
Ratporta: Pus: Peso relacionado
xesporia: com a resposta
Hesposta: Posa:

REspNA: [EUYH

ﬂ RECUPERAR PERGUNTA (MODO COMPLETO)

O das de peaquisas Pamunta ¥ m

Fargunia Hssposia Fann Dnckn

Hioma| 0 Projato | Andliss | Colaborador | Hapas Concaituais | Contato |Logol!

Figura 5.14: Médulo gerenciar perguntas, modo completo (multipla escolha).

As perguntas cadastradas em suas respectivas opgdes possuirdo respostas com

um determinado peso para ser computado na analise dos resultados. As fungdes do
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processo “MANTER PERGUNTA” e “RECUPERAR PERGUNTA” do tipo de resposta
simples sdo parecidas com as perguntas do processo “MANTER PERGUNTA (MODO
COMPLETO)” e “RECUPERAR PERGUNTA (MODO COMPLETO)”, a diferenca esta

relacionada ao peso que serad anexado a resposta.

Apds o cadastro das perguntas, o usuario colaborador ird cadastrar as
observacOes. Cada observacdo estd relacionada com o tipo de resposta (simples ou
multipla escolha), intervalo das respostas e a opcdo (escassez, reciprocidade,

similaridade social, simpatia, autoridade, compromisso e coeréncia) (Figura 5.15).

As obssrvagoss podem s sssociadss com intervslos de porcentsgem. Tato implics no
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ntErvalo: «| upao: Gl Peiguiar |
Opgao Tipagem Intervalo Observacio

Limpor Tabela | Alterar | Exciuir |

Figura 5.15: Gerenciamento de observagdes.

O intervalo, baseado na escala de Likert (ALEXANDRE et al., 2003), foi dividido
em cinco categorias para classificar a satisfacdo que o site tem com relacdo a

persuasdo. O significado dessa escala estd na tabela 5.1.
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NiVEIS PORCENTAGEM DESCRICAO
1 0% - 20% indice de persuasdo totalmente insatisfatorio.
2 21% - 40% indice de persuasio ligeiramente satisfatério.
3 41% - 60% indice de persuasido um pouco satisfatério.
4 61% - 80% indice de persuasdo muito satisfatério.
5 81% - 100% indice de persuasdo extremamente satisfatério.

Tabela 5.1: Niveis de porcentagem para observacao.

Vale ressaltar que a porcentagem tem relagao direta com o resultado

apresentado ao usudrio. Desse modo, um site poderd apresentar uma dessas trés

condicBes: totalmente persuasivo (resultado = 100%), parcialmente persuasivo (0% <

resultado < 100%) e ndo persuasivo (resultado = 0%) (Figura 5.16).

0%

20%21%  40%41% 60% 61%  80%81% 81%100%

Parcialmente persuasivo

N&o persuasivo

Totalmente persuasivo

Figura 5.16: Descricdo porcentagem e condi¢do de persuasao.

Nesse médulo, o usudrio, com a intencdo de fazer possiveis modificacdes,

também pode recuperar as observacdes cadastradas. A funcdo “Pesquisar” serve para

consultar os registros (observacoes) e para excluir um registro (observagao). Para isso,

selecione qual deseja excluir e clique na funcdo “Excluir”, “Limpar Tabela” excluir todos

os registros da tabela. Para Alterar os dados de um registro, selecione o registro que

deseja alterar e clique na funcdo “Alterar” para carregar os dados nos campos

“MANTER OBSERVACAO”.
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5.2.1.3 Mo6dulo Usuario

Depois dos principios persuasivos serem inseridos no site AWEP e os

guestionarios serem elaborados pelos colaboradores, cabe ao usudrio comum a

utilizacdo dos recursos do site (analise de sites educacionais e aprendizagem do

modelo persuasivo). Por consequéncia, ele realiza as operagdes do modulo usuario

(Figura 5.17).

Usuario
Comum

Site AWEP

Mdédulo Usuario Comum ] l

(

.

Gerenciar
Perguntas
Solicita Médulo Banco
Questionario Conexfio De
Dados
Recaebe S —

Obaervagiio _./

Figura 5.17: Mddulo Usuario Comum.

A pagina de aprendizagem do modelo persuasivo é muito importante para os

usuarios (colaborador e comum). O modelo persuasivo servird de base para ambos,

tanto

para facilitar na criacdo de perguntas para o questionario do usudrio
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colaborador, quanto para os usudarios comuns (internautas) ficarem cientes do assunto

(persuasdo) para responder o questionario de forma consciente (Figura 5.18).

O Projeto Andlise Colaborador Modelos Persuasivos Contato

Bem vindo: visitante

Modelos Persuasivos

Mas 0 que & persuasdao? Segundo O'keefe (apud DI BLASIO et al.,, 2008), persuasao é a acdo
em que uma pessoa tenta influenciar intencionalmente outra pessoa, com a finalidade de atingir
um determinado objetivo: modificando opinides, atitudes e comportamentos.

O significado etimolégico de persuasdo vem de “persuadere”, “per + suadere”. O prefixo

"per” significa de modo completo, "suadere™ = aconselhar, ndo impor.

Robert B. Cialdini @ um grande pesquisador e um dos mais renomados psiciélogos da
atualidade. Seu treinamento intensivo em Psicologia da Influéncia e seus mais de 20 anos de
pesquisa nesta drea concederam ao mesmo uma reputacdo internacional como especialista em
Persuasdo, Concorddncia e Negociacao.

Estes seis principios concebidos por Robert B. Cialdini, também conhecidos como armas da
influéncia, podem agir em conjunto ou separadamente, eles sdo: reciprocidade, compromisso e
coeréncia, prova social, simpatia, autoridade e escassez,

Todos os principios descritos a seguir:
RECIPROCIDADE

Ela é definida como a capacidade de tentarmos retribuir com a mesma medida o que foi
proporcionado por outrem, @ a sensacao de divida.

COMPROMISSO E COERENCIA

Trata-se, simplesmente, de nosso desejo quase obsesivo de ser {e parecer) coerentes com o
que ja fizemos. Depois de ter realizado uma escolha ou assumido uma posicdo, iremos nos
deparar com pressies pessoais e interpessoais para nos comportamos de forma coerente em
relacdo aquele compromisso.
SIMILARIDADE SOCIAL

O principio de “validacdo social”, ou similaridade social, afirma que as pessoas muitas vezes
olham para os outros por pistas sobre a forma de pensar, sentir e agir.

SIMPATIA

As pessoas, em geral, preferem dizer sim as solicitacdes de alguém que conhecemos e de que
gostamos ou que temos certa simpatia.

AUTORIDADE

Um exemplo é que somos propicios a ser facilmente aconselhados e influenciados por
autoridades e especialistas a nos ajudar a decidir como se comporta, principalmente quando
nos estamos em situacdo ambigua.
ESCASSEZ

A regra dos poucos. O principio da escassez se define no modo em que as oportunidades

parecem mais valiosas para nos quando sua disponibilidade é limitada, ou seja, quanto mais
dificil de obter mais valioso serd a conquista.

Click aqui para baixar os modelos persuasivos.

Figura 5.18: Pagina de aprendizagem sobre o modelo persuasivo.

Nessa pagina ficara exposto um link para o usudrio baixar o modelo por

completo (em formato pdf).

Apds a aprendizagem sobre o tema persuasdo e o modelo persuasivo, cabe ao
usudrio fazer uma andlise do site educacional de sua preferéncia na pagina web

analise.

Os usudrios podem fazer a analise de seu site baseada nos principios de
influéncia de Cialdini (2006). Nessa pagina, os usuarios escolhnem qual o tipo de andlise

que querem realizar. Essa analise é realizada pelo tipo de resposta (simples ou multipla
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escolha), opcdo do principio (escassez, reciprocidade, similaridade social, simpatia,
autoridade, compromisso e coeréncia) e o autor que elaborou o questionario (Figura

5.19).

rp———— ——Y

AWEP

Andillie de Web iltei Bdudailanali Peavivailvai

o & Frajeto Andllan Colaborador  Mapas Concaliualy Contato

L B yindo) paul

@ INICIAR ANALISE

A ANALISE

Tipagemi | Simples ¥

Opgdes; | Complala

Autores; :
frefi

izanc Alencar

Fauln Tenirin tavalcanie

Homa| { Projaio | Andlis

o 3010 AWE

Figura 5.19: Escolha do tipo e opgdo de analise.

Apos ter escolhido o tipo de resposta, a op¢cdo e o autor serdo exibidos em
outra pdagina com o questiondrio e suas respectivas perguntas, as quais elaboradas

pelo usudrio colaborador (Figura 5.20).
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AWEP

Andlite de Web siter Educacionals Perruasives

Home O Projeio Andlise Colaborador  Mapas Concelivais Contaio

L= Bem vindo:  paule

n QUESTIONARIO DE ANALISE (completa)

Pargunta Respostas

A autaridade & simpatica (por exemplo: [ o0

agradavel ou atenciosa)?

1 S
O contaddo do site & interessante? L] naa

1 Sim
O design do site estd bem elaborado? [ e

] sim
O wite & sgradivael pars o usukeio? (ST

[ Sim
© site possul algo {por exemplo: material ]
didatico, noticlas ou ferramentas) que Niio

Farta o atregie 46 suhrie?

] sim
© site possul ferramentas agradavals (.
{por exemplo: facil de usar)?

| sim

[Basuitads

Hama| 0 Projato | Andliss | Colabarador | Mapas Concaituais | Contato | Logoff

© 2010 AWEP oniinn, Todes os direftos resareados,

Figura 5.20: Questionario escolhido pelo usuario.

Apds o preenchimento das respostas, o usudrio apertara o botao “Resultado”
onde aparecerd a resposta em porcentagem (%). No mesmo momento em que é
gerada a resposta, serd exibida ao lado uma observacdo elaborada pelo autor do
guestionario. Como teste, foi realizado a escolha do principio simpatia (multipla

escolha) (Figura 5.21).

O resultado: 16.67 %o
Observacao: Se o resulta for zero o site nio possui nenhum elemento de simpatia. MNas se o
resultado for acima de zero, o site é considerado parcialmente persuasivo.

Figura 5.21: Observagdo gerada apds responder o questionario.
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5.3 Consideragoes

Nesse contexto, o ambiente proporciona a internautas e wusudrios o
entendimento sobre o tema de persuasdo e tecnologia, no qual é possivel obter
conhecimentos e fazer a analise de sites educacionais a luz do modelo (ou principios)

proposto.
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6. Analise de resultados

Este capitulo aborda a analise comparativa de ambientes de aprendizagem, ou
seja, sites educacionais que sdo os objetos de estudo desta dissertacdo, baseado no

modelo do Capitulo 4 (quatro).

6.1  Sites sugeridos e escolhidos para analise

Dentre diversos sites educacionais identificados na web (internet) trés foram
escolhidos, Ensino.net, Net educacdo e Brasil escola, segundo critérios descritos

abaixo:

e Sites educacionais brasileiros;

e Sites voltados para ensino-aprendizagem dos internautas;

e Sites privados;

* Acesso aos contelidos de forma gratuita;

e Sijte dirigido para educador(es), educando(s) e pais;

e Sites educacionais direcionados ao ensino fundamental e médio (até

universitario).

6.2 Descricdo dos sites educacionais selecionados para analise
comparativa

A seguir, uma breve descri¢cdo dos sites selecionados:

* Ensino.net (12 Site): tem como propdsito contribuir para a
democratizacdo do ensino, através da criacdo de comunidades, do
engajamento das autoridades educacionais e do pleno aproveitamento
das oportunidades empresariais por parte de todos os segmentos

inseridos nele.

Ensino.net

Este site, em parceria com a Escola do Futuro da Universidade
Sao Paulo e com o portal americano Learning Gate, canaliza conteludos
educacionais qualificados para alunos, professores, pais e

administradores dos niveis fundamental e médio.



Net educagao

Brasil escola
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(Fonte: www.ensino.net)
Net educacdo (22 Site): é um portal dirigido a professores, alunos de
escolas publicas, pais e comunidades escolares. Entre outras
informagdes, os educadores encontram conteudos didaticos dirigidos as
disciplinas que compdem o Ensino Fundamental |, Fundamental Il e os
trés anos do Ensino Médio. Todos os conteudos das aulas sao definidos
pelo Ministério da Educagdo (MEC).

Para os alunos, é wuma oportunidade de adquirirem
conhecimentos por meio de recursos tecnoldgicos modernos e
interativos que facilitam o estudo e incentivam a aprendizagem. Aqui,
se aprende brincando.

Além do portal Net educacdo, resultado da parceria da NET com a
empresa Educandus - Tecnologia Educacional (www.educandus.com.br),
o programa de Responsabilidade Social da NET também oferece,
gratuitamente, TV a cabo para mais de 2.500 escolas e acesso a Internet
para mais de 500 computadores instalados em escolas publicas do pais.

O site da suporte a outros projetos da area de Responsabilidade
Social da NET — como nas oficinas do NET Comunidade, com os médulos
de Lingua Portuguesa, Matematica e Redacdo - integrando os
diferentes projetos em prol da conquista de um objetivo Unico: conectar
pessoas para a construcdo de um mundo melhor.

Os professores encontram diversos recursos que os auxiliam no
aperfeicoamento de suas praticas pedagdgicas.

(Fonte: www.neteducacao.com.br)
Brasil escola (32 Site): originado em abril de 2002, passou por varias
atualizacbes para que, por meio de muito esforco, conseguisse atingir
seus objetivos. S3o eles: auxiliar as pessoas em seus estudos, no
desenvolvimento de trabalhos escolares, na fixacdo de exercicios e
teorias vistas em sala de aula, na descoberta de curiosidades, entre
outros.

Com aproximadamente dez mil textos disponiveis gratuitamente,

consegue disponibilizar o conteddo exigido na grade curricular dos
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ensinos fundamental e médio e, ndo se restringindo a estes,
disponibiliza também um espaco para os debates e “tira-duvidas”,
publicagdo de trabalhos, textos dos préprios usuarios, noticias
atualizadas para os vestibulandos, apresentacdo de cidades brasileiras,
exibicdo de monografia de recém-graduados, conteudo exclusivo
para educadores (coordenadores, professores e pais), dicas de
orientacdes e estratégias de ensino. Para realizar esse trabalho, conta
com profissionais especializados em diferentes areas do conhecimento.
O site Brasil escola é um dos maiores
portais educacionais brasileiros com o maior conteludo totalmente
gratuito, possuindo mais de quatro milhdes de visitantes mensais e mais

de oito milhdes de pageviews por més.
(Fonte: www.brasilescola.com)

6.3 Aspectos observados a luz do modelo persuasivo proposto

A analise comparativa tem como objetivo verificar o potencial persuasivo
(totalmente, parcialmente ou ndo persuasivos) dos sites educacionais selecionados,
através dos elementos de influéncia e persuasdo descritos no modelo proposto
(escassez, autoridade, reciprocidade, simpatia, similaridade social, compromisso e

coeréncia) (Capitulo 5).

6.3.1 Analise comparativa do principio compromisso e coeréncia
(Comprometimento e consisténcia)

Ao analisar o site Ensino.net, verifica-se que ele possui um cadastro gratuito
(Figura 6.1). No formuldrio de cadastro (Figura 6.2), o usuario podera escolher o tipo
de perfil (aluno, professor,

orientador/coordenador, funcionario, diretor ou

pais) mais adequado. O formulario coleta os seus

dad ) d la. Denois d Lembrar Cadastre-se

ados pessoais e o da sua escola. Depois do Senha Gratuitamente

cadastro realizado, o usudrio tera acesso aos Py

conteudos, porém o site ndo mostra seus Figura 6.1: Cadastro Ensino.net.

direitos e deveres, como também em qualquer



atividade interna. Ndo foi encontrado nenhum tipo

de contrato. Mas fica implicito que o usuario

cadastrado tem direito a acessar os conteudos.

Ndo é encontrado qualquer aspecto em que o
site utilize o principio de compromisso e coeréncia. O

usuario cadastrado n3dao tem nenhum tipo de

compromisso (obrigacdo ou promessa) com o site.

No site Net educacdo utiliza-se um formulario

de cadastro similar ao do Ensino.net, onde o
usuario pode escolher o tipo de perfil (aluno,
professor ou pais), preencher os dados pessoais e

o da sua escola (Figura 6.3).

No momento do cadastro nao foi
encontrado nenhum tipo de contrato contendo
deveres ou direitos dos usudrios. Entretanto foi
encontrada uma ferramenta em que o usudrio
realiza uma pergunta ao “professor web” (Figura
6.4) sobre um determinado tema, podendo ou
nao retornar com uma resposta (coerente) para o
aluno (até o momento dessa andlise ndo houve

uma resposta para o usuario).

O aluno ndo possui nenhum contrato
(escrito ou verbal) mencionando que o professor
tem que responder aquela pergunta de forma
correta ou quantos dias ele tem para dar a

resposta. Pode ser que exista um contrato do site
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Figura 6.2: Formulario de
cadastro Ensino.net.

[
CADASTRO

pRorEsson

Woucze
esta0
cone
TEEONES

Figura 6.3: Cadastro Net
educacao.

Figura 6.4: Pergunta ao
Professor web.

com o professor (que ird responder ao usuario) delimitando um tempo de resposta

para as perguntas, mas ndao tem como ficar sabendo desse detalhe.
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Quanto ao site Brasil escola, para se ter 3,
B ACESSO RESTRITO

acesso as informacgdes e recursos restritos do site, o B _-

usudrio terd que fazer um cadastro (Figura 6.5). Esse P csqciim S Calis

cadastro é similar aos outros dois sites citados Figura 6.5: Cadastro Brasil escola.
anteriormente, porém, no ambiente estd inserido

um termo de adesdo (Figura 6.6).

Termo de Adesdo

Aceita o Termo de Adesdo? |

Figura 6.6: Termo de Adesao.

Nesse termo de adesdo (contrato), apresentado de forma escrita, é exposto ao
usuario seus direitos e deveres, bem como os do site, sé que fica a critério do
internauta aceitar ou ndo os termos. Apds o cadastro, ele vai ser chamado de “usuario
aderente”, ou seja, poderd enviar recursos para o site, realizar pesquisas e estudos

para a consecucao de trabalhos escolares do nivel fundamental, médio e universitario.

Ha possibilidades de um usuario participar de cursos on-line no site Brasil
escola, porém, ao ser selecionado, ele é direcionado para outro site, que é uma
extensdo do site Brasil escola, onde é obrigado fazer um novo cadastro contendo um

novo contrato com direitos e deveres.

Para o usuario acessar o forum (ferramenta) do site Brasil escola, é preciso

fazer um novo cadastro, aceitando os termos e regras estabelecidas (Figura 6.7).
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Regras do forum

Termos e Regras do Forum

Por favor. dedique um momento para rever estas regras detalhadas abaixo. Se vocé concordar com elas e quiser progseguir com o registro, basta clicar no botdo "Register” abaixo. Para cancelar este registro.
basta clicar no botdo voltar do seu navegador.

Lembre-se que nds n&c somos responsavels por quaisquer mensagens postadas. Nés ndo garantimos ou autorizamos a precisdo, integralidade ou utilidade de qualquer mensagem. e ndo somos responsaveis
pelo conteddo de qualguer mensagem

As mensagens expressam as visées do autor da mensagem. ndo necessariamente, a opinido deste boletim. Qualquer usuario que sinta que uma mensagem postada & censuravel & encorajado a contactar-nos
imediatamente por e-mail. Temos a dade de remaover mensagens censuravels e faremos todo esforco para fazé-lo. dentro de um prazo razodvel. se determinarmos que a remocdo & necessana

Vocé concorda, através do uso deste senvico. que vocé ndo vai usar este fdrum para postar qualquer material que seja conscientemente falso e / ou difamatdrio. abusivo. vulgar, odioso, ofensivo. obsceno. profano
sexualmente orientado, ameagador, invasivo da privacidade de uma pessoa, ou que viole qualquer lei

Vocé concorda em ndo postar qualquer material protegido por direitos autorais a menos que o auter pertence a vocé ou a este forum

[]Eu li, entendi e concordo com ESTAS regras e condigées

IP Board |+ |l Portugués-BR |v | Horério: 07 Dez 2010 0210

Figura 6.7: Termos e regras para se cadastrar no féorum Brasil escola.

No férum do Brasil escola, o usuario pode responder, tirar duvidas, discutir os
tépicos (de acordo com cada tema) e criar novos tépicos, porém com a supervisdo dos

moderadores.

No site Net educacdo, com relacao ao “professore web”, ndo ha um tempo de
resposta especificado pelo site. No site Brasil escola, na area de cursos on-line, é
especificado o tempo maximo de dois dias para que o professor tire as duvidas (Figura

6.8).

Sua=s dividas =80 e=clarecidas pelo profes=zor em até 2 dias (teis.

Figura 6.8: Tempo de resposta para o aluno no curso on-line.

Quando se estabelece um tempo de resposta para o usuario, ele fica mais
tranquilo e confiante, pressupondo que a resposta serd entregue no prazo

estabelecido.

Observa-se que, ao contrario do site Brasil escola que possui um contrato
comprometendo o usudrio a ser coerente, os cadastrados no site Net educacdo e

Ensino.net ndo possuem nenhum tipo de compromisso concreto.



110

Tabela 6.1 — Elementos encontrados (Sim) e ndo encontrados (Ndo), descritos nos principios

compromisso e coeréncia.

Perguntas\Sites 12 Site* | 22 Site** | 32 Site***
Possui opgdo para cadastrar usuario? Sim Sim Sim

O site educacional mostra aos usuarios os seus direitos? Nao Nao Sim

O site educacional mostra aos usudrios os seus deveres? Ndo Nao Sim

O site educacional possui algum tipo de contrato? Nao Nao Sim

O usuario tem algum compromisso (obrigagdo ou promessa) | Ndo Nao Sim

com o site?

O site educacional tem algum compromisso (obriga¢do ou | Ndo Nao Sim

promessa) com o usuario?

O site educacional mostra os seus direitos? Nado N3do Sim
O site educacional mostra os seus deveres? Nado N3do Sim
No site encontra-se alguma ferramenta que utiliza contrato, | Ndo Nao Sim

termos e regras de uso?

O compromisso do usuario com o site é coerente (justo)? Nao Nao Sim

O site educacional envia avisos (alertas ou informagdes) | Sim Sim Sim

para os usuarios, lembrando algo que ele se comprometeu?

*Ensino.net; **Net educagdo; ***Brasil escola

Apds a andlise realizada dos sites educacionais, chega-se a conclusdo que o site
Ensino.net e Net educacdo sdo parcialmente persuasivos, e o site Brasil escola é

considerado Totalmente Persuasivo (Tabela 6.1).
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6.3.2 Analise comparativa do principio Autoridade

O site Ensino.net possui algumas autoridades
no ambiente, as quais sdo encontradas em

diretérios, materiais didaticos e noticias (Figura 6.9).

Na pagina principal do site foram
encontradas autoridades como: Lorenzo Madrid
(Mestre em Ciélculo) e Gilberto Dimenstein
(Jornalista), os quais ndo fazem parte da equipe do
site, mas de certa forma podem influenciar ou

persuadir o usudrio pelas informacdes obtidas fora

Diretérios o
&

Lorenzo Madrid

;f;a] Cluem diria... Virei Professor
=¥l
Gilberto Dimenstein

ﬁ Jovens bons de boca

Figura 6.9: Autoridade do

Ensino.net

do site. O primeiro é Professor Associado da Universidade de Nova York, tendo como

formacdao mdaxima um mestrado em calculo pela Universidade de S3do Paulo; o segundo

€ um jornalista formado pela Faculdade Casper Libero, o qual estd na lista dos cem

melhores palestrantes do Brasil. Ambos possuem varios livros publicados e

reconhecidos em suas areas de atuacdo. Ao analisar essas autoridades, pode-se

observar que sdo do tipo legal, ou seja, chegaram a esse patamar, baseados em seus

méritos (Figura 6.10). Mas para os usudrios que ndo os conhecem, a apresentacdo no

site ndo se faz de forma clara.

Figura 6.10: Informacgdes das autoridades fora do site Ensino.net.

O modo de apresentar essas autoridades aos usuarios é um fator essencial em

um site educacional. A apresentacdo deve ser realizada através de informacdes

verdadeiras. Pode-se utilizar no site uma breve exposicdo, mostrando quem é aquela

pessoa. A utilizacdo de ferramentas (por exemplo: blog, curriculo, curriculo lattes) é
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valida, desde que as informaces facilitem na sua identificacdo. Uma foto (imagem) da

autoridade pode ser utilizada, o que é ponto positivo para o site.

Outro ponto interessante esta relacionado com os materiais didaticos que o
site disponibiliza, ou seja, quando se seleciona uma matéria, tanto do ensino médio

como do fundamental, é gerado uma lista com paginas web de terceiros (Figura 6.11).

MATEMATICA - CONJUNTOS

COMNCEITOS PRIMITIVOS

Sites de terceiros
3 Paginais) encontradais).

Conjuntos Abertos [Ficha de Avaliacio] = = =
Site que trata de conjuntos abertos e identifica quando um ponto € interior a um intervalo dado.

Conjuntos [Ficha de Avaliacio] # « « =

Explicacdo didatica sobre Conjuntos, tendo-se como tépicos principais: Elemento, Pertinéncia entre elemento & conjunto, Notac3o
Representacies de Conjuntos (Extens3o ou Enumerac3o,P edade dos Elementos, Diagrama de Euler-Venn), Conjunto Unitario
e Conjunto Vazio, Conjunto Universo, lgualdade de Conjuntos, Subconjunto, Propriedades da Inclusdo, Conjunto das Partes

Conjuntos Huméricos [Ficha de Avaliaciol « = » =
A pagina trata dos Mimeros Naturais e do Conjunto dos Nameros Inteiros, Racionais e Reais, mostra a adico e a multiplicac3o de
Maturais e trata de Axiomas de Feano

Exibindo do 1 até 0 3

| sobremss | Faa | Beneficios Ensino.net |

Figura 6.11: Paginas web encontradas no site Ensino.net

Essas paginas possuem ao lado uma ficha de avaliagdo com estrelas de
classificacdo, porém o site ndo diz o seu significado. Quando se clica em cima da ficha

de avaliacdo, abre-se um “pop-up” com informacdes sobre a pagina web (Figura 6.12).

FICHA DE AVALIACAO

Titulo: COMNIJUNTOS ABERTOS

URL: http://sites.ucl.cam.br/mathfire/ConjuntoAberta.htm
Disciplina: L T ——
Avaliada por: MARILELI APARECIDA BISCALA DA LUZﬁ
Pablico alve [ — = ST r=dores
Nivel escolar Enszinc madis

A pagina possui formato atrativo: Mio

O estudante pode navegar sem se confundir: Sim

O conteddo € verdadeiro: Sim

As informacies sdo atuais: Sim Avahador

A bibliografia & conhecida: Sim

A linguagem & adeguada: Sim

A pagina contempla os objetivos a que se propée: | Sim

As informacies s3o claramente indexadas: Sim

O conteddo & apropriado ao piblico indicado: Sim

Recursos Graficos / Sons / Videos

Estes recursos sdo claramente indicados: Sim

Estes recursos atendem a proposta educacional: Sim

Atualizacdo

A pagina foi recentemente revisada: N3o

Palavras-chave COMNIUNTOS ABERTOS PONTO INTERIOR PONTO INTERVALO INTERIOR TOPOLOGILA,

Figura 6.12: Avaliacdo da pagina web.
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A ficha de avaliacdo possui varias informacodes. Ja no contexto de autoridade, a
principal caracteristica é o avaliador que, nesse caso, encontra-se somente seu nome,
sem uma descricao profissional, por isso o avaliador ndo passa credibilidade para o

usuario.

Muitas autoridades sdo mencionadas, no site Net educacdo, publicando artigos
e noticias, os quais podem ser encontrados em entrevistas (Figura 6.13). Essas
autoridades, em sua maioria, tiveram suas fotos publicadas, facilitando sua

identificacdo, bem como um resumo da vida profissional (Figura 6.14).

\ [ A NOVA ECOLOGIA DO CONHECIMENTO
‘U"
IR ESCOLA SEM CONFLITOS: PARCERIA COM OS PAIS
2
D A MOTIVAGAO DE ALUNOS PARA APRENDER
i
n O PLEONASMO DA EDUCACAO INCLUSIVA
2
s
A IMPORTANCIA DA FAMILIA NA VIDA ESCOLAR
u DOS FILHOS

Figura 6.13: Algumas autoridades do site Net educagao.

A NOVA ECOLOGIA DO
CONHECIMENTO

Sobre o Autor;

Figura 6.14: Informacgdes sobre o autor.

Um exemplo de uma autoridade encontrada no site Net educagao é o autor
Fredric Michael Litto (Figura 6.14), que pode ser identificado pelas informacoes
passadas pelo préprio site ou informagdes externas (por exemplo, curriculo lattes). Ele
possui quatro pos-doutorados, é presidente da associacdo brasileira de educacdo a
distancia e a sua area de atuacdo é a ciéncia da informacgdo e comunica¢do. Portanto
essa autoridade é do tipo legal, importante pelo seu intelecto, respeitado pelas suas

referéncias e experiéncias.

Porém, com relagdo aos materiais didaticos, relacionados ao ensino

fundamental e médio, ndo foi encontrada nenhuma autoridade que assinasse suas
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autorias. Entretanto esses materiais sdo elaborados pela equipe do site. Neles ndo é
possivel identificar se as pessoas que os elaboram sdo capacitadas em sua area de

atuacao. Desse modo, ndo ha como saber se é uma autoridade.

Com relagao aos planos de aulas, é observado que existem autores, mas nao

tem como especificar se os mesmos sdo autoridades para elabora-los (Figura 6.15).

NUMERAL I A HISTORIA DO ATOMO

Trabalhe os ndmeros multiplicativos e fraciondrios e suas

aplicacdes.

PROJETO: Portugués - Ensino Fundamental I - Numerais
Ano a que se destina: 1920 5°ano

PROJETO: A Historia do atomo

e =

Figura 6.15: Autor de plano de aula.

O site Brasil escola possui informacgdes, muitas delas assinadas por autoridades,
semelhantes ao site Net educagdo. Vale ressaltar que os materiais didaticos, tanto do
ensino médio como do fundamental, sdo assinados pelos professores do proprio site,

fato que o difere do site Net educacdo (Figura 6.16).

B Poténcia i
[ A - IMPRIMIR

2 Tweet o

Os nameros complexos sio identificados por z = a + bi, onde a € a parte real e b a parte imagindria. A
letra i acompanha a parte imagindria e dependo do valor de sua poténcia ela ird assumir um valor gue
ird facilitar varios c3lculos.

i® =1, pois todo namero ou letra elevando 3 zero & um.
: ois todo namero elevado @ 1 & ele mesmo.
= partir dessa poténcia que as outras irSo deriar, veja:

1
-1.
- i. E assim por diante.
Para descobrir, por exemplo, qual era o valor da poténcia 43, basta observar o seguinte: nas poténcias
acima elas repetem-se de 4 em 4, entdo basta dividirmos 243 por 4, o resto serd 3 entdo 2% sers o
mesmo que ¥, portanto 9% = - i

= i, onde r & o resto da divisio.

Por Danielle de Miranda
Graduada em Matematica
quipe Brasil Escola

Matematica - NUMTesgs Complexos - Brasil Escola

O que vocé achou deste texto?
QO Stim

O Bom, mas faltam exemplos e/ ou imagens

mno dos dados do

" que elaborou o

O reguar, faltam informagses
rial.
N

Figura 6.16: Material didatico do site Brasil escola.

Observa-se na Figura 6.16, destacada em vermelho, o nome do autor, a sua
formacdo e equipe de trabalho. Esses aspectos também sdo encontrados nos canais

“estratégias de ensino” e “orientacdes para o ensino”. Esses elementos podem
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persuadir o usudrio, até porque ele fica sabendo quem produziu aguele material; ao

contrario do que ocorre no site Net educacao.

Pode-se observar que varios membros da equipe do site Brasil escola sdo
representados por fotos (Imagem), principalmente na apresentacdo dos colunistas

(Figura 6.17).

B Colunistas Brasil Escola
¥ - imPrIMIR

2 Tweet 0

Conheca os colunistas do Brasil Escola.com

B e

Amélia Hamze Vanessa Hogueira
Colunista do canal de Pedagogia Colunista do canal de Pedagogia

Simone do Nascimento
Colunista Brasil Escola.

carolina Aguiar
Colunista do canal de Educagio.
I

Figura 6.17: Colunistas do site Brasil escola.

Vale lembrar que os materiais didaticos sdo produzidos na area de atuacdo das
autoridades, por exemplo, o colunista Wilson Correa, Doutor em educacdo pela
Universidade Estadual de Campinas, respeitado por suas experiéncias profissionais,
referéncias bibliograficas e competéncia para escrever colunas para o site. Ele é uma
autoridade do tipo legal, que pode ou ndo ser conhecido pelos usudrios, mas se ndo

for, o site dispde de uma pagina web para apresenta-lo (Figura 6.18).

B Wilson Correia
E¥ea e mPRIMIR

3 Tweet | < D

de
Educacdo,
atuando principaim

Equipe - Brasil Escola

Figura 6.18: Colunista do site Brasil escola.
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Tabela 6.2 — Elementos encontrados (Sim) e ndo encontrados (Ndo), descritos no principio

autoridade.
Perguntas\Sites 12 Site* 29 Site** 32 Sjte***
Como vocé avalia a(s) autoridade(s) | (Sim) Legal (Sim) Legal (Sim) Legal

(Escritor, Professor ou colunista

responsavel pelo contetudo do site

educacional que esta sendo analisado)?

(Sim) Carismatica

(Ndo) Tradicional

(Ndo) Autoritaria

(Sim) Carismatica

(Nao) Tradicional

(Ndo) Autoritaria

(Sim) Carismatica

(Ndo) Tradicional

(Ndo) Autoritaria

para o(s) usudrio(s)?

(Ndo) Liberal (Sim) Liberal (Sim) Liberal
A(s) autoridade(s) é(sdo) competente(s) | Sim Sim Sim
em sua area de atuagdo?
A(s) autoridade(s) é(sdo) conhecida(s)? | Sim Sim Sim
A(s) autoridade(s) é(sdo) respeitada(s)? | Sim Sim Sim
O site educacional utiliza alguma | Ndo Sim Sim
ferramenta (blog, curriculo ou resumo)
para apresentar a(s) autoridade(s) ao
usudrio?
O site educacional disponibiliza | Sim Sim Sim
imagem(ns) da(s) autoridade(s) para
facilitar a sua identifica¢cdao?
O site possui autoridade(s) na equipe | Nado Ndo Sim
de desenvolvimento dos materiais
didaticos?
A(s) autoridade(s) é(sdao) importante(s) | Sim Sim Sim

*Ensino.net; **Net educagdo; ***Brasil escola

Ao analisa-los, pode-se concluir que o site Brasil escola possui mais elementos

persuasivos, mas todos os sites analisados sdo parcialmente persuasivos, baseados no

principio autoridade (Tabela 6.2).
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6.3.3 Analise comparativa do principio Simpatia

O principio simpatia, dentre os propostos, € o que possui um aspecto muito
pessoal, dependendo muito do gosto (simpatia) que o usuario tem sobre ferramentas,

informacdes, designer, usabilidade e autoridades do site educacional.

O site Ensino.net possui autoridades simpaticas, porém ndo sdo encontradas
(na sua equipe) para que possa ajudar aos usudrios. A pagina inicial (Home) do site é
agradavel e com informagbes bem distribuidas. Mas deixa a desejar nas informacoes,

autoridades da equipe e recursos multimidia.

Observa-se que ele divide suas categorias (ensino e recursos) por caixa de
textos e cores atraentes, o que facilita a sua visualizacdo. Mas o site ndo é assim por
inteiro. Quando é selecionada uma dessas caixas de textos (recursos multimidias,
entretenimento ou tradutor de texto), o usuario é direcionado para uma pagina web
com uma aparéncia simples, contendo todos os recursos juntos (imagens, sons, videos,

documentos e software) e faltando informacg&es, como observado na Figura 6.19.

- Balsia - Porco - Passaro - wespa

Figura 6.19: Aparéncia do site Ensino.net

A maioria dos recursos que o site disponibiliza é de terceiros. Ndo existem

conteudos (préprios) e ferramentas interessantes.
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O site Net educacdo é atraente como um todo, possui um designer bonito,
agradavel e vdérias autoridades com diversos perfis, as quais podem estimular a
afinidade do usuario com ele (através do gosto, amizade ou similaridade). As
autoridades desse site poderiam ser simpaticas com relacdo as perguntas e respostas
dos usuarios. Uma pergunta foi realizada ao “professor web”, passaram-se cinco dias e
ndo houve uma resposta. Isso pode causar uma insatisfacdo ao usuario (Figura 6.20). A

simpatia, nesse caso, esta relacionada com a reciprocidade.

Figura 6.20: Pergunta pendente, site Net educacgao.

Mas quando essa comunicagdo é bem trabalhada com respostas corretas e
rapidas, a tendéncia é um aumento da afinidade entre o site e o professor. Qutro
ponto que deve ser destacado é o material didatico, os quais sao elaborados de forma

que o usuario possa aprender de maneira agradavel e ludica (Figura 6.21).

Fonetica e fonologia
A revolta das consoantes

01. Selecione a resposta correta;

Aj sta Karla Bicuduro esta com a do em

Poté néo quer mostrar a revolugho, por isso Karla diz *Filma al, Poté”.

A noticia da revolugao é importante, por isso vai ser transmitida a0 vivo

e cir foram para cobrir uma revolugdo em Vogatinépolis.

Figura 6.21: Aprendizagem agradavel no site Net educagao.

Com relagdo ao site Brasil escola, a sua pagina inicial ndo é tdo atraente como a
do site Net educacdo. Ele possui muitas informacgdes, chegando a poluir o ambiente,

estas poderiam ser filtradas antes de serem apresentadas. No entanto, € bem dividida
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com relacdo aos temas e respectivas cores, sendo similar ao site Ensino.net (Figura

6.22).

RES —noticas

o das agu

para o

dantes que fizeram o

<tapa da 33 série do Sistema de

erd s 12h e o fechamento as

o
Teste de a ular Unificado de verdo

nho de Moda, Educacso

PUC-RS 2011
cédula de identidade, Iapis n® 2
eta.

MONOGRAFIAS ACHE AQuUI
;-
(T s pure aqui qualquer
Mo Aosrafia que desejar. Q

Il C'DADES BRASILEIRAS ~cidades

Jodo Pessoa

I VESTIBULAR
Bolsas de Estudo

Universidades

PARA EDUCADORES

s I Etetron .
) kein —_
——— — -
Figura 6.22: Site bem distribuido (em vermelho), mas com muitas informacdes na
home page.

O site Brasil escola possui recursos (informacdes e ferramentas) e materiais
para o ensino fundamental, os quais sdo Uteis e atraentes para todos os tipos de
usuarios. Desse modo, as criangas podem adquirir jogos educativos e desenhos para
imprimir e pintar. Tudo isso com o intuito de uma aprendizagem ludica e atraente.

Possui, também, autoridades que podem despertar a afinidade do usuario.

Ndo foram encontradas, nos sites em estudo, pessoas famosas (como, artista
de TV, cantor, etc), que pudessem influenciar os usuarios a utilizarem o ambiente de

aprendizagem.
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Tabela 6.3 — Elementos encontrados (Sim) e ndo encontrados (Ndo), descritos no principio

simpatia.
Perguntas\Sites 12 Site* | 22 Site** | 32 Sjte***
O site é agradavel para o usuario (em geral)? Nao Sim Sim
O design do site esta bem elaborado (de forma geral)? Sim Sim Nao
O site possui ferramenta(s) facil(eis) de usar? Nao Sim Sim
O contetdo do site é interessante? Nao Sim Sim
A(s) autoridade(s) da equipe do site é(sdao) simpatica(s) | Nao Sim Sim
(por exemplo: agradavel ou atenciosa)?
O site possui algo (por exemplo: material didatico, noticias | Sim Sim Sim
ou ferramentas) que desperte a atracdo do usuario?
A(s) autoridade(s) desperta(m) interesse do(s) usuario(s)? | Sim Sim Sim
O site educacional utiliza pessoa(s) famosa(s) para | Ndo Nao Nao
influenciar o(s) usudrio(s)?
A(s) autoridade(s) ajuda(m) o(s) usuario(s)? Nao Nao Nao
O site apresenta recursos de forma ludica? Nao Sim Sim

*Ensino.net; **Net educagdo; ***Brasil escola

Conclui-se que os sites Ensino.net, Net educacdo e Brasil escola sdo

parcialmente persuasivos, baseados no principio simpatia (Tabela 6.3).

6.3.4 Analise comparativa do principio Prova Social (Validagdao Social

ou Similaridade Social)

Esse possui um elo muito forte com o principio simpatia e autoridade. Quando

aplicado ao site Ensino.net, pode ser relacionado com as autoridades encontradas na

pagina inicial, mas elas ndo o indicam nem fazem algum tipo de avaliacdo a respeito.

Poderia ocorrer similaridade nesse ambiente e no setor de avaliagdo das paginas web,
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onde certas autoridades avaliam outros sites. Porém, como possuir certa similaridade

com um avaliador que ndo se tem informacgdes profissionais? (Figura 6.12).

Com relacdo ao site Net educacdo, logo na pagina inicial encontra-se uma
enquete para avaliacdo do préprio site (Figura 6.23). No entanto, o numero de

participantes é pequeno.

OPINE EM NOSSA PESQUISA Resultado

Participe de nossa pesquisa = Como vocé avalia o portal NET Educagao?
= & manter 2 qualidads d= -
vigos. Sua opinidaoc &
ante para nos

Ctimo

Como voceé avalia o portal NET
Educacao?

g .
) Stime

=
'C_,_;' Bom

-

() Regular

{"“. .
- Ruim Totsl 4

RESULTADO ENVIAR

b

Figura 6.23: Enquete e resultado do site Net educacdo.

Esse tipo de avaliacdo conduz a pergunta “se é bom para a maioria, por que nao
€ bom pra mim também?”. Esse resultado, quando é favordvel para o site, serve para
influenciar outras pessoas a se tornarem usudrios cadastrados. Mas quando o
resultado é desfavoravel, pode causar muitos transtornos, como a rejeicdo em se

cadastrar no site.

Foram encontrados no site Net educacdo, em uma caixa de texto, os artigos
mais vistos pelos usuarios (Figura 6.24). Este tipo de ferramenta pode aumentar a

curiosidade sobre eles.

ARTIGDS MAIS VISTOS

13 /0772010

A PRESERWVACAO DO MEIC
AMBIEMNTE MNA EDDUCACAD
IMNFAMNTIL

oO1/09/7 2009
EULLYING — OS RISC
WITIMAS E DOS AGRE

22 /07 /2009 _
MIDLA E EDUCACAC

21 /0772009

O QUE LEWA © MELHOR AMIGO DO
A ABANDOMNAR O MELHOR
S0 DO HOMEM?

o109/ 2009 N
= RNET NA EDUCACRO DOS
5 FILHOS

2]

Figura 6.24: Artigos mais vistos no Net educacao.
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No site Net educacdo os usuarios cadastrados podem fazer comentdrios sobre
as entrevistas realizadas pelo site e fazerem perguntas as autoridades em um férum

(Figura 6.25).

MET Educacdo - Como vocé avalia as politicas pablicas de
incentivo a leitura?

Elas t8m melhorado bastante. S3o0 varios os projetos de
distribuigdo de livros, de formagdo de agentes de leitura. Ainda
precisamas de muito mais, porque o pais & grande e as familias
ndo s3o leitoras em sua maioria. Temos tido a aprovacdo de
importantes leis, como a obrigagdo da existéncia de uma
biblioteca por municipio, por exemplo. Ma, como ja comentel, os
livros, as salas de leitura e as bibliotecas nao fazem o trabalho
sozinhas. E precisa, por outro lado, criar alternativas e tomar
medidas para conseguir a diminuigdo do prego dos livros.

Quer enviar 3 sua pergunta 3 educadora Celinha Mascimento?
Cligue agui e participe. & educadora responderd até o dia 08 de
outubro,

Figura 6.25: Comentdrio sobre a entrevista.

Os internautas podem ver os comentarios (depois de passar pelo moderador),
mas s6 podem comentar quem estiver cadastrado. Vale ressaltar que ndo pode

observar o perfil do usudrio que fez o comentario.

No site Brasil escola, os usuarios, cadastrados ou ndo, podem avaliar a
qualidade do conteido do material didatico que foi postado, porém nao se pode ver o
perfil deles, o que diminui a similaridade. Com esse tipo de analise, pode-se pensar

“se é bom para eles, por que ndo é bom pra mim?” (Figura 6.26).

Analise Combimatsria - Matematica - Brasil Escola

Obrizado pela participacio
O aue wocs achou deste terxto?

&= Orimo. texto completo

Participacac: 15 Comentarios
AcraacSo:

Marcos Vinicius comentou 2m O01/12/2010:

Parabans, explicacSo Stimalil

Manuella comentou =M 22,/09,/2010:
Mossal muito boa, na verdade Sotima explicacSo. muito obrigada.
Bruna Alves com tou =em OS/0S/2010:

Adorei a explicacs - = de perfeite entendimento. Pois =u estava confusa o a matsria =
Sgora estou bem confiants bs =@ Brova. Bios obrigada.

Israel Bruno comentou em 2S5,/ 02/ 2010:

texbto muito otimo me fes lembrar esse Arranjiop que = mnem lembrava mais brigadao

sinara comentou =m 26/1 1,/ 2009 :
bom. primeiramente tenho que falar que sou Pessima =m matematica.e =sSse contsudo
Selers SRt S s e SR ) ol (el ] e e e e e o et = taoc =sclar=c=edor!
e e e s ey

Figura 6.26: Avaliagao de material didatico.
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Tabela 6.4 — Elementos encontrados (Sim) e ndo encontrados (Ndo), descritos no principio

prova social.

Perguntas\Sites

12 Site*

22 Site**

32 Site***

Uma autoridade pode influenciar o usuario a acessar algo
(uma ferramenta ou materiais didaticos) do site por sua

fungdo, natureza ou aparéncia?

Sim

Sim

Sim

Os usuarios acessam algo (por exemplo: material didatico
ou uma noticia) do site porque observam alguém ou grupo
de pessoas acessando ou falando que é bom, ou seja,

conteudos mais acessados?

Sim

Sim

Sim

O site possui ferramentas (por exemplo: mural), onde os
usuarios podem opinar sobre algo (Por exemplo: material

didatico ou professor)?

Sim

Sim

O site possui opinides de autoridades sobre algum recurso
do site (por exemplo: sobre um assunto exposto no site,

uma ferramenta do site, uma noticia ou préprio site)?

O site possui opinides de usuarios sobre algum recurso
(por exemplo: sobre um assunto, uma ferramenta, uma

noticia ou préprio site)?

Sim

Sim

O site disponibiliza o perfil do usuario que gerou uma

opinido ou comentdrio?

O site (equipe ou autoridade) recomenda conteudos para

0 usuario?

Sim

Sim

Sim

*Ensino.net; **Net educagdo; ***Brasil escola

Concluindo, verifica-se que todos os sites analisados sdo parcialmente

persuasivos, baseados no principio prova social (Tabela 6.4).
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6.3.5 Analise comparativa do principio Reciprocidade

Ao analisar os trés sites, observa-se que eles utilizam uma técnica de
reciprocidade interessante: dar ao internauta a opg¢do de acessar algumas
informagdes. Porém, para acessar o restante ou utilizar alguns recursos, eles devem

realizar um cadastro e tornarem-se usuarios do site (Figura 6.27).

Figura 6.27: Exemplo de acesso restrito.

Em todos os sites foram encontradas areas de comunicacdo entre o usuario e o
site, o conhecido “fale conosco”, para tirar duvidas com relacao ao site, entre outros.
No site Ensino.net ndao foram encontrados outros aspectos relacionados ao principio

de reciprocidade.

Ja no site Net educacdo, a reciprocidade estd na troca de informacdo entre
usudrio e “professor web” (Figura 6.28), onde o usuario pode fazer uma pergunta ao

professor e receber uma resposta.

SEJA BEM VINDO,
et vt

Professor WD - Perguntas
MINHA CONTA

Pergunta:

OLTIMO ACESSO EM:

LogouT

Figura 6.28: Troca de informacgao.

Quando o usudrio recebe uma informacdo do “professor web” que possa
incentiva-lo a fazer algo, houve uma motivacdo do usudrio com o site. Apds o

recebimento de uma informacdo, uma forma de reciprocidade seria o usuario
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responder uma enquete (Figura 6.23) sobre o site. Este utiliza ferramentas (chat,

foruns, enquetes e o professor web) para realizar troca de informagdes no ambiente.

N3o foi encontrado, no ambiente Net educacdo e Ensino.net, qualquer tipo de

motivagdo através de bonus.

No site Brasil escola, a utilizacdo de boOnus para motivar os usuarios é
especificado na hora do cadastro e no contrato que o usuario assina com o site (Figura

6.29).

PREMIACAD

1. 0 BRASIL ESCOLA poderd oferecer pontas par trabalhos que sejam revisados & publicados
sendo que havendo a pontuacdo sera visivel na tela do login

2. Os pontos tém carater informativo e premiativo e serdo concedidos de acordo com os critérios
de conveniéncia e oportunidade do BRASIL ESCOLA

3. De acordo com o estabelecido na Tabela de pontos localizada na pagina de login do USUARIO
ADERENTE poderd haver uma premiacdo, a qual sera condicionada aos seguintes termos

a) que o BRASIL ESCOLA tenha recebido os valores referentes aos patrocinios

Figura 6.29: Premiacdo do site Brasil escola.

O referido site oferece premiagdes para usudrios aderentes, aqueles que
contribuem com o site, ou seja, quanto mais o usudrio contribui com materiais de boa
gualidade, mais é aumentada a possibilidade de ganhar prémios. Desse modo, essa
representacdo de premiacdes do site Brasil escola é um elemento muito importante

para aumentar a reciprocidade.

No site Brasil escola, destaca-se o sistema de avaliacdo e comentdrios (Figura
6.26), onde internautas, apds adquirirem determinados conhecimentos, podem avalia-
los utilizando ferramentas como foruns, que servem para troca de informagdes entre

usuarios cadastrados.
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Tabela 6.5 — Elementos encontrados (Sim) e ndo encontrados (Ndo), descritos no principio

reciprocidade.

ranking) onde os usuarios melhores classificados ganham

algo em troca?

Perguntas\Sites 12 Site* | 22 Site** | 32 Site***
O site possibilita a troca de informagdes entre usudrios? Nao Sim Sim
Existe troca de informagdes entre o site (instituicdo) e | Sim Sim Sim
usuarios?

O site educacional motiva seus usudrios em forma de | N3o Nao Sim
bonus (Por exemplo: prémios ou permissoes (de acesso a

conteudos ou dreas restritas))?

Existe alguma ferramenta no site que possibilite que os | Ndo Sim Sim
usudrios divulguem materiais (para seus amigos, colegas

ou outras pessoas)?

O site da oportunidade de acessar algumas informagdes | Sim Sim Sim
sem que o usudrio precise se cadastrar?

O usudrio recebe informagdes (boletins informativos), | Sim Sim Sim
caso queira, periodicamente do site?

Esse site permite que os materiais possam ser | Nao Nado Sim
recomendados para outros estudantes fora do site, sem o

uso de cadastro?

O site possui alguma ferramenta (com por exemplo um | N3o Nao Sim

*Ensino.net; **Net educagdo; ***Brasil escola

Ao analisar os sites educacionais, pode-se observar que o site Brasil escola é

Totalmente Persuasivo, porém, os outros sites analisados sdo parcialmente

persuasivos, baseados no principio reciprocidade (Tabela 6.5).
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O Unico site que possui elementos de escassez é o Brasil escola. Apresenta no

ambiente promocdes para tentar influenciar o usuadrio a comprar um pacote

promocional, onde o preco, tempo e a quantidade de cursos sdo os fatores mais

atrativos (Figura 6.30).

Promocao

Nessa promoc£ cada curso sai por apenas R$5.28
=

Figura 6.30: Escassez com relagdo ao preco.

Um exemplo da utilizacdo de escassez dentro desses sites se da por conta da

propaganda de outras empresas, mas elas ndo possuem vinculo com ele.

Tabela 6.6 — Elementos encontrados (Sim) e ndo encontrados (Ndo), descritos no principio

escassez.

Perguntas\Sites 192 Site* | 29 Site** | 32 Site***
O site disponibiliza cursos on-line limitando o tempo e/ou | Nio Nao Sim
vagas e/ou preco?

O Site disponibiliza chat com usuarios (autoridades ou ndo) | Nio N3o N3o
limitando o tempo de acesso?

O Site disponibiliza chat com usuarios (autoridades ou nao) | Nio N3o N3o
limitando o nimero de participantes?

O Site disponibiliza materiais didaticos (por exemplo, livros, | Ndo Nao Nao
apostilas, artigos entre outros ) limitando o acesso pelo tempo

e/ou numero de download, e/ou pre¢o?

Palestras utilizando o limite de tempo e/ou vagas? Nao Nado Nado
O Site disponibiliza forum limitando a quantidade de usuario | Nio Nado Nado

que irdo acessa-los e/ou tempo?

*Ensino.net; **Net educagdo; ***Brasil escola
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Dentre os sites estudados, pode-se concluir que somente o Brasil escola é
