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Abstract. Distance Learning (DL) comes as an alternative to meet the needs of
students who look for a higher education degree, but live in remote regions
and cannot travel to capitals or big cities, by lacking in time or money.
Unfortunately, the high dropout and retention rates show that the use of DL in
countries, such as Brazil, is far from the expected results. In this way, after the
search and analysis of several theories/methods on collaborative learning,
three approaches were chosen to be evaluated, which help to improve this
reality. Then, such approaches were used as basis to a computational
resource, called CollabEduc, whose main aim is to motivate collaboration
among participants.

Resumo. A Educagdo a Distancia (EaD) é uma alternativa para estudantes
que almejam uma formagdo superior, mas vivem em regioes distantes e nao
tem condigoes de se deslocar para os grandes centros, seja por limitagoes de
tempo e/ou financeiras. Infelizmente, as altas taxas de evasdo e reteng¢do
mostram que o uso da EaD ainda esta longe dos resultados esperados. Dessa
forma, apos o estudo de teorias/métodos colaborativos, foram definidas trés
estratégias que possam ajudar a melhorar essa realidade. Tais estratégias
foram utilizadas como base para a implementagdo de um recurso
computacional chamado CollabEduc, cujo principal objetivo é motivar a
colaboragdo entre participantes ao longo de atividades educacionais.

1. Introducao

A Educacdo a Distancia (EaD) tem um grande potencial para o sucesso porque ela
oferece uma atraente relacao custo-beneficio para alunos e instituigdes, uma vez que tais
instituigdes se tornam capazes de atrair um maior numero de alunos a um custo razoavel
(Maia, 2008). Por outro lado, do ponto de vista educacional de Sherry (1995), o que
parece ser inovador e radical também apresenta muitos problemas, tais como falta de
interatividade e falta de estimulo aos alunos. O censo ABED (2014) dispde ainda que,
em geral, os alunos ndo sdo capazes de se adaptar a rotina de estudos individuais que
esta modalidade de ensino requer, alegando falta de tempo para estudar e participar do
curso. Assim, eles recebem notas baixas durante as avaliagdes, acabam perdendo a
motivacdo e abandonando seus cursos. Isso ocorre principalmente durante o primeiro
semestre de estudos, onde € observada a maior taxa de abandono.

Virios estudos educacionais e psicologicos indicam que as interagdes melhoram
a aprendizagem (Dillenbourg et al., 1996). Tais estudos se apoiam, por exemplo, na
ideia proposta por Blom, Verma, et al. (2013) que discute que os pares de alunos podem
encontrar apoio um no outro para resolver as tarefas. Neste contexto também ¢
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considerado o formato social como sendo natural uma vez que os alunos ja estdo
acostumados com a ideia de se engajar em praticas de grupo de estudo, conforme
praticado no ensino tradicional. O trabalho apresentado por Chiong e Jovanovic (2012)
¢ outro exemplo. Eles propdem uma abordagem pragmatica para promover a
aprendizagem colaborativa em pequenos grupos através do mapeamento de estratégias
educacionais de aprendizagem colaborativa em recursos computacionais que possam ser
aplicados dentro de ambientes virtuais de ensino. Com isso, pretendeu-se proporcionar
uma melhor interagdo/comunicacdo entre os alunos, aumento da capacidade de
aquisicao de conhecimento e, por consequéncia, uma melhor aprendizagem.

O presente trabalho segue essa linha e também busca um maior suporte para a
colaboracdo entre alunos. Para isso, nossa proposta esta estruturada da seguinte forma.
A secdo 2 apresenta as teorias de aprendizagem que suportam nosso modelo
computacional. A secdo 3 descreve as ferramentas e os métodos utilizados na
elaboragdo do projeto. Na secdo 4 ¢ apresentado o experimento, bem como os resultados
obtidos. Por fim, a secao 5 discute as consideragdes finais e os trabalhos futuros.

2. Teorias da Aprendizagem com Suporte a Colaboracio

Em geral, as teorias da aprendizagem tém por objetivo distinguir quais as condi¢des
essenciais € mais apropriadas para que a aprendizagem ocorra no individuo. Desta
forma, as seguintes Teorias de Aprendizagem foram utilizadas na formagao das
estratégias de suporte a colaboragao do nosso trabalho.

A Teoria de Piaget (Piaget, 1976) (Piaget, 1977) dispde a ideia de que a
inteligéncia do individuo ¢ uma constante adaptacdo. A constru¢ao do conhecimento
ocorre a partir de suas descobertas quando em contato com o mundo e com os objetos.
Aplicada a educacdo, essa teoria propde colocar os estudantes em atividades reais e
desafiadoras na comunidade de aprendizagem. Ou seja, através da pratica colaborativa
para solucionar problemas, cada individuo do grupo terd uma perspectiva diferente do
problema e ird interagir, explanar e discutir com os outros membros buscando uma
compreensao compartilhada.

Vygotsky (1979) dispde em sua teoria que o convivio € as interagdes sociais sao
uns dos fatores fundamentais para a aprendizagem. Ele postula ainda que o
conhecimento ¢ definido através do discernimento do que individuo ¢ capaz de fazer
sem ajuda e o que ele pode fazer interagindo com o meio social. Em termos
educacionais, a aprendizagem ¢ o meio pelo qual o estudante adquire conhecimento,
desenvoltura, valores, etc. mediado e regulado por suas relagdes reais com o meio social
e as condi¢des historico-culturais em que o mesmo esta inserido. Assim, pode-se
considerar que a utilizagdo de recursos como trabalhos em grupo, o uso de tecnologias
comunicativas como bate-papos, foruns de discussdo e outras formas de comunicagao
em grupos, podem levar ao debate de diferentes ideias e ao desencadeamento de novos
conflitos cognitivos.

Por fim, Siemens (2004) defende a teoria de que os principios e processos de
aprendizagem sdo reflexos do contexto atual dos individuos. Em contrapartida as teorias
anteriormente citadas, a teoria de Siemens busca reconhecer as possibilidades
pedagobgicas trazidas pela tecnologia, apoiando a aprendizagem e o conhecimento na
diversidade de opinides, onde o ponto de partida da aprendizagem ¢ o individuo que
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alimenta informagdes para a rede, que alimenta informacdes de volta para os individuos
que, por sua vez alimentam as informagdes de volta para a rede como parte de um ciclo.

3. Ferramentas e Métodos

3.1. Modelagem das Estratégias de Suporte a Colaboracio

Para a modelagem das estratégias de suporte a colaboracgdo, foi utilizada a Grounded
Theory (GT) ou Teoria Fundamentada em Dados (TFD), a qual ¢ composta dos
seguintes passos: etapa de comparagdao dos dados coletados (analise); identificacdo de
palavras-chave a fim de sintetizar informagdes (codificagdo); extracdo e agrupamento
das similaridades destas informacdes fomentando conceitos (conceptualizacdo), e
agrupamento de conceitos semelhantes que podem emergir em algumas teorias
(categorizacao) (Charmaz, 2006). Conforme disposto por Ferreira e Felizola (2012), “a
estratégia proposta pela GT ¢ trabalhar com uma amostragem tedrica onde o
pesquisador recolhe, codifica e analisa informagdes de fontes que provavelmente
fornecerdo dados relevantes”. Dessa forma, a base para a coleta de dados ficou
delimitada aos trabalhos da literatura que tratem das etapas de construcdo de
conhecimento, bem como, discussdes sobre motivagdo e colaboragao com o objetivo de
aperfeigcoar o processo de aprendizagem.

Na etapa de codificagdo, ou codificagdo inicial, devem-se extrair algumas
palavras-chave (ou codes) que serdo a matéria-prima para a formagao dos conceitos. O
presente trabalho tomou como ponto de partida os textos das teorias de aprendizagem
aqui apresentadas. Seguindo para a etapa de conceptualizagdo, seguiu-se o modelo
sistematico onde as palavras-chave sdo convertidas, de modo empirico, em conceitos
(ou concepts). Por se tratar de uma etapa intermedidria entre a codificagdo e o primeiro
rascunho da andlise concluida, a mesma foi baseada em observacdes e insights. Dessa
forma, alinhados aos conceitos propostos por Dillenbourg ¢ Hong (2008), foram
fomentados os termos: argumentacao, explanagao e regulagdo mutua.

3.2. Ferramenta CollabEduc

Apd6s o estudo das teorias de aprendizagem colaborativa e a definicdo das trés
estratégias de suporte a colaboracdo, surgiu a necessidade de implementar algo onde
fosse possivel testar a efetividade das mesmas. As plataformas de EaD possuem uma
série de recursos que fornecem aos estudantes diferentes alternativas para conteudo e
atividades educacionais. Entdo, tomando isso como base, surge a ferramenta chamada
CollabEduc, que tem por objetivo dar suporte a pequenos grupos de estudo através da
aplicagdo das estratégias discutidas na subsecao anterior.

Em seu trabalho, Blom, Verma, et al. (2013) propdem o seguinte cendrio:
“Imagine uma sala de aula, onde um estudante interrompe o professor e diz: — Desculpe,
senhor. Vocé poderia fazer uma pausa de trés minutos enquanto eu discuto com meu
colega o que acabou de dizer?”. Este cenario dificilmente ocorreria em aulas normais,
mas ocotre espontaneamente quando se assiste gravagdes em video destas mesmas
aulas. Este cendrio ¢ uma forma interessante para fornecer colaboragdo e, tal como
salientado por Blom, Verma, et al. (2013), ¢ facil de ser implementado através de
videos. O esquema da Figura 1 apresenta uma possibilidade de recurso para colaboragao
em pequenos grupos, o qual estd servindo de base para o CollabEduc.
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Figura 1. Esquema do Recurso Educacional para Colaboracdo em Pequenos
Grupos. (a) Player de Video, (b) Quadro Branco Virtual, (c) Chat

Este esquema inicial para um recurso de colaboracdo em pequenos grupos €
formado por trés partes. Sejam elas:

e Player de video (Figura la): através deste componente, os membros do grupo
terdo acesso as videoaulas dos assuntos que servirdo de base para interacao e
comunicacao entre os membros do grupo. Nele, € possivel inserir varias pausas
estratégicas que trardo questionamentos sobre o assunto da videoaula onde as
mesmas serao respondidas de forma colaborativa pelo grupo, de acordo com o
método de suporte a colaboragdo selecionado;

e Quadro branco virtual (Figura 1b): este componente serd responsavel por apoiar
as discussdes entre os membros. Mellingsater (2014) discute que o uso de
quadro branco virtual tem o potencial para melhorar a coletividade dos
estudantes, permitindo que cada membro do grupo tenha acesso a solugdao do
problema a qualquer instante. Dessa forma, a constru¢ao da solu¢ao do problema
em conjunto permite uma melhora significativa no desempenho do estudante;

e Chat (Figura 4c): neste componente, os estudantes poderdao interagir através de
mensagens de texto e, assim, discutir entre si possiveis solugcdes para os
questionamentos expostos nas pausas estratégicas do video.

3.3. Estratégias de Colaborac¢ao na Ferramenta CollabEduc

Com o objetivo de perturbar a convergéncia natural dos seus utilizadores e proporcionar
uma melhor aprendizagem, foram delimitadas especificacdes de objetos de
aprendizagem para colaboracdo em pequenos grupos considerando as trés estratégias de
colaboragdo concebidas no inicio do trabalho. Sdo elas: argumentacdo, explanagdo e
regulacdo mutua.

3.3.1. Argumentacio

O ato de argumentar ndo deve ser uma caracteristica de cunho exclusivo a filosofos e
cientistas. Trata-se de um comportamento Util para a vida cotidiana e profissional de
qualquer pessoa. O argumento ¢ importante porque ensaiam na vida publica os varios
lados de um problema ou um ponto de disputa. E a primeira fase de solugdo de um
problema. No contexto educacional, a argumentacdo tem evoluido de forma crescente,
ndo apenas por ser uma competéncia importante a ser aprendida, mas também porque a
argumentacdo pode ser utilizada para promover aprendizado em diversos dominios
(Luca e Kubo, 2011) (Muller Mirza e Perret-Clermont, 2009) (Andrews, 2009) (Costa,
2008).
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A estratégia de argumentacdo, conforme esquema da Figura 2, pode ser inserida
neste contexto com o envio de questionamentos sobre o tema aos estudantes em pausas
estratégicas do video. Apods a submissdo das respostas, se verificada uma divergéncia
entre os estudantes, os mesmos serdo convidados a arguir até chegar a um consenso.
Apds algum tempo, outro questionamento de igual teor sera enviado aos estudantes. Se
as divergéncias permanecerem, o ciclo ¢ repetido por um nimero limitado de vezes.

Argumentac¢ao

De acordo com 0 exposto neste trecho de video,

o o o assinale a dlternativa correta 9
O Resposta 2

De 3 a5 estudantes Assunto O Resposta 3
O Resposta 4
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Figura 2. Exemplo Pratico da Aplicacdo do Conceito de Argumentacéo.

3.3.2. Explanacio

Uma alternativa aos métodos de ensino em salas de aula convencionais, a técnica Jigsaw
(Aronson, Blaney, ef al., 1978), também chamada de “quebra-cabegas”, tem recebido
resultados positivos em relacao a aprendizagem. Em vez de agrupar toda uma classe em
torno de um professor, os estudantes sao ensinados a trabalhar em grupos menores
interdependentes; cada estudante recebe uma parte de um tdpico a ser estudado e,
quando terminar, os estudantes explicam sua parte a fim de formar o “quebra-cabeca”
completo com o assunto. Assim, diferentemente do cendrio anterior, os estudantes irdo
assistir a videos diferentes. No final dos videos, a atividade final ¢ apresentada para o
grupo ¢ entdo os estudantes precisardo interagir € unir conhecimento para conseguir
resolver a atividade. Este esquema esta ilustrado na Figura 3.

Explanag¢ao
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Figura 3. Exemplo de Conhecimento Fragmentado Usando Videos Interativos.

3.3.3. Regulacao Mutua

A regulacdo mutua analisa a forma como os individuos reciprocamente regulam os
processos cognitivos uns dos outros e envolvem-se em modos comuns de regulacdo
cognitiva. Os objetos de aprendizagem que permitem a criagdo conjunta de uma solucao
por estudantes que contribuem mutuamente uns com os outros podem fomentar a
regulacdo muitua. O esquema da Figura 4 mostra um possivel cendrio onde pode ser
configurado um recurso educacional para colaboragdo em pequenos grupos fazendo uso
do quadro branco virtual. Apds a exibicdo da videoaula, uma (ou varias) questdes sdo

ativas e os estudantes sdo estimulados a construir a solu¢cdo dessa atividade no quadro
branco virtual.
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Nesta abordagem, cada estudante do grupo tem um tempo pré-definido para
contribuir para a solu¢do. Enquanto isso, os outros estudantes observam tal construgao.
Passado o tempo estipulado, a constru¢do € pausada ¢ a vez passa para o proximo
estudante. Todos os estudantes devem manter a atengdo na resolugdo do grupo, uma vez
que cada um deles ird retomar a constru¢do do ponto onde foi interrompida. Essa
abordagem também instiga o estudante a pensar a frente, de acordo com a linha
continua de resolugdo, para que eles possam ter um melhor desempenho em sua vez.

Regulacdo Mutua
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Figura 4. Esquema de Regulacao Mutua.

4. Experimento e Resultados

A fim de validar as estratégias antes de efetivamente aplica-las ao CollabEduc, utilizou-
se uma versao simplificada da metodologia de validagao proposta por Costa Segundo
(2011). A mesma foi dividida em trés partes: elaboracdo, execucdo e analise/
consolidagdo dos resultados.

4.1. Elaboracio e Execucao da Validacao

Ap6s a definicdo dos parametros e métodos a serem utilizados na validacao, a fase de
elaboragdo compreendeu atividades tais como definicdo do publico-alvo, definicdo dos
parametros comparativos, especificacdo dos testes, elaboracdo dos questiondrios,
elaboragdo do relatorio dos monitores. Na fase de execugdo, por sua vez, objetivou-se o
recrutamento de turmas, aplicacdo de questionario sobre o entendimento dos
participantes a respeito da formagdo de grupos de estudo, bem como, utilizagdo de
ferramentas de apoio a motivacdo e colaboragdo, divisdo de grupos (controle e teste),
aplicagdo das estratégias de colaboragdo e questiondrio qualitativo com o grupo de teste
e, por fim, aplicacdo de uma avaliagdo final do experimento com todos os participantes.

A validagdo das estratégias de colaboragdo consistiu no recrutamento de turmas
do Ensino Superior que possuissem conhecimentos minimos sobre algoritmos e
programacao. Ao todo, o experimento, ocorrido em agosto do ano de 2016, contou com
a presenca de 134 participantes divididos em 4 turmas. Cada uma das turmas foi
dividida em dois grandes grupos (teste e controle) e, no grupo de teste, os participantes
foram subdivididos em grupos menores de 4 a 5 participantes, pois, conforme proposto
por Cunha e Siebra (2015), a preferéncia por grupos menores evita a presenga de
membros ndo atuantes que irdo explorar os esfor¢os de membros atuantes gerando
insatisfacdo e desmotivagcdo. Cada subgrupo, acompanhado por um monitor (alunos
regulares do programa de Pos-graduacdo em Informatica da UFPB), recebeu uma lista
de exercicios com 3 questdes sobre um assunto pré-definido. Definiu-se ainda que os
participantes poderiam fazer uso de qualquer material de apoio.
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Para cada questdo aplicada aos participantes foi protocolada uma das estratégias
de colaboracdo (argumentacgdo, explanacdo ou regulagdo mutua). Todo o processo foi
cuidadosamente observado pelo monitor que, por sua vez, relatou posteriormente todos
os fendmenos ocorridos durante o experimento. Apos a aplicacdo de um questionario
qualitativo sobre o uso das estratégias no experimento, foi aplicada uma avaliagdo com
questdes simples para os dois grandes grupos (teste e controle), sem o uso de material
de apoio, com o intuito de verificar o nivel da turma. Salienta-se ainda que, por ndo se
tratar de uma validacdo com corte longitudinal, ou seja, que acompanha o
desenvolvimento do processo de aprendizagem do inicio ao fim do periodo letivo, ndo
foi possivel inferir se houve evolucao na aprendizagem dos participantes.

4.2. Analise e Consolidacao dos Resultados

Apbs a fase de execucdo do experimento, iniciou-se a fase de consolidagdo dos
resultados a partir da analise dos dados obtidos no questionario sobre o entendimento de
todos os participantes em relagdo ao conceito geral de formagao de grupos de estudos e
suas respectivas expectativas acerca da utilizagdo desse conceito de uma forma
virtualizada (Figura 5).

Vocé j participou de algum grupo de estudos com o objetivo de melhorar | vocé acredita que a participagdo em um grupo de estudos pode melhorar o
seu desempenho/aprendizagem numa disciplina? desempenho de um aluno na disciplina?

® sim

@ Sim
@ nio

@ Néo

Para vocé, qual € o nimero ideal de pessoas para a formagdo de um grupo|[Em sua vida académica, vocé se sente motivado a estudar em grupos?

de estudos eficiente?
@ sim
2 @ Nio
®3
4
@5

@0

Voce faria uso espontaneo de uma ferramenta para grupos de estudo online?
® sim
h .

Figura 5. Gréficos resultantes dos questionarios sobre o entendimento dos
participantes.

Conforme pode ser observado na Figura 5, os participantes foram receptivos ao
conceito de grupos de estudos, bem como sobre a utilizacdo de uma ferramenta para
grupos de estudos online. A partir dos dados coletados das observa¢des dos monitores,
na Tabela 1, temos o desempenho geral dos Grupos de Teste dentro de cada uma das 4
turmas avaliadas na estratégia de Argumentacdo. Nela, é possivel observar que 53,32%
discordaram das respostas apds a primeira tentativa para resolver a questdo e, a maioria
(89,6%) colaborou para chegar a um consenso.
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Ja na estratégia de Explanagdo, ainda conforme a Tabela 1 a direita, pode-se
observar que 98,3% dos participantes interagiram e colaboraram na busca pela
resolucdo da questdo. No entanto, o tempo pré-determinado para explanagdo mostrou-se
insuficiente dada a complexidade da questao.

Tabela 1: Resultados obtidos com a Argumentacéo (esq.) e a Explanagéo (dir.).

2/3 1/5 2/4 2/4
©67% Q0% (5o  (so%) o68% [PaRametios NTORITo2 oS Toa N EdiEn

Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

93,3% 100% 100% 100% = 98,3%

~Colaboragio?
13 15 o/4a  1/a
_ (33,3%) (20%) (0%)  (25%) 19,58%

6,25%

93,3% 84% 93,75%  87,5%  89,6%

1/3 0/5 1/4 1/4 .
(33,3%)  (0%) (25%)  (25%)
2/3 5/5 4/4 4/4 0/3 0/5 1/4 0/4

91,68%

(66,7%)  (100%)  (100%)  (100%) (0%) (0%)  (25%)  (0%)

A Tabela 2 mostra o desempenho geral dos Grupos de Teste na estratégia de
Regulagio Miutua. E possivel observar que 75,43% dos participantes demonstraram
atencdo a atividade em algum momento dessa etapa do experimento. Ressalta-se ainda
que 64,18% nao obedeceram ao protocolo e interromperam a contribuicdo do
participante da vez a fim de auxilid-lo, bem como o proprio participante recorreu aos
outros objetivando elucidar questdes como a logica utilizada pelo participante anterior
no processo, verificagdo de escrita ou mesmo consulta sobre como resolver a questao.
Em sua maioria, cerca de 87,9% dos participantes mostraram-se motivados em sua
respectiva tentativa para resolver a questao.

Tabela 2: Resultados obtidos sobre a estratégia de Regulagdo Mutua.

2/3 3/5 4/4 3/4
(66,7%) (60%) (100%) (75%)
Sim Sim Sim Sim -

75,43%

2/3 2/5 3/4 3/4

(667%) (40%)  (75%)  (75%) O18%
2/3 5/5 4/4 4/4

(66,7%) (100%) (100%)  (85%) | S193%
N&o N&o Néo Sim (3) -
1/3 0/5 0/4 0/4

(33,3%) (0%) (0%) (0%) 8,33%
N/d 1,4 15 1 13

Analisando-se os dados coletados providos pelos participantes através dos
questiondrios qualitativos, observou-se que ha consonancia com as informagdes
coletadas pelas observacdes dos Monitores durante o experimento. A Tabela 3, baseada
na proposta de Mcclelland (1976) através da utilizagdo de afirmagdes positivas e
negativas e uso da escala de Likert (Discordo Completamente, Discordo Parcialmente,
Indiferente, Concordo Parcialmente, Concordo Completamente), traz uma série de
sentencas com o intuito de mensurar qualitativamente as estratégias de colaboragdo do
ponto de vista dos participantes. Nela, ¢ possivel observar que 46,1% dos estudantes se
sentiram confiantes ao utilizar as estratégias enquanto que 44,7% mostraram-se
indiferentes. Em contrapartida, 44,7% concordaram completamente que ndo ha
necessidade de possuir muito conhecimento prévio para fazer uso das estratégias com
confianga.

E possivel observar ainda que 75% dos participantes sentiram-se estimulados a
interagir com o0s colegas através do uso das estratégias, bem como 82,9% afirmaram
gostar da interacdo através das estratégias, demonstrando um expressivo sinal sobre a
efetividade das mesmas. Por fim, 71% dos participantes sentiram que o aprendizado foi
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efetivo utilizando as estratégias de colabora¢do, assim como, 52,6% concorda
fortemente que houve evolugdo no aprendizado ao utilizar as estratégias.

Tabela 3: Resultado da Avaliacdo Qualitativa das Estratégias pela Visdo dos
Participantes (Formatacdo Condicional).

Deserici DISCORDO DISCORDO
escrigan COMPLETAMENTE | PARCIALMENTE

Eu gostaria de usar uma
ferramenta com estas estratégias.
f;;ﬁé?:ﬁﬁiggmﬁ;i‘e o 25.0% 26,3% 25.0% 13.2% 10.5%
E‘ﬁjﬁ" e f;“mgm L 2.6% 5.3% 15,7% 36.8% 35.5%
Eu precisaria do apoio de uma
pessoa técnica para ser capaz de
usar uma ferramenta com essas
estratégias.

Eu acho que havia muita
inconsisténcia nas estratégias.
Imagino que a maioria das pessoas
1ria aprender a usar esta ferramenta
com estas estratégias muito
rapidamente.

Eu acho que uma ferramenta com
estas estratégias seria muito 50.0% 32.9% 11.8% 3.9% 1.3%
complicada de usar.

Eu me senti muito confiante
usando as estratégias.

Eu precisaria aprender um monte
de coisas antes que eu pudesse
comegar a usar uma ferramenta
com estas estratépias.

Eu me sent1 estimulado a interagir
com meus colegas através das 5.3% 2.6% 17.1% 21,1% 53,9%
estraiégias.

Eu nio goste1 de interagir
utilizando as estratégias.

CONCORDO CONCORDO

INDIFERENTE | b\ p(TATMENTE | COMPLETAMENTE

1,3% 2.6% 18.4% 38.2% 39,5%

32.9% 23,7% 26.3% 10.5% 6.6%

38.2% 15,8% 38.2% 6.6% 1.3%

0,0% 13,2% 19,7% 48.7% 18.4%

6.6% 2.6% 44.7% 30,3% 15.8%

44.7% 17,1% 10,5% 21,1% 6.6%

55,3% 27.6% 9.2% 3.9% 3.9%

Os participantes apontaram ainda a estratégia de colaboragdo “argumentagdo”
como a mais interessante e efetiva, pois o ato de primeiro resolver a questdo sozinho e
depois confrontar os resultados com o grupo traz a possibilidade de conhecer novas
visdes sobre a resolucdo de um mesmo problema ampliando o campo de conhecimento
do estudante. As estratégias de colaboracdo “explanacdo” e “regulagdo mutua”
aparentemente acabaram empatando na preferéncia dos usuarios.

5. Consideracgoes Finais

Através do experimento com os participantes, pode-se evidenciar que as estratégias de
colaboragdo possuem robustez para estimular os alunos sendo assim um elegivel aliado
do ensino a distancia no combate a evasdao académica anteriormente exposta por investir
nos conceitos de flexibilidade e independéncia defendidos pela EaD e trazer consigo a
possibilidade de interagdo social, que ¢ um dos principais problemas observados nesse
estudo. As perspectivas de futuro deste trabalho concernem na implementacdo do
CollabEduc embarcado com as estratégias de colaboragdo definidas, bem como na
avaliacdo longitudinal para verificar o impacto do uso do mesmo sobre o desempenho
dos alunos.
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