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Resumo: Este artigo apresenta um sistema para o apoio ao ensino e a aprendizagem de
andlise combinatéria. A drea escolhida decorre da verificacdo que este componente
curricular ¢ um dos que mais causa frustragdo e promove raciocinios inadequados
envolvendo o raciocinio 16gico, nos diversos cursos de graduacdo. A escolha também se
justifica pela relagdo direta entre dificuldade de aprendizagem e motivac¢ao. Propdem-se
auxiliar nas duvidas dos alunos e motiva-los frente a dificuldades a fim de minimizar o
indice de desisténcias e aumentar o grau de satisfacdo. Um modelo afetivo de cada
aluno € atualizado durante cada interagdo, utilizando-se a motivacdo do estudante em
relacdo as tarefas em desenvolvimento. A validacdo do sistema € realizada com alunos
dos cursos de Administracdo nas instituicdes de ensino superior onde as autoras
lecionam.

Palavras-chaves: modelo afetivo, motivagdo, sistema de apoio ao ensino e
aprendizagem, ensino de anélise combinatoria.

Abstract: This article presents a system used to support teaching and learning of
Combination Analysis. The scope of studying was choosed because this curriculum
component is one of the most frustrate for students and is the responsible by inadequate
development of the logical reasoning, in the various courses of graduation. The
selection also is justified by the direct relation between learning difficulty and
motivation. The system is proposed to help students in their doubts and motivate in
face of some difficulties, thus minimizing the index of desistance and increase the
satisfaction level. An affective model for every student is refreshed during every
iteration, utilized the student’s motivation in relation with the task developed. The
system’s  validation is done with students that courses Administration in the
Institutions where the authors teach.

Keywords: affective model , motivation , system to support the teaching and learning,
teaching to Combination Analysis.

1-INTRODUCAO

Cada vez mais tem se verificado que os estudantes que ingressam em cursos
do ensino superior t€m problemas nas competéncias minimas em seu aprendizado.
Aliada a esta realidade percebe-se a falta de conhecimento dos processos cognitivos dos
alunos, por parte dos educadores. Um exemplo disso ocorre quando o professor
apresenta seu material diddtico de uma maneira linear, sem levar em consideracdo os
conhecimentos que os alunos trazem e tém. Assim, nem sempre o aluno entende o que o
professor fala. A falta de compreensao do significado traz como conseqiiéncia aquilo
que alguns autores definem como erro. Para Brosseau (1982 apud Freitas, 2002), “erros
ndo sdo simples auséncias de conhecimentos: expressam conhecimentos mal formados
que depois se tornam resistentes”. Segundo Brosseau (1982 apud Silva, 1997), “os erros
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em um mesmo sujeito estdo ligados entre si por uma causa comum: uma maneira de
conhecer, uma concepg¢do caracteristica, um conhecimento antigo e que tem €xito em
todo um dominio de acdes”.

a)  Estudos de Gémez-Granell (1998) descritos por Souza (2005), apontam
que uma boa parcela dos erros cometidos pelos alunos deve-se ao fato de ter sido
baseado muito mais na aplicacdo de regras que na compreensdo do significado. Os
alunos aprendem a manipular simbolos sem se aperceberem do sentido que eles tém,
aplicam as regras que lhes foram ensinadas, mas ndo sdo capazes de conectd-las nem
com seu conhecimento procedimental nem com o conceitual.

b)  Estes alunos, aplicadores de regras e, muitas vezes pouco motivados,
com um tempo minimo para estudar sio 0s que encontramos em maior nimero nhas
institui¢des superiores do pais. No entanto, precisam ser estimulados para superar suas
dificuldades, pois do contrario aumentam a lista de desistentes.

c¢) Neste sentido, o projeto aqui proposto, embasado em Kort, Reilly e
Picard para fundamentar o Modelo Afetivo da Inter-relacio entre Emocdes e
Aprendizagem, e em Joseph E. Beck para detectar se um estudante estd desmotivado em
relacdo a resolucdo de um problema poderd trazer resultados que venham a reduzir o
nimero de desisténcias e motivar os alunos na busca de solugdes para suas dificuldades,
tornando o aluno mais autdnomo e co-responsavel pela sua formagao.

Este artigo apresenta a seguir um item que discute os problemas que levam as
autoras a pesquisar e desenvolver tal proposta. O terceiro item destacard a
fundamentagdo, enquanto o quarto item apresenta a descricdo do sistema com suas
ferramentas e funcionalidades. O quinto item apresenta a forma de validagc@o do sistema
e das experiéncias para coleta dos dados para andlise e verificacdo das hipoteses.

2- O PROBLEMA

Atualmente, os processos seletivos das institui¢cdes privadas de ensino superior
ndo estdo mais selecionando candidatos e sim apenas classificando-os. Como sdo
institui¢des nas quais o ensino ndo € gratuito, implica em pagamentos de mensalidades
que sdo oriundas, na sua grande maioria, dos proprios estudantes.

Essa realidade implica em um ndmero reduzido de horas que os alunos
efetivamente dedicam ao estudo, o que gera baixo aproveitamento. Além do mais, os
hordrios das monitorias e aulas de reforco, nem sempre estdo adequados a
disponibilidade de horario dos estudantes. Sendo assim, o aluno de graduacdo, na sua
grande maioria, dedica-se aos estudos nos finais de semana, nos horarios do meio-dia ou
apo6s as aulas. E quando se depara com dificuldades, ndo tem a quem recorrer. Como
conseqiiéncia, o aluno desiste ou reprova, acarretando um prejuizo para si e para a
Instituigdo.

Diante desta realidade torna-se necessdria e urgente um sistema que possa além
de auxiliar nas duvidas dos alunos, motiva-los a enfrentar as dificuldades e aumentar o
grau de satisfacdo dos alunos. Inicialmente, o projeto que estd sendo proposto serd
aplicado para o estudo da andlise combinatéria, visto que este componente curricular é
um dos que mais causa frustracdo e promove raciocinios inadequados na drea que
envolve raciocinio 16gico nos diversos cursos de graduacao.

A escolha deste assunto justifica-se pela relacdo direta entre dificuldade de
aprendizagem e motivacdo, ou seja, aluno que ndo estd motivado para resolver
problemas de andlise combinatéria, normalmente apresenta dificuldades de
aprendizagem e, por outro lado, a dificuldade de aprendizagem implica em
desmotivacdo. Além disso, resolver problemas em andlise combinatéria ndo € uma
tarefa muito simples, pois facilmente o aluno confunde arranjo e combinagdes, dois
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importantes conceitos, acarretando erros significativos. O tema gera muitas ddvidas e
nem sempre as questdes estdo absolutamente claras, o que causa muita confusdo no
raciocinio do aluno. E pela interpretacdo erronea, constréi um raciocinio inadequado
para resolver o problema. Devido a esta situacdo ele se desmotiva, ndo refaz mais o
raciocinio e, conseqiientemente, nao aprende o conteudo, falhando no seu processo de
aprendizagem.

Neste projeto as autoras propdem responder a seguinte questdo: alunos que
interagem com um sistema motivador e problematizador sentem-se mais motivados
frente a repetidas falhas na resolucao de problemas de andlise combinatéria?

3-EMOCOES NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM:

Kort, Reilly e Picard (2001) discutem o papel das emog¢des no processo de
aprendizagem e procuram tirar conclusdes sobre possiveis modelos que integram os
aspectos cognitivos e os afetivos. Esses autores t€ém como enfoque o ensino de areas
cientifico-tecnolégica, como a matemdtica e as engenharias. De uma maneira geral,
quando os professores apresentam o seu material diddtico, o fazem de uma maneira
polida e linear, omitindo o processo natural de aprendizagem. Em particular, sdo
omitidos os aspectos relacionados com os erros, com a confusdo e com a frustragdo
inerente a algumas fases do processo.

A teoria de desenvolvimento cognitivo proposta por Piaget (1973), ajuda a
compreender que o pensamento matemdtico nao é, em esséncia, diferente do
pensamento humano mais geral, no sentido de que ambos requerem habilidades como
intuicdo, senso comum, apreciacdo de regularidades, senso estético, representagio,
abstracdo e generalizacdo, etc... A diferenca que pode ser considerada € no universo de
trabalho: na Matemadtica os objetos sdo de cardter abstrato e sdo rigorosos os critérios
para o estabelecimento de verdades. A teoria de Piaget procura explicar o complexo
processo através do qual se dd o desenvolvimento das funcdes cognitivas da
inteligéncia. Esse processo se dd em diversos estdgios, onde Piaget (1981) mostra a
continua evolu¢do das estruturas mentais, ¢ cujo estado mais avangado se caracteriza
pelo pensamento formal abstrato.

Os desequilibrios entre experiéncia e estruturas mentais € que fazem o sujeito
avancar no seu desenvolvimento cognitivo e conhecimento, e Piaget (1981) procura
mostrar o quanto este processo € natural. O novo objeto de conhecimento € assimilado
pelo sujeito através das estruturas ja constituidas, sendo o objeto percebido de uma certa
maneira; o ‘novo’ produz conflitos internos, que sao superados pela acomodagcdo das
estruturas cognitivas, e o objeto passa a ser percebido de outra forma. Neste processo
dialético € construido o conhecimento.

Alguns professores sdo extremamente aptos em reconhecer o estado emocional
dos seus alunos e, baseados na sua observacdo, agem de forma a influenciar
positivamente o seu processo de aprendizagem. Mas, qual € a melhor forma de atuar em
cada situagao? Como pode um aluno que atravessa uma situacdo de insucesso na sua
aprendizagem, voltar a uma situacdo produtiva e gratificante?

Kort, Reilly e Picard (2001) ao verificarem que os professores podem interpretar
os sinais emotivos com diferentes niveis de precisdo comecaram a interessar-se pela
possibilidade de computadores virem a ser capazes de identificar expressdes afetivas.
Estes sinais emotivos, capturados através de agentes inteligentes, podem ser uma boa
op¢do para a inclusdao do fator emocao na aprendizagem. Esses autores propdem um
modelo que descreve uma gama de estados emocionais que ocorrem durante a
aprendizagem.

O modelo de Kort et alli - Modelo Afetivo da Inter-relacdo entre Emogdes e
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Aprendizagem- identificou cinco eixos bdsicos os quais correspondem a estados
emocionais especificos que se situam entre dois extremos de um espectro. Estas seis
dimensdes, a que chamam de “Eixos”, assim como os pdlos de cada espectro sao:
Ansiedade - Confianca, Aborrecimento - Fascinio, Frustracdo — Euforia, Desanimado —
Encorajado, Terror — Encantamento, Humilhac¢do — Orgulho.

Este modelo € tnico em termos do enquadramento € do conjunto de emog¢des
que € tratado. Contudo, os autores afirmam que esta abordagem nao € definitiva e que
terd ainda que ser avaliado cada Eixo e o conjunto de emocgdes que lhe esta associado.
Este conjunto depende da cultura e do estado de desenvolvimento de cada aprendiz.

O mundo das emocdes € altamente complexo e pode conter outras misturas de
palavras e de conceitos além das aqui referidas. O desafio é trabalhar com um pequeno
nimero de varidveis e ver qual a sua aderéncia a realidade.

A visualizagao do modelo afetivo:

Anrendizanem- canstriican
A

Desanimo Entusiasmo

A

» Ffaitn nneitivn

Ffeitn nenativn 1 v

Frustracao Esperanca

Necanrendizanem-

O eixo da Aprendizagem, o eixo vertical, corresponde ao processo de
constru¢cdo/desconstrucdo de conceitos. O eixo Emocional, o horizontal, corresponde a
uma das seis dimensdes das emogdes bésicas consideradas neste modelo. Para a direita,
temos os aspectos agraddveis, positivos, de prazer, da emogao e, para a esquerda, fica o
polo negativo que corresponde a sensacOes mais desagraddveis, de desprazer.
Adicionalmente, este modelo incorpora um terceiro eixo, o Eixo do Conhecimento,
vertical em relaco ao plano. E em redor deste eixo que se realiza o movimento entre os
quatro quadrantes, o qual efetua uma Orbita em espiral em torno do Eixo do
Conhecimento.

No quadrante I, a antecipacdo e a expectativa sdo grandes, enquanto o estudante
constréi as suas idéias e conceitos e os experimenta. No quadrante II, a taxa de
conhecimento diminui e as emog¢des negativas emergem a medida que o progresso nio é
tdo rédpido como esperado. No quadrante IIl, o estudante tenta eliminar as idéias e
conceitos que nao se adequavam ao problema. No quadrante IV o estudante recupera a
esperanca, o entusiasmo e adota uma atitude positiva a medida que foram removidos os
conceitos improdutivos e ineficazes, reiniciando-se o ciclo. Salienta-se que a 6rbita nao
se fecha sobre si mesma, mas move-se para cima ao longo da terceira dimensao, o €ixo
do conhecimento.

4 V. 3 N2 2, Novembro, 2005




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacdo

A intencdo dos autores deste modelo ndo € de que o aluno esteja sempre no
quadrante I, mas sim que o ajude entender o cardter e a natureza ciclica da
aprendizagem.

No artigo Using response times to model student disengagement, Joseph E. Beck
(2004) propde um modelo para detectar se um estudante estd desmotivado em relacdo a
resolucao de um problema. O modelo proposto é baseado na teoria de resposta por item
(IRT) e usa como entrada: a dificuldade da questdo, quanto tempo o estudante leva para
responder e simultaneamente se a resposta estd correta. A partir destes dados, o modelo
determina a probabilidade de um estudante estar ativamente engajado em tentar
responder a questao.

Beck fez trés suposicdes nesse modelo: quais dados incluir para construir um
modelo; a féormula matematica do modelo; e como os estudantes gerariam as respostas.

Ainda, foram consideradas quatro regides gerais:

-regido A, onde o estudante ndo tem ganho nenhum (chuta);

-regido B, a performance do estudante é aumentada a medida que gasta mais tempo;
-regido C, a performance atinge um plato;

-regidao D, a performance diminui gradualmente conforme gasta mais tempo antes de
responder a questao.

Pelas regides A, B e C, a performance com respeito ao tempo € similar com uma
curva logistica, e usa-se a teoria das respostas dos itens (IRT) como um ponto de partida
dessa modelagem. A teoria de resposta de itens (IRT) fornece uma estrutura para
predizer a probabilidade de um estudante com uma proficiéncia particular responder
uma questdo corretamente. Para fazer este cdlculo, assume-se que os estudantes t€m
dois métodos de gerar respostas:

-se o estudante é desmotivado, entdo ele trabalha com uma probabilidade de 25% de
estar correto (desde que existe quatro opg¢des de respostas);
-se o estudante € motivado, ele responde a pergunta com uma probabilidade de
existéncia igual a correta na regido C.
Dada essas suposicdes, a probabilidade do estudante ser desmotivado é
_ Faixasup erior — Performanceesperada

Faixasup erior — Faixa inf erior

Para estimar a probabilidade da resposta de um estudante estar correta, foram
usados trés tipos de modelo. O primeiro modelo IRT € dado por:

1-c
p(corret | 8) =c + [4o 0D

Sendo que na equacdo: 0 é a proficiéncia do estudante; a € o parametro de
discriminacdo e determina a normalidade da inclinagdo da curva logistica; b é o
parametro de dificuldade e controla quanto para a direita ou para a esquerda a curva esta
inclinada; ¢ é o parametro aleatério e fornece uma faixa inferior a curva. Quando os
itens sdo questdes de multipla-escolha e com quatro respostas, atribuimos ¢ = 0,25(ou
25%).

No segundo modelo foi modificada a férmula padronizada em varios caminhos.
Em vez de tomar a proficiéncia do estudante como entrada, foi usado tempo de resposta.
Também, foram estimados pardmetros de item para cada pergunta, como um modelo do
IRT puro poderia fazer, desde o nimero de vezes de tempo que uma pergunta foi vista.
Portanto, foi estimado discriminagdo e parametro de dificuldade de item para cada tipo
de questdes. Desde que o parametro de dificuldade ndo pode capturar as diferencas entre
perguntas, também foi incluido o comprimento da questdo e escolha de resposta (como
numero de caracteres). Perguntas longas sdo mais dificeis que questdes mais curtas. A
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d—c

e—a(—er(LlJrLz)

p(corret Irt,L,,L,)=c+
forma do modelo modificado é: +

Nesta equagdo, os parametros a, b e ¢ ttm o mesmo significado do modelo IRT.
O parametro d representa a faixa superior em performance, e L; e L, sdo o nimero de
caracteres na pergunta e em todas as questdes de respostas, respectivamente. O d € um
parametro igual a performance maxima. Estimamos os parametros a (discriminagdo) e b
(dificuldade) separadamente para cada tipo de questdo, usando a fun¢@o ndo linear de
regressao SPSS.

O terceiro modelo considera a variabilidade entre estudantes, e para estimar os
parametros a, b e d para cada estudante e cada tipo de pergunta. Estudantes viram uma
média de 33.5 e uma mediana de 22 questdes em que eles responderam em menos de
7(sete) segundos. Portanto, primeiro foi estimado os parametros para cada tipo de
pergunta, e entdo dois parametros adicionais para cada estudante que se aplicam através
de todos os tipos de questdbes. O novo modelo ¢é dado por:
precisao(1-d)+d —c
| g~ rr+velocidade K ly+15)
onde a precis@o e a velocidade sdo os parametros especificos para estudarem. O 1°
parametro adicional, velocidade, mede as diferencas em velocidade de leitura do
estudante para ajustar o impacto do comprimento da pergunta e resposta escolhida. O 2°
parametro, precisdo, € o nivel de conhecimento do estudante. Estudantes que sabem
mais palavras, ou que estdo melhores na eliminagdo das respostas erradas das opg¢des de
resposta.

Para validar o modelo, foram analisados 231 interacdes de estudantes com a
versao 2002/2003 do tutor de leitura. Mostrou-se que a desmotivacdo é modelada
melhor através da estimativa simultanea da proficiéncia e desmotivacdo do estudante do
que s6 pela desmotivagdo. O melhor modelo de desmotivagdo tem uma correlagdo de
-0,25 com os ganhos de aprendizagem do estudante. O aspecto novo deste trabalho é
que ele requer somente dados coletados normalmente por um tutor computacional e o
modelo afetivo € validado contra a performance do estudante em uma medida externa.

p(corret |rt,L,,L,)=c+

4-O AMBIENTE PROPOSTO:

Este projeto visa a constru¢cdo de um sistema de ensino, cujo dominio de
conhecimento € de uma parte da matemdtica chamada Andlise Combinatéria, mais
especificamente a resolucdo de problemas de andlise combinatéria. Este sistema pode
ser usado pelo aluno como refor¢o dentro ou fora da sala de aula.

O comportamento previsto para o aluno € mostrado na figura a seguir:
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Sucesso na |« Resposta
A
Contador- <« Resolucdo || Contador- » Crondmetro-
miiitas falhas de nroblema | | =~ 22 folba temno resnosta
l A 4
Reconstrugéao Demora para
do raciocino |  NC  Lrzzee- A

'

Dicas para a

anrendizanem

O esquema explica como estd sendo pensada uma situacdo de aprendizagem e
qual a interferéncia do sistema. Um aluno ao ser desafiado usa seus processos
cognitivos para resolver um determinado problema, testa-os e verifica o resultado.
Podem ocorrer dois fatos: obter sucesso e, conseqiientemente, aprendizado ou seu
processo de construcdo estd incorreto e ele comete uma falha. Neste caso, ele necessita
reconstruir seu raciocinio e € estimulado para isto, recebendo instrugdes claras sobre
cada passo da resolu¢do do problema, ou ainda, reforcando alguma parte da matéria.
Vé-se novamente frente a um problema para resolver, no qual precisa testar novamente
sua légica. Essa metodologia torna-se ciclica enquanto o aluno nao obtiver sucesso. As
acoes por parte do sistema de ensino sdo:
a)Propor a resolucao de um problema a um aluno;

b) Contar o nimero de vezes que o aluno tentou resolver o problema através de um
contador;

c¢) Se tiver pouca ou nenhuma falha, cronometrar o tempo de resposta;

d) Se a resposta for rdpida e certa, a aprendizagem foi bem sucedida;

e) Quando o aluno demora além do tempo determinado pela metodologia de Beck,
interferir na resolu¢do do problema, dando dicas sobre como resolvé-lo;

f) Se o contador acusar muitas falhas, reconstruir o raciocinio, mostrar o grau de
dificuldade em cada problema e por onde iniciar o pensamento para resolver o problema
de contagem;

g) O sistema terd que motivar o aluno a recomegar o estudo, tantas vezes quantas forem
necessarias, até que ele atinja o grau razodvel de acertos na resolu¢ao de problemas de
andlise combinatdria.

4.1- ESPECIFICIDADES DA FERRAMENTA

a)Introducao e Motivacao: deve descrever o objetivo para trabalhar com Andlise
Combinatoéria, ou com os processos de contagem indireta de todas as possibilidades de
ocorréncia para determinados acontecimentos. Estes acontecimentos serdo os diferentes
agrupamentos que podemos formar, a partir dos elementos de um conjunto dado, usando
ou nao todos os elementos, ditos disponiveis. Ha agrupamentos que serdo vistos como
subconjuntos do conjunto inicial, ndo interessando a ordem de colocacdo de seus
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elementos, e hd agrupamentos que serdo estudados com sucessdes, ou seqiiéncias,
cabendo distinguir quais os seus elementos e em que ordem estdo colocados ou
dispostos. Deve-se ter o cuidado para que os objetivos e conteidos sejam relevantes
para o aluno, o que aumenta a chance de se estabelecerem vinculos afetivos entre o
sujeito e os objetos.

b)Historico: mostrar como iniciou o estudo da Andlise Combinatéria. Mostrar o que é
contagem; a diferenga entre arranjo, permutacdo e combinac¢do. Mostrar que a andlise
combinatéria faz parte do nosso dia-a-dia, tais como combinacdes possiveis de letras e
algarismos para formar as placas dos carros, nimeros telefonicos, preenchimento de
cartdes de loteria, etc, bem como, problemas tecnicamente mais sofisticados, quando se
faz uma composi¢ao destes recursos da contagem com o célculo de probabilidade e
mesmo com a Estatistica.

¢)Técnicas de aprendizado: usar técnicas de aprendizado dos tipos: aquisi¢do direta de
novo conhecimento (formar uma biblioteca com todo o assunto de Anélise
Combinatéria); aprendizado por descoberta (associacdo entre um conceito de andlise
combinatdria e sua férmula); aprendizado baseado em explicacdes.

d)Arquitetura do Componente de Aprendizado

.Aprendizagem significativa: construir um sistema para verificar o que o aluno j sabe
sobre problemas de contagem, elaborando testes diagndsticos com diferentes niveis de
dificuldade sobre problemas de andlise combinatdria e verificando até que nivel de
dificuldade o aluno tem condic¢des de resolver.

.Elemento de aprendizado: montar uma biblioteca de conteido e exercicios de andlise
combinatdria, numa ordem légica dos conceitos. Montar uma biblioteca de situacdes
onde aparece algum conceito de andlise combinatéria e a sua férmula. Montar uma
biblioteca somente de exercicios apropriados a cada conceito, mostrando o
desenvolvimento dos mesmos, o nivel de dificuldade e a drea onde eles sdo aplicados.
Montar uma biblioteca com pastas de testes sobre cada conceito e outra contendo a
solucdo dos teste e como resolvé-los passo a passo.

Avaliacio de desempenho e selecio de acoOes externas: construir um sistema cuja
funcdo € monitorar as agdes do estudante (incluindo as afetivas) e atuar dinamicamente,
com instrucdes claras e intervencdes adequadas, durante a tentativa do aluno para
resolver um exercicio ou para auxilid-lo na resolu¢cdo de um problema.

.Gerador de problemas: construir um sistema que problematize indicando varios tipos
diferentes de problemas a serem resolvidos.

.Critica: construir um sistema cuja fungio é direcionar os estudos do aluno dizendo se o
aluno esta certo ou errado; fazendo sugestdes, fazendo elogios, fazendo que o aluno seja
motivado a continuar seus estudos ou a voltar e refor¢car o que ficou falho. Este agente
deverd entrar em acdo depois que o aluno tentou resolver por trés ou mais vezes o
mesmo problema ou tenha demorado mais de 5 minutos para responder a questdo pela
primeira vez.

.Feedback: para reforcar o aprendizado, construir uma interface para a visualizacdo de
exercicios resolvidos, onde o estudante comanda, passo-a-passo, a execugao da solugdo
do exercicio que aparece na forma de animag¢do, a0 mesmo tempo em que uma janela de
texto apresenta uma explicagcdo sobre cada etapa da solucao.

5- A APLICACAO

Para verificar a quantidade de vezes que o aluno tentou resolver a questdo, sera
implementado um contador. Toda vez que o aluno tentar por trés vezes ou mais acionar
a mesma questdo e ndo obtiver sucesso, o sistema deverd auxiliar o aluno, refor¢cando o
aprendizado, dando dicas de como resolver o problema. Se o aluno demorar mais de 5
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minutos para responder a questdo, o sistema devera entrar em agdo, fazendo sugestdes,
fazendo elogios, fazendo com que o aluno seja motivado a continuar seus estudos.

Para validar se o tempo de 5 minutos para dar a resposta € o melhor tempo
proposto por Beck e verificar se tentar por trés vezes € o numero ideal para o contador,
serd realizado um teste piloto com 60 alunos.

Essa metodologia serd aplicada nos alunos dos Cursos Administragdo nas
instituicdes de ensino superior onde as autoras lecionam, durante um determinado
periodo. Apds sera reavaliado todo o ambiente de aprendizagem com vistas a melhoria.

6-CONSIDERA COES FINAIS

Este projeto, embora nao implementado, espera contribuir para reflexdes acerca
da implementacio de sistemas para auxiliar na aprendizagem dos alunos,
principalmente nas instituicoes de ensino nas quais os alunos tém dificuldades em
encontrar espaco e tempo para dedicar-se aos estudos.

Os referenciais tedricos sustentam que o tema afetividade € de suma importancia
para o avango da aprendizagem dos alunos.

Além disso, a metodologia proposta por Beck para detectar se um estudante esta
desmotivado em relacdo a resolu¢do de um problema encontrou poucos reflexos nos
meios académicos. O modelo de Beck mostrou que a desmotivagao é modelada melhor
através da estimativa simultanea da proficiéncia e desmotivagdo do estudante.
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