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ABSTRACT. This research aims to verify the impact of motivational factors in
the use of a virtual learning environment, specifically, the factors perceived
enjoyment, perceived usefulness and perceived ease-of-use. The environment
studied was an initiative of Digital Literacy organized by Brazilian Ministry of
Education: e-Proinfo, which is offered to elementary school students. In this
multi-method research, a case study was applied in a private school at Rio de
Janeiro, followed by an experiment with 20 students of this school. Qualitative
data collected from the case study allowed us to endorse some of the
experiment results on the Quantitative Phase. Previous researches indicate
that teenagers tend to be motivated by playful environments, pointing to the
importance of perceived enjoyment factor. Nevertheless, in this experiment, it
was observed that perceived usefulness was the motivational factor with
greatest impact on intention of use.

RESUMO. Esta pesquisa teve como objetivo verificar os impactos de fatores
motivacionais no uso de um ambiente virtual de aprendizagem,
especificamente, os fatores prazer percebido, utilidade percebida e facilidade
percebida. O ambiente estudado foi uma iniciativa de Alfabetiza¢do Digital
organizada pelo Ministério da Educagdo: e-Proinfo, o qual é oferecido aos
alunos do ensino médio. Nessa pesquisa multimétodo, foi feito um estudo de
caso em uma institui¢do privada da zona oeste do Rio de Janeiro seguido de
um experimento com 20 alunos dessa escola. A coleta de dados qualitativos do
estudo de caso permitiu confirmar alguns resultados do experimento. Apesar
de pesquisas anteriores indicarem que individuos na faixa etaria pesquisada,
adolescentes, tendem a se motivar com ambientes mais ludicos, apontando
para a importdncia do fator motivacional prazer percebido; nesse
experimento, foi observado que o fator motivacional com maior impacto na
intengdo de uso do ambiente foi a utilidade percebida.


mailto:elton@ufrj.br
mailto:eber%7D@nce.ufrj.br

IIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE 2014)
XXV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagédo (SBIE 2014)

PALAVRAS CHAVE

Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), Technology Acceptance Model (TAM),
Alfabetizacdo Digital, Ensino Médio, e-Proinfo.

INTRODUCAO

A adoc¢do de uma tecnologia tem sido tema de inimeras pesquisas [Davis 1986; Dias
2001; Silva 2006], principalmente por seu papel estratégico em varios cenarios. Essa
investigacdo foi motivada pela necessidade de entender o comportamento de alunos do
Ensino Médio e sua relacdo com a plataforma de ensino a distancia e-Proinfo [MEC
2013] oferecida pelo MEC (Ministério da Educagdo) aos alunos do 1° e 2° anos do
Ensino Médio. A investigacdo teve como ponto de partida a seguinte questdo: Como o0s
fatores motivacionais impactam no uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) por alunos de uma institui¢ao de ensino privada?

Assim, essa investigacdo cientifica versa sobre a aceitacdo de um AVA (o e-Proinfo)
sob a perspectiva do modelo TAM (Technology Acceptance Model) [Davis 1986], e teve
como foco trés importantes fatores motivacionais para o uso de uma tecnologia com base
em pesquisas anteriores [Davis 1986, 1989] [Dias 2001, 2002]: o prazer percebido, a
utilidade percebida e a facilidade percebida. O objetivo do trabalho foi investigar como
sdo percebidos esses fatores pelos alunos do Ensino Médio de uma instituicdo privada de
Ensino com relagcdo ao e-Proinfo, e como esses fatores impactam na intencdo de uso
desse ambiente.

PROJETO E MODELO TEORICO DA PESQUISA

Essa pesquisa pode ser classificada como uma pesquisa multimétodo, sendo composta
por um estudo de caso e um experimento a fim de estudar o fendmeno da adocao de
tecnologia a partir de visdes diferentes e complementares. Essa pesquisa segue um
modelo multimétodo transformativo [Creswell 2010], pois ocorre a coleta de dois tipos
de dados obedecendo a diferentes topicos de interesse. Nesse caso, ha uma etapa
qualitativa (um estudo de caso com foco na perspectiva da instituicdo de ensino) e uma
etapa quantitativa (um experimento com foco na perspectiva do aluno), a fim de
comparar diferentes percepcdes sobre 0 mesmo fendémeno (Fig. 1).

Pesquisa Multimétodo ‘

Etapa Qualitativa Etapa Quantitativa

Estudo de Caso
Coordenacdo Pedagogica da Escola

Experimento

Alunos

___________________________________________________________

Fig. 1 - Projeto de Pesquisa multimétodo transformativa

O Estudo de Caso [Dias e Silva 2010] foi elaborado a partir de entrevistas com o
coordenador pedagdgico do Ensino Médio da instituigdo privada estudada e de visitas as
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dependéncias com questionamentos objetivos com alguns funcionarios e acesso a
documentos que descrevem o método de ensino da escola.

Ja o experimento [Dias e Silva 2010] foi feito com 20 alunos do 1° e 2° anos do Ensino
Médio dessa mesma instituicdo focando os fatores em estudo e com algumas perguntas
abertas com o intuito de confirmar os fatores medidos. Os fatores em estudo seguem o
modelo tedrico exposto na Fig. 2. O uso real ndo pode ser avaliado, ja que o AVA foi
disponibilizado para este grupo apenas durante o experimento.

Utilidade TAM
Percebida
Prazer 3
Percebido
Facilidadede uso Intengio de Uso Real
. e
Percebida Uso

Fig. 2 — Modelo de Aceitacéo de Tecnologia - TAM

AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)

Um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é, concretamente, um software,
disponibilizado via Internet, onde podem ser montados cursos com as mais diversas
opcdes de tecnologia. Um AVA é elaborado a fim de auxiliar no gerenciamento de
contetidos didaticos e possibilita a administracdo do curso e o acompanhamento
constante do progresso dos participantes. Pode ser um complemento para aulas
presenciais ou conter todo o material didatico e avaliagdes do curso em questao.

Algumas opcdes de tecnologia oferecidas por intermédio de um AVA para interacao
entre os participantes sdo: forum, bate-papo, mensagem de texto, video, agenda,
atividade objetiva entre outras. Dentre os tipos de participantes, um AVA pode ser usado
por: alunos, professores, coordenadores e/ou outros atores que participem do processo.

ADOCAO DE TECNOLOGIA

O modelo TAM (Technology Acceptance Model) é um aprofundamento nos
componentes atitudinais de pesquisas anteriores [Davis 1986] [Fishbein 1975], sendo
esses componentes atitudinais formados a partir de dois fatores basicos: a utilidade
percebida e a facilidade percebida. O prazer percebido foi escolhido como antecedente
nessa pesquisa porque pesquisas anteriores [Dias 2001] [Silva 2006] indicam que
individuos da faixa etaria pesquisada percebem o ambiente computacional de forma mais
ludica, aliado a voluntariedade no uso do AVA.

O fator utilidade percebida de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) foi
definido para esse estudo como “0 grau em que um aluno acredita que a utilizacéo de
um AVA aumentaria o seu desempenho na escola”. Foram considerados os seguintes
aspectos para capturar essa percepcao de utilidade dos alunos: o desempenho alcangado,
a melhoria da produtividade, a qualidade das tarefas e a utilidade do AVA em geral.
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O fator facilidade percebida de um AVA foi definido como “0 grau em que um aluno
acredita que a utilizacdo de um AVA reduziria seu esfor¢o fisico e/ou mental”, e essa
percepcdo foi capturada atraves dos seguintes aspectos: facilidade no uso do AVA por
ele mesmo, facilidade no uso do AVA para aprender e a facilidade do uso do AVA em
geral.

O fator prazer percebido foi definido como “0 grau em que um aluno acredita ser
prazeroso utilizar um AVA, independente de qualquer outro fator”, ¢ esta percepgédo foi
capturada através dos aspectos: excitacdo, envolvimento, diversao e prazer no uso do
AVA.

E-GOVERNMENT E ALFABETIZACAO DIGITAL

E-government é o uso das tecnologias da informacao a fim de gerar produtos e servigos
que se transformem em melhorias para a populacdo em geral, tudo isso visando
aproximar o governo do cidadao, superando os obstaculos de comunicacdo entre estas
duas esferas. Inimeras ferramentas podem ser utilizadas para atingir este objetivo, tais
como portais de internet e aplicativos para telefonia mével.

E-government pode ser entendido como a prestacdo de servigo publico por meio
eletronico, utilizando os recursos de tecnologia da informacdo e comunicacdo em
carater remoto e disponivel vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana. Um dos
servicos que o governo brasileiro vem prestando aos cidaddos é promover a incluséo
digital por meio da alfabetizacdo digital.

Para que a inclusdo digital possa acontecer é necessario que o cidaddo possua
um dispositivo para conexdo (um computador, um tablet ou mesmo um telefone celular)
e acesso a internet. Contudo, isso ndo é o bastante para que o uso das tecnologias
digitais ocorra.

Alfabetizacdo Digital é a capacitacdo no acesso a informacdo na Internet,
possibilitando a inclusdo digital. Vale real¢ar que o termo “alfabetizagao digital”, assim
como o termo “alfabetizacdo”, encerra apenas o aprendizado dos codigos para que uma
competéncia posterior se forme, a saber, a de construir uma argumentacao ou construir
sentido a partir do cddigo aprendido, sendo este formado por palavras, elementos
sonoros, itens graficos, etc. [Buzato 2003].

A alfabetizacdo digital assume papel de destaque na era digital uma vez que
permite o aprendizado e o uso efetivo dos dispositivos digitais a fim de possibilitar o
acesso aos conhecimentos disponibilizados nessas novas tecnologias.

Varias iniciativas vém sendo conduzidas a fim de capacitar a sociedade no uso
das novas tecnologias. Uma das iniciativas do Ministério da Educacdo foi a construgédo
de um ambiente virtual de aprendizagem: e-Proinfo.

DESCRICAO DO CASO ESTUDADO E DO EXPERIMENTO

O e-Proinfo € um ambiente virtual colaborativo de aprendizagem que permite a criagao,
administracdo e desenvolvimento de diversos tipos de eventos, tais como, cursos a
distancia, apoio a cursos presenciais, projetos de pesquisa e diversas outras formas de
apoio a distancia e ao processo ensino-aprendizagem.
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O e-Proinfo oferecido pelo Ministério da Educacdo [MEC 2013], possui um evento
(um curso) com o contetdo voltado para Qualificacdo em Tecnologia Digital. Este
conteudo tem como objetivo dar condi¢cdes aos alunos de escolas da rede publica de
apoiar a utilizacdo dos laboratdrios de informética de suas escolas iniciando-0s ao uso e
compreensdo dos recursos de informatica, democratizando o acesso as tecnologias de
informacg&o. Tdpicos como Educagdo a Distancia, Sociedade em rede e Evolucdo da
Informética fazem parte do primeiro mddulo do curso que é composto por quatro
modulos sendo os demais sobre Hardware, Sistemas Operacionais e Manutencdo de
Computadores. Como opc¢es tecnologicas disponiveis estdo presentes foruns, bate-papo,
producdo de texto, producéo de texto coletivo e mural de recados, entre outros.

A instituicdo privada objeto desta pesquisa é uma instituicao tradicional da zona oeste
do Rio de Janeiro com 37 anos no setor de ensino. Iniciou suas atividades contemplando
0 Ensino Médio e o segundo segmento do Ensino Fundamental, e tinha
aproximadamente 300 alunos. Hoje atua em todo o Ensino Médio e Fundamental,
contando com mais de 2.000 (dois mil) alunos. O Coordenador Pedagdgico entrevistado
trabalha nessa instituigdo desde sua criagao.

As aulas sdo ministradas no formato tradicional, auxiliadas por variados aparatos
tecnoldgicos, possuindo inclusive uma unidade mével de multimidia. A escola dispde de
um laboratério de informatica com 25 computadores ligados a internet, o qual foi
utilizado para viabilizar o experimento objeto dessa pesquisa.

A fim de melhor conhecer o perfil do aluno participante do experimento, foram
coletadas informac6es demograficas sobre idade, sexo e série de cada individuo.

Os participantes, todos voluntarios e sem conhecimento prévio do ambiente em estudo,
foram dispostos no laboratério de informéatica durante o intervalo das aulas, que dura
aproximadamente 30 minutos. Nos computadores do laboratorio, em tela previamente
preparada, 0 AVA proposto estava aberto para acessarem e, ap6s as explicagdes iniciais
sobre o objetivo do experimento, os alunos foram solicitados a efetuar 5 (cinco) tarefas
com o intuito de estimular a navegacdo no ambiente. Em seguida, 0s alunos poderiam
navegar livremente pelo AVA.

Depois, lhes foi solicitado o preenchimento de um questionario (Fig. 3) contendo 14
declaracdes apresentadas de forma randémica relacionadas ao modelo da pesquisa com
os fatores motivacionais estudados, usando uma escala Likert de 7 (sete) pontos, cujos
valores variaram de “discordo totalmente”(1) a “concordo totalmente” (7).
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|| Discordo Concordo
| 1 | Usaro AVA é divertido. 1]2[3[4[5]6]7
2 | Usandoo AVA consigo aprender sobre o assuntomais répido. |1 | 2|3 4|5 6 |7
3 | Euacho facil usar o AVA para aprender sobre o assunto. 1{2[({3[4|5[6]|7
4 | Usaro AVA tornameu aprendizado produtivo. 112]3]4|5]6|7
5 | Eunao vejo o tempo passar quando estou usando o AVA. 1]12]|3|4]|5]|6|7
6 | Dado que eu tenha acesso ao AVA, acho que o utilizarei. 1/{2|3|4[(5]|6]|7
7 | Usaro AVA torna facil aprender sobre o assunto. 1{2{3[{4|5[6|7
. 8 | Usaro AVA é excitante. 1|12|3]|4|5]6|7
9 | Usaro AVA melhoraa qualidade do meu aprendizado. 1/2(13[(4|5[6|7
' 10 | Eu considero facil usar o AVA. 1/2|/3]/4[(5]|6]|7
' 11 | Usar o AVA é prazeroso. 1/2|3[4|5]|6[7
12 | Eu considero o AVA qtil para o meu aprendizado. 1 1:2]1314]|5]6|7
' 13 | Acho que devemos utilizar o AVA, tanto quanto possivel. 1/12|3|4|5[|6|7
14 | Assumindo que eu tenha acesso ao AVA, pretendo utilizd-lo. |12 3 4|5 6 |7

Fig. 3 — Perguntas fechadas do questionario aplicado

A questéo 13 foi descartada, por ter gerado interpretacées que a colocaria presente em
dois fatores distintos, este fato ndo foi identificado quando da aplicacdo do piloto. Em
avaliacdo posterior a aplicacdo do questionario foi percebida que esta declaracdo poderia
ser classificada tanto como Intencéo de Uso como Utilidade Percebida.

Os fatores obtidos alcancaram bom coeficiente de confiabilidade interna, alfa () de
Crombach [Hair et al. 1998], conforme observado na Fig. 4.

Fator Motivacional Alfa de Crombach
Prazer Percebido 0,88
Facilidade Percebida 0,84
Utilidade Percebida 0,76
Intencdo de Uso 0,82

Fig. 4 — Alfa de Crombach

Perguntas abertas, relacionadas aos fatores motivacionais, foram colocadas para
validacdo do experimento e um espaco para comentarios dos participantes foi
disponibilizado. Todo o processo foi acompanhado pelo pesquisador a fim de observar o
comportamento dos participantes.

RESULTADOS DO EXPERIMENTO

Perfil demografico dos alunos participantes do experimento:
Faixa etéria entre 14 a 16 anos de idade,

Todos com computador e acesso a internet em casa,

90% utilizam a internet no celular,

80% utilizam a internet diariamente.
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Série Quantidade Percentual
1@ Q 45%
22 11 55%

Sexo Quantidade Percentual
Masculino 7 35%
Feminino 13 65%

Fig. 5 — Variaveis Demograficas

Através da soma da pontuacdo atribuida pelos alunos a cada aspecto observado e
posterior divisdo pelo nimero de respondentes, foi obtida a média de cada aspecto (Fig.
6). De forma analoga, ap6s somar os valores de cada aspecto referente a determinado
fator e dividir esta soma pelo numero de aspectos do fator foi obtida a média para cada
fator observado. A média geral de 5.17 pontos em um total de 7.0 pontos foi obtida
somando-se os valores médios de cada fator e dividindo esta soma pelo nimero de
fatores avaliados no experimento, ou seja, quatro (Prazer Percebido, Facilidade
Percebida, Utilidade Percebida e Intencéo de Uso).

A Fig. 6 apresenta o valor médio, a partir dos valores atribuidos pelos alunos, para
cada aspecto que compde o questionario e a média obtida para cada fator da pesquisa. Os
alunos participantes se mostraram motivados pela utilidade do AVA (média = 5,70
pontos na escala Likert utilizada), o que foi confirmado pelas informacgdes contidas nas
questdes abertas sobre a varidvel utilidade percebida.

Os participantes, em geral, declararam achar facil usar o AVA (média = 5,59 pontos) e
0 prazer percebido por eles foi 0 que obteve a menor média (média = 4,36 pontos),
possivelmente, devido ao momento de ocorréncia do experimento, qual seja, o horario de
intervalo das aulas.

Fator Declaragao Média
Declaracdo Fator
Prazer Percebido 4,36
Usar o AVA é divertido. 4,85
Eu ndo vejo o tempo passar quando estou usando o AVA, 4,65
Usar o AVA & excitante. 3,40
Usar o AVA € prazeroso. 4,55
Facilidade Percebida 5,59
Eu acho facil usar o AVA para aprender sobre o assunto. 5,53
Usar o AVA torna facil aprender sobre o assunto. 5,55
Eu considero facil usar o AVA. 5,70
Utilidade Percebida 5,70
Usando o AVA consigo aprender sobre o assunto mais rdpido. 5,37
Usar o AVA torna meu aprendizado produtivo. 5,60
Usar o AVA melhora a qualidade do meu aprendizado. 5,85
Eu considero o AVA util para o meu aprendizado. 6,00
Intengéio de Uso 5,03
Dado que eu tenha acesso ao AVA, acho que o utilizarei. 4,85
Assumindo que eu tenha acesso ao AVA, pretendo utiliza-lo. 5,20

Fig. 6 — Valores médios obtidos

Foi observado ao longo do experimento que apesar de alguns alunos elogiarem as
diferentes formas de navegacdo, varios alunos tiveram dificuldade em localizar algum
item em tela. Em um dos casos, uma janela de atualizagcdo do sistema operacional se
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sobrepds na parte inferior da tela as opc¢des de navegacdo do AVA, o que impossibilitou
0 participante de visualizar essas opgdes. Nenhum dos participantes teve dificuldade com
0 uso do computador, demonstrando uma interacdo tranquila com o mesmo, e grande
capacidade de focar em um objetivo. O tempo médio de acesso dos participantes no
experimento foi de 10 (dez) minutos, apesar de o intervalo das aulas durar 30 minutos.
Percebeu-se que os participantes, na maioria, demonstraram interesse no contetdo do
AVA (apenas 5 afirmaram ndo ter vontade de fazer o curso). Contudo, no tempo livre
para navegacdo, 14 alunos ndo demonstraram interesse em navegar o contetdo ou em
vasculhar as opcdes tecnologicas ofertadas.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS E SUGESTOES DE NOVAS
PESQUISAS

Nesta pesquisa foi identificado que alunos da instituicdo privada estudada tém como
principal motivador para utilizar um ambiente virtual de aprendizagem o fator utilidade
percebida, o que confirma pesquisas anteriores sobre a importancia da utilidade
percebida no uso de uma tecnologia [Dias 1998, 2001, 2005] [Dias et al. 2005] [Dias,
Mariano e Vasques 2002] [Silva 2006] [Silva e Dias 2004]. Com o pequeno ndmero de
participantes do experimento (20 individuos) e sendo estes de uma regido especifica do
Rio de Janeiro, esta pesquisa ndo pode ser considerada como conclusiva, mas sim
indicativa dos fatores avaliados e permitindo o surgimento de insights sobre o fenémeno
em estudo.

Apesar de Dias [Dias 2001] alertar para a importancia do fator prazer percebido
quando o grupo avaliado é de adolescentes, nesse experimento essa variavel obteve a
menor média dentre os fatores motivacionais observados. Talvez esse resultado seja
devido a velocidade com que os alunos concluiram as tarefas (média de 10 minutos), e
por ndo terem navegado pelas opg¢des tecnoldgicas mais ludicas oferecidas, tais como,
bate-papo, simulador, conforme observado durante o experimento. Contudo, uma das
tarefas solicitava informacfes biogréaficas e fazia com que eles, obrigatoriamente,
utilizassem uma ferramenta de visualizacdo de conteudo. Essa ferramenta foi bastante
elogiada pelos alunos em relacdo ao contetdo e a forma de apresentacéo.

O baixo valor obtido em intencédo de uso pode ser explicado, talvez, pelo pouco tempo
de uso e pela falta de treinamento ndo propiciando que os alunos tivessem contato com
todas as op¢des tecnoldgicas oferecidas como, bate-papo, férum, video, etc.

Foi observado que o ambiente e-Proinfo, algumas vezes, utiliza a parte inferior da tela
para disponibilizar abas de navegacdo. Como essa parte da tela, as vezes, é utilizada pelo
Sistema Operacional, o aluno fica impossibilitado de visualizar parte importante do
conteudo oferecido. Por exemplo, durante o experimento, o computador de um dos
alunos estava solicitando a habilitagdo de um plug-in e essa solicitacdo estava sobreposta
as abas de navegacdo, ofuscando-as. Assim, um melhor posicionamento destas opc¢des
deveria ser avaliado pela equipe de desenvolvimento do ambiente e-Proinfo.

A grande quantidade de informacdo a qual os participantes foram submetidos pode ter
gerado uma sobrecarga cognitiva e aumentado o foco desses participantes nas tarefas
definidas. Isso podera ser validado através de uma pesquisa futura que considere outras
informac6es como tempo de uso do AVA e treinamento prévio.

Como esses alunos sdo, em sua maioria, usuarios diarios de internet, as tecnologias
oferecidas ndo eram novidade para eles, o que pode explicar a baixa intengdo de uso. A
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fim de perceber se hd aumento da intencdo de uso, uma pesquisa futura podera verificar
0 impacto da introducdo de ferramentas de ensino inovadoras, por exemplo, as que
utilizam o conceito de haptics (sensacdo de toque que 0 usuario recebe ao tocar uma
superficie interativa, pode ser uma resposta sonora, visual ou tatil) [San Diego et al.
2012].

Essa pesquisa coletou informacdes sobre alunos da rede privada. Sugere-se que novos
estudos similares contemplem alunos da rede publica a fim de comparar os resultados
aqui obtidos com o uso da mesma plataforma de ensino por alunos da rede publica e
verificar se ha diferencas relevantes quanto ao uso dessa tecnologia.

CONCLUSOES

Em sua pesquisa, Dias [Dias 2001] observou uma diferenca significante entre adultos e
néo adultos quanto aos fatores motivacionais para o uso de uma tecnologia. Assim, nessa
pesquisa, foi esperado que os individuos na faixa etaria estudada fossem motivados mais
pelo prazer percebido do que pelos outros fatores motivacionais avaliados.

No entanto, foi observado nesse experimento que o grande motivador foi a utilidade
percebida, o que pode ser devido a capacidade dos participantes em focar um objetivo,
demonstrada durante o experimento, e pelo pouco tempo disponivel a livre navegacéo.

O fator prazer percebido obteve a menor média dentre os fatores avaliados, o que pode
estar associado a velocidade de execucdo das tarefas e ao ndo aproveitamento das
ferramentas ladicas oferecidas no ambiente.
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