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Abstract

The popularity of MOOCs (Massive Open Online Course) has limited time and
space barriers in traditional education and has become an important source of
access to quality resources. However, the increase in the number of students on
the platform with different levels of knowledge, goals and needs hinders
interaction in the environment, due to different contexts where students are
inserted. In this way, this article aimed to examine the patterns of student
activities to identify actions that can be taken to make the environment more
interactive, thus encouraging shared learning and built from different
perspectives and perspectives.

Resumo

A popularidade dos MOOCs (Curso Online Aberto Massivo) tem limitado as
barreiras de tempo e espaco na educacdo tradicional e tem se tornado uma
importante fonte de acesso a recursos de qualidade. Entretanto, o aumento do
numero de alunos na plataforma com diferentes niveis de conhecimentos, metas
e necessidades dificulta a interacdo no ambiente, devido a diferentes contextos
onde os alunos estdo inseridos. Desta forma, este artigo teve o objetivo de
examinar os padrodes de atividades dos alunos para identificar acoes que podem
ser realizadas para tornar o ambiente mais interativo, incentivando assim, a
aprendizagem compartilhada e construida a partir de diferentes olhares e
perspectivas.

Introducéo

Massive Open Online Courses (MOOC) atraem participantes com uma multiplicidade de
conhecimentos e com uma variedade de motivagdes e propositos. Segundo Antonaci et
al. (2017) com o objetivo de trazer e democratizar a educacdo para todos, MOOCs
comecgaram a crescer nos Ultimos anos, por hipoteticamente, trazer educagdo para todos
sem custo. Holanda e Tedesco (2017) complementam ao afirmar que MOOCs
proporcionam uma grande diversidade de conteudos de qualidade. Apesar desse potencial,
estudos do MOOC destacaram vérias limitages, como a falta de engajamento dos
usuarios (ZHENG, 2016) e sua alta evasdo (WAKS, 2016) e, consequentemente, baixas
taxas de conclusédo (ZHOU, 2016).

Entretanto, é importante destacar que cursos massivos ndo devem ser vistos como
cursos tradicionais, tendo em vista que ambientes massivos podem atingir potencialmente
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um grande nimero de pessoas, sendo necessario lidar com uma enorme variedade de
necessidades e objetivos. Holanda e Tedesco (2017) comentam que um dos desafios
encontrados na construcdo e condugdo destes cursos é a dificuldade em mapear os perfis
dos alunos baseando-se em seu comportamento e interacao.

Assim, esta pesquisa teve como objetivo examinar os padrdes de atividades dos
alunos, incluindo informacdes demogréaficas e objetivos pessoais enquanto inscritos no
MOOC. Os resultados incitam alternativas para apoiar estudantes neste ambiente, através
da aplicacao de ferramentas e estratégias que potencializem o processo de aprendizagem.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a fundamentacdo tedrica é discutida
na Secdo 2; a metodologia é descrita na Secéo 3; os resultados e as discussdes das analises
sdo apresentados na Secdo 4. E, finalmente, as conclusdes e trabalhos futuros séo
explorados na Sec¢éo 5.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A discussdo sobre MOOC e seu papel e impacto continuam a ser intensos, e é notavel
quanta disputa ainda esta em curso em torno de questdes muito basicas. A palavra massiva
refere-se ao grande nimero de alunos que estdo simultaneamente inscritos, de centenas a
milhares de participantes. A massividade € um desafio, pois identificar os diferentes perfis
e objetivos dos alunos e adaptar o ambiente a essas necessidades pode melhorar o
engajamento e a motivacdo dos participantes, proporcionando um compartilhamento de
ideias e, assim, a possibilidade de potencializar a aprendizagem.

Downes (2012) explica que o objetivo do MOOC néo é transmitir conteido e sim
fazer com que as pessoas troquem ideias e criem uma comunidade de aprendizado
conectivista. A partir de entdo, vérias universidades disponibilizaram cursos massivos
como uma alternativa para gerar uma maior qualificacdo e aprendizagem para uma ampla
quantidade de pessoas através da Internet. Entretanto, apesar da aceitacdo generalizada
destes cursos como uma oportunidade para transformar as praticas educacionais, ainda
existem muitos desafios a serem superados para garantirem aspectos colaborativos e de
interacdo nesses ambientes.

2.1. Valor Educacional de MOQOCs

Waks (2016) faz uma anélise do valor educacional dos MOOCs verificando de que forma
eles podem beneficiar a aprendizagem dos alunos. Entdo ele considera que MOOCSs tem
0s seguintes valores:

e Valor instrumental — MOOCs sdo um novo tipo de instrumento
educacional, entdo pode-se considerar seu valor como instrumento para
alcancar fins educacionais.

e Valor técnico — segundo o autor, o valor técnico é fundamental para
educacdo e os MOOCs sdo considerados meios de transmissdo de
conhecimento que automatizam e ampliam as possibilidades de acesso ao
conhecimento, ajudando os alunos a melhorarem o seu nivel intelectual,
pois possibilita o crescimento de habilidades e técnicas que constroem o
conhecimento.

e Valor hedbénico — € o valor do prazer ou satisfacdo. Na educacéo, o valor
hedbnico acompanha muitos tipos de atividades de aprendizagem, por
exemplo, palestras fascinantes, professores divertidos, a possibilidade de
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guiar o seu proprio caminho, o envolvimento ativo de atividades e debates
que promove o engajamento, levando em consideracdo a experiéncia
consumada que trazem satisfacio ao aluno e professor. Estas
caracteristicas podem ser evidenciadas em MOOCs, desde que o ambiente
seja planejado para potencializar este tipo de sensacéo nos alunos.

e Valor de uso - o valor educativo de uma experiéncia reside nas duas
caracteristicas de interacdo e continuidade. Primeiro, a experiéncia tem
que envolver os alunos; eles tém que interagir com materiais de
aprendizagem, encontrar neles algo relacionado aos seus objetivos e
buscarem oportunidades para alcangé-los. E depois, a experiéncia deve ser
continua com a vida do aluno, sendo util para 0 mesmo, que recorrer ao
aprendizado prévio e contribui para o acumulo de capacidades e
experiéncias. E importante ter em mente que tudo que é benéfico para o
aluno tem valor de uso, pois na avaliacdo educacional o valor é central.

Entretanto, apesar das perspectivas e crescimento dos MOOCs estes passaram a
receber criticas quanto ao seu uso. Stein (2013) comenta que as criticas se referem ao fato
de que os cursos usam a mesma pedagogia ultrapassada dos cursos presenciais e nao estdo
trazendo inovacgéo para o0 ambiente de aprendizagem, visto que apenas estendem a sala de
aula em um ambiente online sem considerar as necessidades de cada aluno inscrito no
curso.

Além disso, também é discutido que os (1) MOOCs tém baixas taxas de concluséo,
(2) ndo podem substituir fungdes de ensino essenciais €; (3) estdo isolando, enquanto o
aprendizado é social. (WAKS, 2016). Zhou (2016) aponta também (4) as barreiras
linguisticas, por desfavorecer a aprendizagem aqueles que ndo tem conhecimento na
lingua. As caracteristicas individuais e os (5) diferentes estilos de aprendizagem dos
alunos pode ser um entrave ao modelo educacional de MOOCs (THAIPISUTIKUL e
TUAROB, 2017). Além disso, os (6) diferentes padrées de comportamentos dos alunos
dificultam o planejamento pedagdgico dos cursos. Zheng (2016) comenta que é uma
tarefa complexa (7) incentivar a participacdo e engajamento dos estudantes de MOOC:s.

3. METODOLOGIA
3.1. Problema de pesquisa

Esta pesquisa teve como objetivo examinar os padrdes de atividades dos alunos, incluindo
informacdes demogréaficas e motivacdo para compreender a forma como deve-se planejar
as aulas e disponibilizar ferramentas em um ambiente massivo. Assim, o problema de
pesquisa deste artigo foi: “Quais as praticas colaborativas realizadas no ambiente
MOOC?”

3.2. Design da pesquisa

Para responder a esta pergunta foi utilizado o estudo de caso como método de pesquisa,
pois, segundo Pimentel (2011) é usado para avaliar se a teoria se verifica na préatica e é
adequado quando se busca o realismo contextualizado em vez da precisdo laboratorial
livre de contexto. O método estudo de caso deve ser escolhido quando se deseja realizar
uma pesquisa que envolva questdes comportamentais e sociais complexas decorrentes de
multiplas interagdes, cuja investigacdo pode estar muito além da capacidade de um Unico
experimento.
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Sera usada uma abordagem exploratdria, pois Pimentel (2011) afirma que num
estudo de caso exploratério, o objetivo é explorar as situacdes em que o fendbmeno ocorre.
E uma abordagem Util para levantar problemas, identificar variaveis relacionadas ao
fendmeno, investigar possiveis causas e consequéncias, e para elaborar algumas
proposicoes.

3.3. Unidade de analise

A unidade de andlise do estudo s&o alunos inscritos curso MOOC de HTML 5 -
Introducdo ao Front-end do Instituto Federal do Acre — IFAC. A partir dos dados da
interacdo do aluno neste curso foi possivel identificar quais os padrdes de
comportamentos dos participantes.

3.4. Coleta de Dados
Os dados para esta analise foram coletados a partir de dados constantes no Banco de
Dados do curso acima descrito. Além disso, foram utilizados os seguintes instrumentos
para coleta de dados:

1 - Um questionario para coletar dados demograficos e motivacdes dos alunos;

2 - Realizacdo de um teste inicial, a partir da inscricdo no curso para quantificar o
conhecimento inicial do aluno antes da realizacdo do curso;

3 - Realizagdo de um teste final apds a realizacdo do curso.
A Figura 1, abaixo, mostra o design da pesquisa proposta:

Etapa 2. )

Avaliagdo
Interagdao MOOC

Teste Final

Etapa 1. Etapa 4.

Teste Inicial Questionario

Estudo
de Caso

Figura 1. Design da pesquisa
4. RESULTADOS

Foi realizado um estudo de caso na plataforma MOOC do Instituto Federal do Acre! no
curso de HTML 5 - Introducédo ao Front-end com 265 alunos inscritos no periodo de abril
a maio de 2019. O curso foi dividido em 12 aulas, onde foram disponibilizados varios
videos, atividades e materiais complementares. N&o ha nenhuma restricdo em acessar
aulas ou materiais em ordens ndo-sequenciais, pois a realizacdo das atividades ndo é um
critério obrigatorio para dar sequéncia ao curso.

1 Disponivel em: http://cursos.ifac.edu.br/
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No espaco é disponibilizado apenas o férum como ferramenta de colaboragéo no
ambiente, ndo tendo nenhum meio de ferramenta sincrona no ambiente, o que dificulta a
colaboracéo entre os alunos no curso. Também ndo h& uma identificacdo dos colegas de
curso por ndo esta disponivel a lista de alunos inscritos. Estas caracteristicas dificultam a
promocao da aprendizagem colaborativa dentro do ambiente, tdo necessaria para cursos
MOOC, por compreender que o processo de aprendizagem em rede depende dos
participantes para acontecer. Devido a diversidade de alunos, também ha uma pluralidade
de niveis de conhecimento e ndo ha nenhum meio de avaliar o conhecimento individual
ao iniciar o curso, o que pode dificultar a sequéncia do aluno no decorrer do curso.

4.1. Aplicacdo de questionario

Foi aplicado um questionario?® para coletar dados demograficos e motivacionais dos
alunos. Através deste questionario também foi possivel mensurar os pontos positivos e
negativos da plataforma sob o olhar do aluno.

O questionério foi dividido em 6 partes: a primeira parte teve a intencéo de coletar
os dados demogréaficos dos alunos; a 22 parte coletou dados sobre a estrutura do curso; a
3% parte avaliou os dados relacionados a interagdo do ponto de vista do aluno; a 42 etapa
identificou aspectos graficos do curso; a 52 etapa identificou os dados de usabilidade do
ambiente e; por fim, a 62 etapa que fez uma avaliacdo das estratégias de aprendizagem do
ambiente.

Ao analisar os dados do questionario percebe-se que os alunos estéo distribuidos
com maior concentragdo na regido norte, conforme visto na Figura 2, abaixo:

Localizagdao Geografica da Turma

Figura 2. Localizacdo Geografica da turma

Quanto ao sexo e idade dos alunos matriculados percebe-se a seguinte distribuigéo:

2 Disponivel em: https://docs.google.com/forms/d/1ypVsiwrQ2R50WbXNKu5DBcUtOkswOPyF2fn0tg3JwV4/prefill
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Sexo e idade dos alunos inscritos

17 - 20 anos 21-25anos 27 - 33 anos 33 - 38 anos

m Sexo Masculino  ® Sexo Feminino

Figura 3. Sexo e idade dos alunos

Para compreender melhor como os alunos interagem no ambiente foram
observadas as seguintes acdes no ambiente: frequéncia de acesso ao ambiente, posts (lidos
e escritos) nos foruns, visualizacbes em videos, atividades realizadas e emissdo da
certificacéo.

Ao analisar a frequéncia dos logs no ambiente, percebe-se que eles vém
diminuindo com o passar do tempo. Assim, no inicio observa-se a maior quantidade de
acessos na plataforma e o maior tempo de permanéncia no ambiente. Ao longo do curso
essa frequéncia de acesso e permanéncia vem diminuindo consideravelmente, como pode
ser visto na Figura 4, abaixo:

Relagao Acessos e Permanéncia no MOOC
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Figura 4. Relacdo entre acessos e permanéncia no ambiente
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Estes achados permitem dar uma pista de que a medida que o tempo passa, 0s
alunos véo perdendo a motivacao na continuidade do curso, 0 que aponta um alerta sobre
as possiveis causas dessa falta de engajamento no decorrer do curso.

Na analise dos foruns, observa-se que o mesmo ndo é um canal frequente de
comunicagéo entres 0s inscritos no curso, como pode ser visto na Figura 5. De uma forma
geral, houve pouca interacao entre os alunos no decorrer das semanas e essa participacdo
foi gradativamente diminuindo com o andamento do curso. Buscando compreender as
possiveis causas dessa inatividade no canal de comunicacdo, as respostas constantes no
questionario puderam tentar justificar essa atitude no ambiente. Muitos alunos em seus
relatos citaram a sensacdo de isolamento no ambiente, tendo em vista que ndo tinham
conhecimento de seus colegas de curso, pois em local nenhum no ambiente havia o
registro dos inscritos no curso, ou um momento de apresentacédo entre eles.

ATIVIDADES SEMANAIS NOS FORUNS
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FORUNS LIDOS/ESCRITOS

SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA
1 2 3 4 5 6 7 8

Figura 5. Atividades semanais nos foruns

Em relacdo aos videos, percebe-se que o tempo médio de visualizagdo dos videos
é de 5 minutos, ou seja, é importante produzir videos com duracdo média observando esta
caracteristica. Observa-se também que na primeira semana, 0s alunos visualizam com
maior tempo os videos da primeira aula. As demais aulas eles assistem o primeiro minuto
e depois deixam de assisti-lo. Essa informacdo nos da indicios de que os alunos estéo
interessados em visualizar os videos para saber o que vai ser abordado no decorrer das
aulas. Nas semanas seguintes, percebe-se que o tempo médio para assistir os demais
videos aumentam e os alunos tendem a finaliza-lo.

Quanto a realizacdo das atividades realizadas, observa-se uma relagdo direta com
os videos assistidos. E importante destacar que ao final de cada video séo disponibilizadas
as atividades, o que pode explicar essa relacdo direta. Para realizar as atividades, o aluno
pode fazé-lo sem um limite de tentativas. O sistema esta configurado para registrar a
nota mais alta das pontuacdes dos alunos. Do ponto de vista pedagogico, essa estratégia
possibilita compreender melhor os padrdes de interagéo dos alunos, e do ponto de vista
psicoldgico, espera-se que tal sistema reduza o estresse e, portanto, faz com que os alunos
se comportem de maneira mais confortavel. A Figura 6, mostra como ocorre essa relacao.
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Relagao visualizacao dos videos e médias
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Figura 6. Relac&o videos e médias das atividades

Ao analisar as respostas dos questionarios no que se refere as informacg6es do
curso percebeu-se que os alunos tiveram acesso as informagfes essenciais sobre a
evolucdo do curso e os mesmos também consideraram o material de boa qualidade.
Quanto a abordagem utilizada durante as aulas (videos, atividades e foruns) a maioria
considerou razoavel e citaram a sensacdo de isolamento devido a falta de um ambiente
mais participativo entre os envolvidos no curso. Também foi citado o fato de que ndo
tiveram nenhum tipo de lembrete ou mensagem que pudesse motiva-los a continuarem a
realizar o curso.

Outra informacdo que pdde ser identificada foi a necessidade do ambiente
possibilitar a colaboracdo entre os alunos por meio da discussdo sobre os temas que
estavam sendo abordados nas atividades. Cerca de 83% dos alunos responderam
positivamente a essa alternativa. Os alunos puderam justificar a sua resposta, entéo,
comentarios como “Acho relevante, pois assim posso trocar ideias com outras pessoas”,
“Se eu conversar com outro aluno ndo vou ter vergonha em mostrar a minha duvida,
pois nem todos irdo visualizar isso no ambiente”, “E legal, mas tem de ser alguém que
possa contribuir comigo”, “Acho que conversando com outra pessoa a gente aprende
mais”, “Eu acho que quando tiro duvidas de alguém eu aprendo muito mais” N0S
chamaram atencdo. Estes relatos nos mostram que a colaboracdo pode beneficiar a
aprendizagem em varios aspectos: tanto do ponto de vista das pessoas que tém receio em
expor publicamente a sua divida, quanto do ponto de vista daqueles que acreditam que
podem melhorar o seu conhecimento a partir do momento que auxiliam alguém.

4.2. Testes de habilidades

A partir da inscricdo do aluno no curso foi disponibilizado um teste inicial para identificar
as habilidades prévias de cada aluno. O teste inicial > foi elaborado levando em
consideracdo conceitos basicos sobre HTML e visava mensurar as habilidades iniciais
dos alunos antes da realizagdo do curso.

3 Disponivel em: https://drive.google.com/open?id=1aPQmOtkHi9-MtN7tEKrQtyxasX6xj-_g
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Ao final do curso também foi disponibilizado um teste final* para mensurar o
conhecimento adquirido, ap6s da realizacdo do curso. A partir dessas informacdes foi
possivel fazer uma comparacao dos conhecimentos inicial e final para analisar se o curso
trouxe aprendizagem significativa para os alunos.

Analisando os resultados dos dois testes, visto na Figura 7, percebe-se que a curva
de aprendizagem ao final do curso aumentou de forma muito moderada. Em muitos casos,
percebe-se que as notas finais foram menores das iniciais. 1sso pode ser explicado pelo
fato da falta de motivacdo e engajamento no curso e a falta de feedback e colaboragéo
entre os envolvidos no curso.

Comparagao entre os testes de habilidade Inicial e Final
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Figura 7. Comparacao entre os testes de habilidade

De uma forma geral foi identificado que o formato do MOOC através de videos,
atividades e foruns é uma abordagem de disponibilizar aulas com materiais de qualidade
(segundo o entendimento dos alunos matriculados no curso), mas para a construcdo de
um conhecimento ativo, opc¢des de suporte e colaboracéo sdo necessarios, tendo em vista
que durante o andamento do curso, a interacdo dos alunos no ambiente diminuiu
consideravelmente.

Em relacdo ao Unico canal de comunicacdo disponivel, a sua utilizacdo se mostrou
muito timida, desde o inicio do curso e houveram poucas intera¢des durante todo o curso.
Ao analisar as respostas do questionario, percebe-se que muitos alunos se sentiram
isolados e desmotivados devido a atual estrutura e design da plataforma.

CONSIDERACOES FINAIS

A acelerada expansdo e disseminacdo das tecnologias digitais, tornou os MOOCs numa
modalidade de distribuicdo massiva do conhecimento, proporcionando acesso a uma
educacdo mais aberta e flexivel. Com repercussdes diretas nas praticas pedagogicas,
assume-se a necessidade de refletir sobre os procedimentos inerentes a sua construcao e
producdo e de analisar a forma como estes novos modelos de ensino favorecem as
experiéncias de aprendizagem colaborativa em um ambiente online.

4 Disponivel em: https://drive.google.com/open?id=1hRAhu6iFJXwzlmt4-cvsxUN2St3pldus
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Desta forma, € necesséario repensar a estrutura colaborativa dos ambientes
massivos, tendo em vista que 0 mesmo € visto como um repositorio de materiais. Se 0
contetdo for entregue de maneira monoGtona sem tirar vantagem de abordagens
tecnoldgicas e didaticas avancadas, sera dificil para os usuarios permanecerem engajados.
Consequentemente, um dos principais desafios é superar o problema de ser atraente para
0 publico em massa e, a0 mesmo tempo, tem que ser relevante para uma grande variedade
de necessidades, requisitos e expectativas.

Uma alternativa para mudar este quadro detectado no estudo de caso seria a
elaboracdo de um modelo de colaboragdo personalizado de acordo com as necessidades,
perfis e habilidades dos alunos inscritos, visando a promocdo da colaboracdo que é
relevante para promogdo da aprendizagem em MOOC, através da inser¢do de novas
ferramentas de comunicacdo, bem como da possibilidade de criar um canal mais
personalizado entre os alunos de acordo com o seu engajamento e habilidades.

Como trabalhos futuros, sugere-se realizar um diagnostico dos padrbes de
comportamentos dos alunos através de Learning Analytics para agrupar os diversos
alunos em categorias de acordo com o comportamento dos alunos no ambiente.
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