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RESUMO

Durante a aprendizagem de inovagao, estudantes trabalhando em equipes precisam to-
mar muitas decisdes que sao inerentes e essenciais aos processos e projetos. No entanto,
essas escolhas podem causar desmotivagao e desengajamento (D&D), impactando negati-
vamente a equipe. Este trabalho foi pioneiro em identificar as principais causas de D&D
na Educacao para Inovagao (EI). Decisoes com baixas expectativas de execugdo, pouco
valorizadas e bastante custosas sao fontes primarias de efeitos prejudiciais a aprendizagem
e ao time, como atrasos, sobrecarga, notas baixas, resultados insatisfatorios e desisténcias.
Para entender melhor o problema, propor e testar uma solugao, foram realizados estudos
experimentais com 239 alunos de uma Universidade Federal e um Instituto Federal. Fer-
ramentas como o EVC (Expectancy-Value-Cost), o0 AMS (Academic Motivation Scale), o
SDI (Self-Determination Index) e o SCEQ (Student Course Engagement Questionnaire)
foram usadas para medir a motivacdo e o engajamento. As conversas das equipes foram
analisadas através de uma ferramenta de NLP (Natural Language Processing) e entre-
vistas semiestruturadas foram conduzidas durante a execugao dos projetos, sempre com
foco no problema e na solugao. O Kappa de Fleiss foi usado para medir a concordancia
entre os alunos, enquanto o coeficiente de correlagdo de Pearson avaliou a relagao entre
os resultados encontrados. Os achados estao em consonéncia com varias teorias, incluindo
a Teoria da Autodeterminagao, a Teoria do Conflito da Tomada de Decisao e a Teoria
do Engajamento do Aluno. O modelo MO-DM (Motivation-Oriented Decision-Making)
foi proposto como solugao. Com ele, é possivel identificar como os niveis de motivacao e
engajamento dos estudantes serdo impactados a cada decisao, tanto positiva quanto ne-
gativamente. Uma decisao de projeto de software como, por exemplo, “Qual linguagem de
programacao sera utilizada?”, passa a ser vista sob uma nova perspectiva: Qual linguagem
de programagcao trara mais impactos positivos na motivagao e no engajamento da equipe?
Essa visao promove melhores debates e propicia escolhas que considerem, também, es-
ses aspectos. Antecipar desmotivagoes e desengajamentos permite monitorar e assistir os
estudantes mais impactados. Uma ferramenta publica e de cddigo aberto (codigo, site)
foi criada para implementar o modelo, com videos de apresentacao disponiveis (antigo,
novo). A utilizagdo do MO-DM aumentou a motivacao e o engajamento dos estudantes
em 9,07% e a motivacao intrinseca em 15,59%. O modelo obteve indice de aprovacao de
88,62%, com 82,95% de concordancia entre os alunos, e um Kappa de Fleiss médio de 0,71.
Além disso, houve uma forte correlacao entre motivacao, engajamento e desempenho, com
coeficientes de correlacao de Pearson superiores a 0,92. Os dados indicam a solidez e a nao
aleatoriedade dos resultados. O MO-DM tem o potencial de ser aplicado em contextos de

trabalho colaborativo, tomada de decisao e preocupagao com motivagao e engajamento.

Palavras-chaves: Motivacao/Desmotivagdo, Engajamento/Desengajamento, Educagao
para Inovagao, MO-DM, Motivation-Oriented Decision-Making, EVC.
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ABSTRACT

During innovation learning, students working in teams need to make many decisions that
are inherent and essential to processes and projects. However, these choices can cause
demotivation and disengagement (D&D), negatively impacting the team. This work pi-
oneered the identification of the main causes of D&D in Education for Innovation (EI).
Decisions with low execution expectations, little value, and high costs are primary sources
of detrimental effects on learning and the team, such as delays, overload, low grades, un-
satisfactory results, and dropouts. To better understand the problem, propose, and test a
solution, experimental studies were conducted with 239 students from a Federal University
and a Federal Institute. Tools like EVC (Expectancy-Value-Cost), AMS (Academic Moti-
vation Scale), SDI (Self-Determination Index), and SCEQ (Student Course Engagement
Questionnaire) were used to measure motivation and engagement. Team conversations
were analyzed using an NLP (Natural Language Processing) tool, and semi-structured
interviews were conducted during project execution, always focusing on the problem and
solution. Fleiss’ Kappa was used to measure agreement among students, while Pearson’s
correlation coefficient evaluated the relationship between the results found. The findings
are consistent with several theories, including Self-Determination Theory, Conflict-Theory
Model of Decision-Making, and Student Engagement Theory. The MO-DM (Motivation-
Oriented Decision-Making) model was proposed as a solution. With it, it is possible to
identify how students’ motivation and engagement levels will be impacted by each deci-
sion, both positively and negatively. A software project decision like, for example, “Which
programming language will be used?” is seen from a new perspective: Which programming
language will bring more positive impacts on the team’s motivation and engagement? This
view promotes better debates and encourages choices that also consider these aspects.
Anticipating demotivation and disengagement allows monitoring and assisting the most
impacted students. A public and open-source tool (code, site) was created to implement
the model, with presentation videos available (old, new). The use of MO-DM increased
students’ motivation and engagement by 9.07% and intrinsic motivation by 15.59%. The
model achieved an approval rating of 88.62%, with 82.95% agreement among the stu-
dents and an average Fleiss” Kappa of 0.71. Additionally, there was a strong correlation
between motivation, engagement, and performance, with Pearson correlation coefficients
above (0.92. The data indicate the solidity and non-randomness of the results. MO-DM
has the potential to be applied in contexts of collaborative work, decision-making, and

concern with motivation and engagement.

Keywords: Motivation/Demotivation, Engagement/Disengagement, Innovation Educa-
tion, MO-DM, Motivation-Oriented Decision-Making, EVC.


https://github.com/alvaromagnum/MO-DM
https://mo-dm.azurewebsites.net
https://figshare.com/articles/media/MO-DM-Presentation_mp4/20054975
https://figshare.com/articles/media/MO-DM_Motivation-Oriented_Decision-Making_V2/25377745

LISTA DE FIGURAS

[Figura 1 — Caminho Infeliz da D&D: 10 efeitos negativos (figura do autor){ . . . . 17
[Figura 2 — Multiplas por fases de divergéncia-convergéncia (figura do autor)| . . . 18
[Figura 3 — MO-DM: Resumo Grafico (figura do autor), . . . ... ... ... ... 19
[Figura 4 — Contexto da Pesquisa (figura do autor)[ . . . . . . ... ... ... ... 22

[Figura 5 — Duplo Diamante com suas Multiplas Fases de Diverencia-Convergencia| 26
[Figura 6 — EI e o desenvolvimento regional (Xu et al., 2020; Edwards et al., 2020)| 28

[Figura 7 — Interesse da academia na EI nos ultimos 10 anos (figura do autor)| . . . 28
[Figura 8 — Continuo motivacional (Guedes et al., 2020)[ . . . . . .. ... ... .. 30
[Figura 9 — 20 Causas de D&D na EI - Classificadas (figura do autor)| . . ... .. 34
[Figura 10 — Efeitos da D&D na EI (figura do autor)] . . . . . ... ... ... ... 35
[Figura 11 — Questionario e Escala AMS (figura do autor)[. . . . . .. .. ... ... 37
[Figura 12 — Interpretacao / Intervalo AMS (figura do autor)| . . . . . . . . ... .. 38
[Figura 13 — Questionario e Escala SCEQ (figura do autor)| . . . . . ... . ... .. 39
[Figura 14 — Interpretacao / Intervalo SCEQ (figura do autor)| . . . . .. . ... .. 39
[Figura 15 — Questionario e Escala EVC (figura do autor)|. . . . . . ... ... ... 42
[Figura 16 — Interpretacao para os niveis de EVC e suas dimensoes (figura do autor)| 43
[Figura 17 — Personas em uma equipe multidisciplinar (figura do autor) . . . . . . . 52
[Figura 18 — Votacao das personas (figura do autor)| . . . . . . ... ... ... ... 52
[Figura 19 — Time desmotivado e desengajado (figura do autor)| . . . .. .. .. .. 53
[Figura 20 — Avaliagao dos alunos seguindo o modelo MO-DM (figura do autor)|. . . 54
[Figura 21 — Pontuagoes EVC - Impacto das escolhas (figura do autor)| . . . .. .. 55
[Figura 22 — Interpretacao / Intervalo EVC (figura do autor)| . . . . . . . .. .. .. 55
[Figura 23 — Time motivado e engajado (figura do autor) . . . . . . ... . ... .. 57
[Figura 24 — Comparacao do MO-DM (figura do autor)| . . . . . . . ... ... ... 70

[Figura 25 — Tendéncia da D&D (figura do autor) + Exemplo (Heinis et al., 2016) . 72
[Figura 26 — Aumento da motivagao — Atenuagao da Curva da D&D (figura do autor)| 73

[Figura 27 — Etapas Pesquisa (figura do autor)[ . . . . . . ... ... ... ... ... 7

[Figura 28 — Problemas no processo decisorio - Perspectiva do aluno (figura do autor)| 78

[Figura 29 — Perguntas respondidas em Projetao - Envolve decisoes (figura do autor)| 79

[Figura 30 — Projetao: Tipos de Tomada de Decisao (figura do autor), . . . . . . .. 82
[Figura 31 — Ciclo Constante de Convergéncia e Divergéncia (figura do autor)[. . . . 83
[Figura 32 — Projetao X Outras iniciativas de EI (figura do autor) . . . . . . . . .. 84

[Figura 33 — Dificuldades enfrentadas pelos alunos na tomada de decisao (figura do |
| autor)| . . ..o 84
[Figura 34 — Efeitos da D&D na El - Esbogo de Identificacao (figura do autor)] . . . 85




[Figura 35 — Origens das iniciativas identificadas na RSL - em vermelho (figura do |

| autor)| . . ... 85
[Figura 36 — Top 3 causas mais impactantes na M&E de forma negativa (figura do |
| Aautor)| . ... 88

[Figura 37 — Principais causas relacionadas ao trabalho em equipe (figura do autor)| 89

[Figura 38 — Comparacgao dos dados com a autoavaliacao dos alunos (figura do autor)| 89

[Figura 39 — Analise de conversacoes dos alunos com PLN (figura do autor)|. . . . . 91

[Figura 40 — Nuvem de palavras a partir dos comentarios negativos (figura do autor)| 92

[Figura 41 — Relacao dos resultados do survey com a nuvem de palavras (figura do |

| autor)| . ... 92
[Figura 42 — EVC - Resultado Geral (figura do autor) . . . . . . .. ... ... ... 93
[Figura 43 — EVC - Ranking por Cursos (figura do autor)| . . . . . . ... ... ... 94
[Figura 44 — SCEQ - Resultado Geral (figura do autor)| . . . . ... ... ... ... 95
[Figura 45 — SCEQ - Ranking por Cursos (figura do autor)| . . . . . ... . ... .. 95
[Figura 46 — AMS - Resultado Geral (figura do autor) . . . . . . ... ... ... .. 96
[Figura 47 — AMS - Ranking por Cursos (figura do autor)|. . . . . . ... ... ... 97
[Figura 48 — Entrevistas - Nuvem de palavras (figura do autor) . . . . . . . ... .. 98
[Figura 49 — Percentual de reclamagoes - itens 4 e 5 (figura do autor), . . . . . . .. 100
[Figura 50 — Comparacao dos dados levantados (figura do autor) . . . . . . . . . .. 101
[Figura 51 — Mecanismo da D&D em Projetao (figura do autor), . . . ... ... .. 102
[Figura 52 — Logomarca do MO-DM (figura do autor)| . . . . . ... ... ... ... 105

[Figura 53 — Escolha de linguagem de programagao por votacao: C# (figura do autor)[109

[Figura 54 — MO-DM | Escolha de linguagem de programacao: Java (figura do autor)[110

[Figura 55 — Impacto da escolha de cada linguagem de programacao (figura do autor){110
[Figura 56 — Ferramenta MO-DM V1: Projeto de 4 etapas (figura do autor) . . . . . 115
[Figura 57 — Ferramenta MO-DM V1: Tela de Avaliacao (figura do autor)| . . . . . . 116
[Figura 58 — Ferramenta MO-DM V1: Rankings e Concordancia (figura do autor)| . 116
[Figura 59 — Ferramenta MO-DM V1: Decisoes obrigatorias finalizadas (figura do |

| autor)| . . ... 117
[Figura 60 — Ferramenta MO-DM V1: Impacto das escolhas (figura do autor)| . . . . 117
[Figura 61 — Ferramenta MO-DM V1: Codigo C# (figura do autor)| . . . . ... .. 118
[Figura 62 — Ferramenta MO-DM V1: Projeto no Unity (figura do autor)| . . . . . . 118

[Figura 63 — Ferramenta MO-DM V1: Arquitetura simplificada (figura do autor) . . 119
[Figura 64 — MO-DM | Votacao ponderada para tomada de decisao (figura do autor)| 121

[Figura 65 — Ferramenta MO-DM V2: Estrutura do Projeto (figura do autor)| . . . . 121
[Figura 66 — Ferramenta MO-DM V2: Arquitetura da Aplicacao (figura do autor)| . 122
[Figura 67 — Ferramenta MO-DM V2: Diagrama do BD (figura do autor)| . . . . . . 123
[Figura 68 — Ferramenta MO-DM V2: Calculo do EVC (figura do autor)|. . . . . . . 123

[Figura 69 — Ferramenta MO-DM V2: Calculo da concordancia (figura do autor) . . 123




[Figura 70 — Ferramenta MO-DM V2: Nova interface baseada em nés (figura do autor)|124

[Figura 71 — Ferramenta MO-DM V2: Troca em caso de empate (figura do autor)| . 124
[Figura 72 — Ferramenta MO-DM V2: Ranking EVC + Consenso (figura do autor)| . 125
[Figura 73 — Ferramenta MO-DM V2: Pontuagao de Valorizacao (figura do autor) . 125
[Figura 74 — Ferramenta MO-DM V2: Mais e menos motivados (figura do autor)| . . 126

[Figura 75 — Ferramenta MO-DM V2: Motivacao dos alunos (figura do autor). . . . 126
[Figura 76 — Ferramenta MO-DM V2: Avaliagao das Decisoes (figura do autor)| . . . 126
[Figura 77 — Ferramenta MO-DM V2: Acompanhamento do Projeto (figura do autor)[127
[Figura 78 — Avaliacao qualitativa dos alunos (figura do autor)| . . . . . . . . . . .. 128
[Figura 79 — Time motivado e engajado (figura do autor) . . . . . . ... . ... .. 129
[Figura 80 — Equipe EDU-MERCADO (figura do autor - foto e publicagao autori- |
| zados)| . ..o 130
[Figura 81 — Evolucao da motivacao/engajamento (figura do autor), . . . . ... .. 131
[Figura 82 — EDU-MERCADO - Mais e menos motivados (figura do autor) . . . . . 132
[Figura 83 — Notas da equipe EDU-MERCADO (figura do autor)| . . ... ... .. 133
[Figura 84 — Motivacao/Engajamento por curso (figura do autor)|. . . . . . . .. .. 134
[Figura 85 — Motivagao/Engajamento por aluno (figura do autor)| . . . . . ... .. 134
[Figura 86 — Equipe do Hackathon (figura do autor - foto e publicacao autorizados)| 135
[Figura 87 — Hackathon - Parte do Cddigo do Projeto (figura do autor), . . . . . .. 135
[Figura 88 — Hackathon - Sistema de Urna Eletronica WEB (figura do autor)| . . . . 136
[Figura 89 — Motivagao/Engajamento por alunos - ADS (figura do autor) . . . . . . 137
[Figura 90 — Evolucao da Motivagao/Engajamento - ADS (figura do autor)| . . . . . 137
[Figura 91 — Evolugao da Motivagao/Engajamento - ADS (figura do autor)| . . . . . 138

IFigura 92 — Submissdo da Pesquisa para o Comité de Etica (figura do autor) . . . . 144




LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

AMO Amotivacao.

AMS Academic Motivation Scale.

AR Augmented Reality.

CcC Ciéncia da Computacao.

CMMDS Cognitive-Motivational Model of Decision Satisfaction.
D&D Desmotivacao e Desengajamento.

DDDM Data-Driven Decision-Making.

EC Engenharia da Computacao.

EI Educacgao para Inovagao.

ENGCOM Engajamento Comportamental.

ENGEMO Engajamento Emocional.

ENGINT Engajamento Intelectual.

ENGPER Engajamento Percebido.

EVC Expectancy-Value-Cost.

EVCF Expectancy-Value-Cost Framework.

FAHP Fuzzy Analytical Hierarchy Process.

GPS Global Positioning System.

IRA Indice de Rand Ajustado.

KISS Keep It Small and Simple.

LLM Large Language Models.

M&E Motivacao e Engajamento.

ME Motivacao Extrinseca.

MEID Motivacao Extrinseca por Regulagao Introjetada.
MEIN Motivacao Extrinseca por Regulacao Identificada.
MERE Motivacao Extrinseca por Regulagdo Externa.
MERI Motivacao Extrinseca por Regulacao Integrada.
MGPM Multiple-Goal Pursuit Model.

MI Motivacao Intrinseca.

MIC Motivagao Intrinseca por Conhecimento.

MIEE Motivacao Intrinseca por Experimentacao.



MIR
MIT
MO-DM
PLN
RSL
SCEQ
SDI
SDT
SEU
TAD
UFPE

Motivacao Intrinseca por Realizacao.
Massachusetts Institute of Technology
Motivation-Oriented Decision-Making.
Processamento de Linguagem Natural.
Revisao Sistematica da Literatura.

Student Course Engagement Questionnaire.
Self Determination Index.
Self-Determination Theory.

Utilidade Esperada Subjetiva.

Teoria da Autodeterminacao.

Universidade Federal de Pernambuco.



SUMARIO

il INTRODUCAO| . . . . ittt e e e e e e e e e e e e e e e e 17
19
2 CONTEXTO, FUNDAMENTACAO E PROBLEMATIZACAQ|. . . . 22
2.1 EDUCACAO PARA INOVACAO (EI)| . . . ... ...... ... ... 23
211  Relevanciada EIl . . . .. ... ... ... ... ... ... ... ... 26
2.2 DESMOTIVACAO E DESENGAJAMENTO (D&D)| . ... ... .. 29
2.2.1 Desmotivacaol . . . . . . . . . ... 30
(2.2.2 Desengajamento| . . . . . . . . . . ... 31
223 D&DmnaEll ........ ... . ... 32
2.2.4 Medindo a (des)motivacao e o (des)engajamento| . . . . . . . . . .. 36
2.2.4.1 Academic Motivation Scale (AMS)[. . . . . . ... ... ... ... 36
2.2.4.2 Student Course Engagement Questionnaire (SCEQ)[. . . . . . . . . . . .. 38
2.2.4.3 Expectativa, Valor e Custo (EVC)| . . . . .. ... ... ... ... ... 40
23  TOMADA DE DECISAQ| . . . . ... ... ... ... ......... 43
(2.3.1 A Interconexao entre Tomada de Decisao, Colaboracao, Soft Skills |
| e Inovacao em Projetos| . . . . . . ... ... 48
24 O PROBLEMA
2.5 ILUSTRANDO A SOLUCAO| . . . . . . ... ... ... ... ..... 54
2.6 JUSTIFICATIVA . . . . . . . . 57

3  ESTADO DA ARTE

310 COMPARANDO AS FERRAMENTAS COM O MO-DM

3.1.1  CMMDS|. . . . . .. 61
3.1.2  EVCE. . . . . e 62
3.1.3  MGPM. . . . . . . 63
(3.1.4 Strateegial . . . . . . . . .. 64
3.1.5 ERGere] . . . . . 65
316 DDDM . . . . .. .. 66
3.1.7 Sistemas de Apoio a Decisaocom IA] . . . . . . . ... ... ... ... 68
(3.1.8 Resumo Comparativo| . . . . . . . ... ... .. ... ... ...... 69
4 OBJETIVO, PREMISSAS, PRESSUPOTOS E HIPOTESE| . . . . . 72

41  OBJETIVOI . . . .. 0o 72



42  PREMISSAS E PRESSUPOSTOS 73

74

|

I DOS | . . . e e e e e e e e e e 76
b1 PROJETAO - INICIATIVA DE El - ESTUDO DE CASO/. . . . . .. 79
5.1.1 Jornada de Aprendizado e Etapas do Projetaol . . . . . . . .. .. .. 80
6.1.2 Importancia do Trabalho Colaborativo e Tomada de Decisao] . . . . 80
5.1.3 Projetao no Contexto da Pesquisal . . . . . . . . .. ... ... ... .. 81
52 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA| . . ... ... ... .. 84
53 COLETA E ANALISE DEDADOS|. . . ... .............. 86
[5.3.0.1 Surveys|. . . . .. 86
6302  Analise Textuall . . . . . . . . ... ... ... 89
(5.3.0.3 EVC: Expectancy-Value-Cost| . . . . . . . .. .. ... ... ... ... 91
(5.3.0.4 SCEQ: Student Course Engagement Questionnairel . . . . . . . . . . 93
b3.05  AMS: Academic Motivation Scalel . . . . . . .. .. ... 95
5.3.06  Entrevistas Semi-Estruturadas . . . . . . ... ..o 97
5.3.0./  Pontos de Interesse na Tomada de Decisaol . . . . .. ... ... . . 99
631  Dados Discutidos| . . . . . . ... ... ... 100
(.3.1.1 Requisitos Levantados . . . . . . . .. .. ... ... ... ....... 102
6 SOLUCAO PROPOSTA|. . . . . it et et e e e e e e e 104

6.21 =~ CONTEXTO 1: Ambiente Simuladol

2. : Iniciativa Multidisciplinar de EI - Projetaol . . . . . 129
0.2.3 CONTEXTO 3: Hackathon - Analise e Desenvolvimento de Sistemasll 34
6.2.4 Sobre os Resultados Alcancados| . . . . . . . ... ... ... ..., 137
7 CONSIDERACOES FINAIS|. . . . . . . . o oo 140
71 RISCOS ENVOLVIDQOS| . . . .. . ... ... . .. .. .. ... ..., 142

2  TRABALHOS FUTUROS







17

1 INTRODUCAO

A desmotivacdo e desengajamento (D&D) trazem danos bastante negativos para a educacio
e para os alunos; tais como: diminuicdo de notas, mais faltas, menor aprendizado, sobrecarga
de trabalho, reprovacdo, evasdo, etc. (Saito & Smith, 2017; Guay et al., 2008; Vallerand
et al., 1993; Cucco et al., 2021; Durmic, 2020; Palacin-Silva, 2017). Esses efeitos seguem,
geralmente, um fluxo, aqui chamado de aqui denominado de "Caminho Infeliz da D&D", tal

como é mostrado na figura [T}

Figura 1 — Caminho Infeliz da D&D: 10 efeitos negativos (figura do autor)

1. Degradagédo do 5. Diminuigdodas notas 8. Menorqualidade /
clima social 6. Provoca atrasos e sucessonos projetos
2. Menorpresenca/ insatisfagdo geral 9. Podelevara
Faltas 7. Sobrecarregatime reprovagdo
3. Menosinteracdo —I_ _I_ 10. Pode levar a evasédo
com pares e
professores
4. Aluno aprende
menos

o J N J

Esse caminho inicia com a perda de interesse do aluno, refletindo em uma menor presenca
e menos interacoes por parte dele. Com isso, o estudante passa a aprender menos e comeca a
ocorrer uma degradagdo no clima social académico (Davidovitch & Casakin, 2015). Em n3o
havendo tratamento, os efeitos comecam a piorar: as notas do aluno comecam a diminuir e
o ele fica cada vez mais ausente. No caso de trabalho em grupos, isso provoca sobrecarga de
trabalho para outros estudantes, além de atrasos generalizados no projeto. Em seu apice a
D&D ¢ traduzida em mais fracasso e menor qualidade de resultados, além de poder levar a
reprovacao e até mesmo a evasao do aluno.

Apds uma revisdo sistematica da literatura abrangendo 95 artigos e um estudo de caso com
experimentos mistos em uma iniciativa real de Educac3o para Inovacio (El), este trabalho
apontou que a tomada de decisao é um dos principais focos de D&D dentro de
equipes durante a aprendizagem de inovacao. Os alunos estdo constantemente fazendo
escolhas. A tomada de decisao é uma parte inerente e essencial da inovacao, sendo que nao ha
inovacdo sem tomada de decisdo (Hill et al., 2021; Heinis et al., 2016). No entanto, quando ela
ocorre com muita frequéncia, os alunos acabam passando muitas vezes por fases de divergéncia
(figura [2), pois precisam chegar a um consenso para fazer uma escolha.

Mais especificamente, essas divergéncias se concentram, em sua maioria, em situacdes
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Figura 2 — Multiplas por fases de divergéncia-convergéncia (figura do autor)
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nas quais as decisdes possuem menor expectativa de execucao, sdo menos valorizadas e sao
mais custosas para parte da equipe. Isso tem grande potencial de levar a conflitos, estresse,
desmotivacdo e desengajamento; que acabam por levar ao Caminho Infeliz da D&D, exigindo
uma gestdo cuidadosa do processo de tomada de decisdo para garantir uma educacao eficaz
em inovacao.

Considerando que a D&D é extremamente nociva para a educacdo de maneira
geral, incluindo a educacdo para inovacdo (Alexander & Van Knippenberg, 2014; Bouncken
et al.,, 2016; Oyedele et al., 2020; Winkler & Bouncken, 2011; Beecham, 2014; Peterson,
2007; Anderson & West, 1998: D’escoffier et al., 2021; Soleas, 2020c; Soleas, 2020d; Soleas,
2021; entre outros), podendo impactar alunos que n3o estavam previamente desmotivados
nem desengajados (Saito & Smith, 2017; Guay et al., 2008; Vallerand et al., 1993; Cucco et
al., 2021; Durmic, 2020; Palacin-Silva, 2017; entre outros); este trabalho apresenta um
modelo e ferramenta, chamados MO-DM (Motivation-Oriented Decision-Making |
Tomada de Decisao Orientada a Motivacdo), como uma proposta de solucdo que
atua diretamente no foco primario de D&D nas iniciativas de El: o processo decisério.

O modelo foi concebido utilizando a estratégia proposta na Teoria de Resolucdo de Pro-
blemas (Problem Solving Theory - Simon & Newell, 1971), que afirma que uma das melhores
formas de resolver um problema é identificar, entender e atacaf| as suas causas. O MO-DM
propde uma alteracdo no processo de tomada de decis3o, trocando o tradicional SIM/NAO
por uma avaliacdo que considera trés dimensoes: a expectativa, o valor e o custo que uma
determinada escolha terd para o aluno que faz a avaliacdo. Sendo assim, propde uma nova
maneira de avaliar e priorizar opcSes ao decidir, adicionando uma nova camada de informacao
a tomada de decisao para aumentar a motivacdo e o engajamento de uma equipe, além de
fomentar uma discussdao mais rica que leva em consideracao os aspectos motivacionais das
escolhas, evitando a D&D (Figura [3)).

1

Toda vez que o termo atacar for utilizada referindo-se as causas, deve ser interpretado como tratar /
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Figura 3 — MO-DM: Resumo Gréfico (figura do autor)
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Essa camada de informac3o é baseada na consolidada teoria do EVC (ver secd0[2.2.4.3) e
permite a realizacdo de escolhas com mais informacdo, o que pode permitir escolhas melhores
e mais racionais (Liu et al., 2010), considerando os aspectos de motivacdo e de engajamento
do time.

Um video, que resume a soluciao proposta e apresenta a ferramenta que implementa o

modelo, pode ser conferido aqui (v1) e aqui (v2).

1.1 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma para apresentar, de maneira clara e organi-
zada, a pesquisa sobre a desmotivacdo e o desengajamento (D&D) em equipes multidiscipli-
nares na Educacdo para Inovacdo (El):

1. Introducao: Apresenta o contexto da pesquisa, a problematica da D&D em El e a
importancia de buscar solucdes para esse desafio. Define o objetivo da pesquisa e a estrutura
geral do trabalho.

2. Contexto, Fundamentacao e Problematizacao: Explica os conceitos-chave da pes-

quisa, incluindo:

B Educacdo para Inovacao (EI): Define o conceito de El e sua relevancia para o desen-
volvimento regional e global (Secdo [2.1]).

B Desmotivacio e Desengajamento (D&D): Define os conceitos de desmotivacdo e

desengajamento, explorando seus tipos, niveis e impactos na El (Sec3o [2.2)).

B D&D na El: Discute a importancia da motivacdo e do engajamento para o sucesso da

aprendizagem em El, apresentando as principais causas de D&D com base na literatura
(Secdo [2.2.3)).

resolver.



https://figshare.com/articles/media/MO-DM-Presentation_mp4/20054975
https://figshare.com/articles/media/MO-DM_Motivation-Oriented_Decision-Making_V2/25377745
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B Medindo a D&D: Apresenta as ferramentas de medico utilizadas na pesquisa: Aca-
demic Motivation Scale (AMS), Student Course Engagement Questionnaire (SCEQ) e
o Exptancy-Value-Cost (EVC) (Secdo [2.2.4)).

B Tomada de Decisao: Aborda o processo de tomada de decisao em equipes trabalhando
em projetos e sua influéncia na D&D (Secdo [2.3)).

B O Problema: llustra e define o problema dentro da tomada de decisdo, com escolhas

mais custosas, menos valorizadas e com menor expectativa de execucdo por parte do
time (Secdo [2.4.1]).

B A Solucdo: llustra e define a solugdo, o MO-DM (Motivation-Oriented Decision-Making),
como um novo modelo de tomada de decisdo que objetiva evitar a desmotivacdo e o

desengajamento fomentando a anélise dos riscos envolvidos com cada escolha (Secdo

25).

3. Estado da Arte: Discorre sobre a literatura relacionada, teorias envolvidas e compara o
MO-DM com outras ferramentas e modelos de apoio a decisdo, destacando suas semelhancas,
diferencas e vantagens. S3o eles: CMMDS, EVCF, MGPM, Strateegia, Eligere, DDDM e
Ferramentas de IA (Capiulo [3)).

4. Objetivo, Premissas, Pressupostos e Hipotese: Define o objetivo da pesquisa: criar

uma solucdo para evitar a D&D em equipes multidisciplinares na El, com foco na tomada de
decisdo (Capitulo [4)).

B Premissas e Pressupostos: Explica as premissas e pressupostos cruciais para esta-
belecer o fundamento da pesquisa sobre desmotivacdo e desengajamento (D&D) em
Educacdo para Inovacdo (El). As premissas sdo pontos de partida, considerados verda-
deiros para fins da pesquisa, enquanto os pressupostos sdo expectativas ou inferéncias

baseadas nas premissas. (Sec&o 4.2]).

B Hipotese: A introducao do EVC no processo de tomada de decisdo permitird escolhas

mais assertivas, minimizando a D&D e aumentando a motivac&o e o engajamento (Sec&o

73).

5. Metodologia de Pesquisa, Coleta e Analise de Dados: Descreve a metodologia de

pesquisa utilizada, incluindo:

B Estudo de Caso: Apresenta Projetdo, a iniciativa de El utilizada como estudo de caso,
detalhando suas caracteristicas, estrutura e desafios (Secéo [5.1).

B Revisdo Sistematica da Literatura: Analisa a literatura sobre D&D em El, identifi-
cando suas principais causas e efeitos (Secdo [5.2)).
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B Coleta e Analise de Dados: Descreve os métodos de coleta e andlise de dados utili-
zados, incluindo surveys, analise textual, aplicacdo do EVC, AMS e SCEQ), e entrevistas

semi-estruturadas (Secdo [5.3).

6. Solucdo Proposta: Apresenta, detalhadamente, o MO-DM (Motivation-Oriented Decision-

Making) como solu¢do proposta para minimizar a D&D na tomada de decisdo (Capitulo [6]).

B Descricao do Modelo: Explica o funcionamento do MO-DM, como ele integra o EVC
no processo de tomada de decisdo e como ele auxilia as equipes a fazerem escolhas mais

motivacionais (Secgo [6.1]).

B Ferramenta MO-DM: Descreve o protocolo de uso do MO-DM e as duas versdes da
ferramenta desenvolvidas para implementar o modelo, detalhando suas funcionalidades,
interface e arquitetura (Segdo [6.1.2)).

B Avaliacdo do MO-DM: Apresenta os resultados da avaliacdo do MO-DM em trés

cenarios distintos: um ambiente simulado, a iniciativa Projetdo e um hackathon (Secdo

62).

7. Conclusao: Resume as principais descobertas da pesquisa, discute suas limitacdes, apre-
senta sugestOes para trabalhos futuros e reforca a contribuicao do MO-DM para a promocao
da motivacdo e do engajamento em equipes multidisciplinares na El (Capiulo .

Apéndice A: Contém o questionario utilizado nos surveys (Apéndice |A)).
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2 CONTEXTO, FUNDAMENTACAO E PROBLEMATIZACAO

O problema foi identificado dentro de um contexto em que alunos est3o trabalhando em equipes
multidisciplinares, em projetos inovadores para resolver um problema do mundo real, durante a
aprendizagem de inovacdo em uma iniciativa de El no Ensino Superior. Mais especificamente,
algumas decisbes tomadas pelas equipes tém afetado negativamente os alunos, provocando
D&D. As expectativas, valores e custos envolvidos com as escolhas afetam profundamente os
estudantes. Nesse sentido, temos algumas palavras-chave que definem e delimitam o contexto,
e que serdo definidas e melhor explicadas a seguir: Educacdo para Inovacdo (El); Desmotivagdo
e Desengajamento (D&D); Expectativa, Valor e Custo; Tomada de Decisdo; Ensino Superior

e Equipes Multidisciplinares.

Figura 4 — Contexto da Pesquisa (figura do autor)

CONTEXTO (RECORTE) ‘
FORMAGAO DE EQUIPES SOLUCAO
)> MULTIDISCIPLINARES >)> PROBLEMA >)> INOVADORA > MERCADO

TERRENO DESCONHECIDO = MUITAS DECISOES = LIBERDADE PARAEXPLORAR = TENTATIVAE ERRO

ENSINO SUPERIOR

A figura [4] representa o contexto da pesquisa. E um recorte do que acontece na maioria das
iniciativas de El ao redor do globo (Design Space About Education for Innovation Initiative,
pendente de publicacdo; Lyne, 2024). Basicamente, dentro de uma abordagem pedagégica
qualquer, alunos se juntam para trabalhar em um problema real e entregar uma solucao ino-
vadora para esse problema. Durante esse processo, eles aprendem a inovar, desenvolvendo um
conjunto de habilidades e competéncias, além de um mindset voltado para a inovacéo. E co-
mum que essas equipes sejam multidisciplinares, sendo formadas por alunos de diversos cursos,
uma vez que alguns pesquisadores concordam que inovar ndo é uma atividade trivial e exige
o conhecimento de diversas areas do conhecimento e trabalho colaborativo para lidar com as
problematicas cada vez mais complexas e globais (Chandra et al., 2020; Rehman, 2024; Hero
et al., 2022; Hero et al., 2019).

Um outro ponto importante é que a maioria das iniciativas de El concentram-se no Ensino
Superior. Boa parte dos pesquisadores consideram que é esse nivel de ensino que estd mais

proximo do mercado de trabalho qualificado, o que acaba se alinhando com seu objetivo da
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El de preparar pessoas para criacdes e melhorias inovadoras. Os alunos estao mais maduros
e proximos do mercado e de onde essas entregas sdo percebidas, testadas, experimentadas,
utilizadas e vendidas (Mason, 2020; Sangita, 2021; Stokes, 2017; Lima, 2021; Krstikj et al.,
2022; Elacqua et al., 2012; Chandra et al., 2020; Lyne 2024).

Trata-se de um contexto que envolve bastante exploracdo e tomada de decisao por parte
dos alunos (Mayhew et al., 2012; Heinis et al., 2016). N&o se sabe, a priori, qual sera a inovacdo
que saird na ponta. E preciso compreender bem o problema, estuda-lo e realizar testes. Essa

caracteristica da El serd melhor explicada na secdo [2.1] a seguir.

2.1 EDUCACAO PARA INOVACAO (EI)

N3o existe um consenso sobre o que significa inovacao, tampouco como educar para inovar
(Chandra et al., 2020; Lyne, 2024). Entretanto, estudos recentes tém feito bastante referéncias
a Rogers (2014) que define inovagcdo como “uma ideia, pratica ou projeto que é percebido como
novo por um individuo ou outra unidade de adocdo”. Os autores concordam que a inovacdo
é um motor de mudanca (Montoya & Ocando, 2020) capaz de promover um novo processo,
produto, servico ou conhecimento, ou melhora-los; sendo bastante associada a invencao e cria-
tividade (Chandra et al., 2020). Com base nessa definicdo e no conceito classico de educac¢do,
pode-se dizer que educar para inovar significa "instruir / treinar / ensinar / preparar pessoas
para criar / melhorar algo", e essa criacdo / melhoria deve ser percebida no sentido de haver
um impacto positivo experimentado / observado / comprovado.

Uma outra questado é que também nao existe consenso de como se educa para inovacao; ou
quais as melhores metodologias, ferramentas, praticas e técnicas para o ensino, ou sobre como
medir os resultados da El e a prépria inovacdo (Chandra et al., 2020). Durante o aprendizado
de inovacdo o aluno n3o sabe exatamente no que vai trabalhar e como vai trabalhar. Ainda
que o problema possa ser conhecido, a solucao nao é, e cada projeto é Unico; com suas
préprias caracteristicas e entregas. Esse contexto é parte inerente do processo de inovacao.
Por conta dessas caracteristicas, é bastante comum encontrar relatos de alunos afirmando
estarem fora de sua zona de conforto por trabalharem em outras areas, com pessoas diferentes,
com ferramentas e técnicas diferentes em um mundo desconhecido que precisa ser explorado
e experimentado com bastante tentativas e falhas (Mayhew et al., 2012; Heinis et al., 2016).

Nesse contexto, decisGes precisam ser tomadas constantemente, do inicio ao fim do projeto.
Os resultados, os caminhos, as entregas, tudo depende das decisdes tomadas pelos alunos,
que sdo os principais atores e partes ativas do processo. Cada escolha efetuada tem grande
impacto ao longo do projeto, tornando o processo de decisao um fator critico de sucesso na
jornada de aprendizagem de inovacdo, sendo considerado um processo crucial, talvez o mais
importante, durante o aprendizado (Heinis et al., 2016).

Existe uma grande diferenca entre o aprendizado tradicional onde, muitas vezes, os alunos
estao em uma postura passiva recebendo contelido dos professores; e uma experiéncia de

aprendizado de inovacao pratica, onde o aluno deve assumir o protagonismo do aprendizado,
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adotando uma postura ativa e proativa (Hero & Lindfors, 2019). Depoimentos de alunos,
retirados da literatura (traducao livre) referente a aprendizagem de inovacdo, confirmam estas

afirmacao:

“Foi muito dificil trabalhar em grupo. Houve momentos em que foi frustrante.
Muitas pessoas sdo muito dificeis de se trabalhar. Durante as reunibes, por exem-
plo, algumas chegam 20-30 minutos atrasadas. Outras nem chegam, ou mesmo
informam sobre sua auséncia. Além disso vocé percebe que algumas pessoas em
seu grupo podem ndo se esforcar tanto quanto vocé e, de fato, acabam ndo se

esforcando.”

"Aprendi que inovacdo vai muito mais além do que criar um novo produto ou
servico, ou melhorar algo existente. Existe muita trabalho envolvido e se cada um

nao fizer suar parte, fica dificil. Estressa. Eu ndo estava preparado para isso."

"Tentar entender como os outros pensam, principalmente quando ele é de outra
area ou disciplina, é desafiador. Isso pode gerar muitos problemas até se chegar a

uma solucdo. "

"Uma pequena decisdo feita no inicio do projeto tem grandes impactos Ia na
frente. Escolhas ruins nos faz ter que voltar e refazer as coisas, isso é muito chato

e mostra o cuidado que temos que ter com as escolhas."

“Fazer algo que eu ndo estava habituado foi muito dificil. Tive que atuar em outras
areas e aprender a lidar com pessoas de outras dreas. Foi um misto de alegrias e
frustracées. Pensei que iria desenvolver competéncias apenas de minha area, mas

acabei aprendendo muito mais coisas."

"O professor ndo ensinava. Esperava que fizéssemos algo e que fossemos atras dos
resultados e da solucdo. Estava acostumado a ter tarefas passadas pra mim. Isso

foi um pouco desmotivador."

"Até encontrar uma solucdo, nosso time testou e falhou muitas vezes. Era frus-

trante e desanimador ter que recomecar ou mudar tudo."

"A todo o tempo estamos decidindo, fazendo escolhas, mudando, escolhendo no-
vamente. Fazer isso com pessoas de diferentes areas e opinides completamente

diferentes da sua pode ser bem intimidador para alguns."

"A gente se depara com uma grande quantidade de trabalho para fazer. Quando
alguém desiste, isso piora porque temos que dar conta das atividades dela. Isso é

desmotivador. Tive vontade de desistir, as vezes."



25

"Infelizmente nem todos participam das decisées e ainda reclamam. Se nio to-
marmos uma decisdo, o projeto atrasa. Entdo ndo da pra esperar. Os outros que
arquem com as consequéncias de suas faltas. As decisbes sao dificeis e a gente

ndo sabe o que vai acontecer."

E importante ressaltar que, embora cada iniciativa de El adote uma abordagem prépria
para o ensino de inovacao, a grande maioria adota uma metodologia semelhante ao Design
Thinking (Design Space About Education for Innovation Initiative, pendente de publicac3o;
Lyne, 2024).

O Design Thinking é uma abordagem centrada no usuario que visa resolver problemas
complexos de maneira criativa e colaborativa. Desenvolvido inicialmente no campo do design,
essa metodologia tem sido amplamente adotada em diversos setores, incluindo a educacao.
O processo de Design Thinking é caracterizado por cinco fases principais: empatia, defini-
cdo, ideacdo, prototipagem e teste. Cada uma dessas fases desempenha um papel crucial na
promocdo de uma mentalidade inovadora entre os alunos (Macedo et al., 2015; Résch et al,
2023).

A tomada de decisdo é um elemento central no Design Thinking, pois cada fase do processo
exige escolhas criticas que impactam diretamente os resultados finais. Desde a definicdo do
problema até a selecao das melhores ideias para prototipagem e teste, as decisdes tomadas
pelos alunos determinam o sucesso do projeto. A capacidade de tomar decisdes informadas e
iterativas é essencial para navegar pelas incertezas e complexidades inerentes ao processo de
inovacdo (Heinis et al., 2016).

O Design Thinking utiliza o modelo Duplo Diamante (Kochanowska et al., 2022; Hawrysz-
kiewycz & Algahtani, 2020; SAAD et al., 2020), uma estrutura visual que descreve o processo
de design em quatro etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. Este modelo é divi-
dido em duas fases principais: a fase do problema (Descobrir e Definir) e a fase da solugdo
(Desenvolver e Entregar). Cada uma dessas fases é caracterizada por momentos de divergéncia
e convergéncia. A integracdo do Design Thinking e do modelo Duplo Diamante na educacao
para inovacdo oferece uma abordagem estruturada e iterativa para o desenvolvimento de pro-
jetos. Essas metodologias incentivam os alunos a adotar uma postura proativa na identificacdo
e resolucdo de problemas, promovendo habilidades como pensamento critico, colaboracao e
adaptabilidade.

No modelo Duplo Diamante, as fases de divergéncia e convergéncia sao essenciais para o

processo de design:

B Divergéncia: Durante as fases de divergéncia, o objetivo é explorar o maximo de ideias
e possibilidades. Envolve a etapa "Descobrir", onde ha coleta de informacGes e a compre-
ensdo profunda do problema; e a etapa "Desenvolver", onde a divergéncia se manifesta

na geracao de diversas soluces potenciais.
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B Convergéncia: Nas fases de convergéncia, o foco é refinar e selecionar as melhores
ideias. Engloba a etapa "Definir", onde ha a sintetizacdo das informacGes coletadas para
identificar o problema central; e a etapa "Entregar", onde ha convergéncia para testar e

implementar a solucdao mais viavel.

Embora as fases de divergéncia sejam cruciais para a inovacao, elas podem apresentar de-
safios significativos para os alunos. A necessidade de explorar miltiplas ideias e possibilidades
pode levar a periodos de incerteza e ambiguidade, o que pode impactar negativamente a mo-
tivacao e o engajamento dos alunos. Quando os alunos enfrentam muitas fases de divergéncia
sem uma gestdo adequada, podem surgir sentimentos de frustracdo, desmotivacao e desenga-
jamento. As escolhas realizadas tém impacto profundo nas expectativas e custos envolvidos,
além de nem sempre haver um consenso entre os estudantes, podendo haver uma maior, ou
menor, valorizacao das ideias para cada integrante da equipe.

A figura [5| mostra o modelo Duplo Diamante com suas multiplas fases de divergéncia-
convergéncia. Embora existam duas fases principais, problema e solucdo, é importante res-
saltar que o ciclo divergéncia-convergéncia acontece o tempo todo em cada uma das fases,

principalmente na tomada de decisao.

Figura 5 — Duplo Diamante com suas Multiplas Fases de Diveréncia-Convergéncia

Divergente Convergente

Problema, Solugao
Gatilho, @< Descobrir Definir . Desenvolver Entregar Resultado
Desafio Entrega

MULTIPLAS FASES DE DIVERGENCIA-CONVERGENCIA NA TOMADA DE DECISAO

2.1.1 Relevancia da El

Diversos pesquisadores apontam os beneficios da Educacdo para Inovacdo (El), ndo apenas
sob diversos aspectos do desenvolvimento pessoal e profissional, com estimulo a diversas ha-
bilidades e competéncias; mas também como um fator propulsionador para o crescimento
econdmico de uma regiao e de competitividade empresarial, nos negécios e em diversas areas.

A literatura aponta a Educacdo para a Inovacdo como a educacao para o futuro e como
sendo uma “disciplina” necessaria em todo curso. Esses fatos sdo repetidos em diversos traba-
lhos (Chandra et al., 2020; Xu et al., 2020; Edwards et al., 2020; Ferguson et al., 2017; Fiore
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et al., 2019; Freeman & Mcneese, 2021; Grau & Rockett, 2022; Greven et al., 2020; Habisch,
2021; Heinis et al., 2016; Hero & Lindfors, 2019; Hoover, 2017; Kévesi et al., 2018; Kristen-
sen & Jakobsen, 2018); todavia, trata-se de uma érea relativamente nova, se comparada com
outras, e que ainda possui diversos desafios a serem resolvidos (Chandra et al., 2020).

A importancia da El pode ser observada, entre outras, a partir de 3 (trés) dimensdes:

B Relacdo com o desenvolvimento regional. Existe um forte relacionamento entre
inovacdo em suas varias formas, incluindo a El, e o desenvolvimento de uma regido.
Na pratica, quanto maior o investimento em El, isto é, abertura de novos cursos, ca-
pacitacao de professores, parcerias com governo e instituicdes privadas, etc., maior é
o desenvolvimento regional, traduzindo-se em maior PIB, maior renda per capita, mais
geracao de emprego, mais patentes criadas, etc. Essas informacdes podem ser vistas na
figura |§] (Xu et al., 2020; Edwards et al., 2020). O mapa europeu pintado em tons de
marrom mostra como o investimento em inovacao, incluindo parcerias com instituicoes
de ensino, é capaz de impulsionar o desenvolvimento regional. As regidoes mais escuras
receberam mais investimentos e é onde sao observados mais desenvolvimento. A outra
imagem, que inclui um grafico de linha crescente, mostra como a inovacao esta for-
temente atrelada com o crescimento econdmico, incluindo PIB, renda per capita, etc.;
de uma regido. Essa relacdo é apresentada através do que o autor chama de indice
de nivel de acoplamento, que é crescente ao longo dos anos, confirmando sua forca e

importancia.

B Reconhecimento de pesquisadores. Pesquisadores tém, continuamente, feito afirma-
cOes a respeito da El que sao bastante impactantes de maneira positiva. Cada um, a
sua maneira e de acordo com os achados e indicios de seus estudos, acabam por for-
talecer, ainda que indiretamente, a importancia da El quando trazem elogios e fazem
apontamentos de seus beneficios e a necessidade / demanda de sua adocdo. Algumas
das afirmacdes: (i) a El é a educac&o para o futuro; (ii) prepara o aluno para o mercado
e para a vida; (iii) é ponte para inovacdo em todas as areas; (iv) deveria fazer parte de
todo curso, (v) impulsiona o desenvolvimento profissional e pessoal, (vi) impulsiona o
crescimento econdmico; (vii) estimula as competéncias para o novo século; entre outras
(Ferguson et al., 2017; Fiore et al., 2019; Freeman & Mcneese, 2021; Grau & Rockett,
2022; Greven et al., 2020; Habisch, 2021; Heinis et al., 2016; Hero & Lindfors, 20109;

Hoover, 2017; e muitos outros.).

B Interesse da academia. O interesse da academia, refletido no niimero de publicacoes
e pesquisas sobre El tem aumentado ao longo dos anos.Considerando o somatério dos
resultados da busca contendo os termos "education for innovation", ou "innovation edu-
cation", nos motores de busca ACM, IEEE, Springer, Google Scholar, e Academia.edu;
temos um nimero crescente de trabalhos relacionados ao longo dos dltimos 10 anos

(figura . Houve um salto no quantitativo de publicacdes, saindo de 1096 para um


https://dl.acm.org
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://link.springer.com
https://scholar.google.com
https://www.academia.edu
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total de 6728 trabalhos publicados em 2023, somando os resultados obtidos em cada
uma das bases citadas utilizando a string de pesquisa ("education for innovation"OR
"innovation education") AND (challenges OR barriers OR problems OR difficulties OR
impediments OR restrictions OR concerns OR pains OR troubles) AND (demotivation

OR disengagement OR amotivation); um aumento de aproximadamente 513.87%.

Figura 6 — EI e o desenvolvimento regional (Xu et al., 2020; Edwards et al., 2020)
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Figura 7 — Interesse da academia na EI nos tltimos 10 anos (figura do autor)
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Ensinar inovacdo deixou de ser uma atividade restrita a determinados nichos e passou a
ser um fundamento do sistema educacional (Lyne, 2024), tornando-se uma necessidade diante
dos desafios da modernidade (Chandra et al., 2020). Contribuicdes para uma iniciativa em
crescimento e ainda carente de pesquisa, principalmente no que tange a fatores motivacionais,

sdo importantes e necessarias (Soleas, 2022).
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2.2 DESMOTIVACAO E DESENGAJAMENTO (D&D)

A motivacdo e o engajamento andam em conjunto. N3o existe engajamento sem motivacao.
As pessoas apenas se engajam se houver algum motivo que as impulsionem, ainda que co-
ercitivamente. Nesse sentido, a D&D também estdo juntos, sendo uma via de m3o dupla.
Pessoas desmotivadas podem acabar se desengajando; e pessoas desengajadas podem acabar
se desmotivando. A Teoria da Autodeterminacdo (TAD ou Self Determination Theory, SDT,
em inglés) descreve muito bem essas caracteristicas do comportamento humano (Deci & Ryan,
2012).

A TAD é amplamente aceita e suportada pelas comunidades cientificas e académicas, com
milhares de publicacdes e experimentos nos mais diversos niveis de ensino e areas, inclusive em
treinamentos corporativos (HSU et al., 2019; Reeve et al., 2002). Essa teoria parte do pressu-
posto que as pessoas tendem a ser ativas, dinamicas e motivadas sem a necessidade de fatores
externos, ou seja, por conta propria; dai o nome autodeterminacao. Entretanto, algumas situ-
acoes, relacoes e contextos podem minar ou potencializar essa situacao; tornando as pessoas
mais, ou menos, motivadas e autodeterminadas. Entender esses aspectos e situacdes, permite
criar condicdes ideais e impedir outras que provocam desmotivacdo e desengajamento, tais
quais: frustracdo, mal estar, conflitos, estresse, falta de senso de pertencimento, entre outros
(Silva et al., 2020).

A Teoria da Autodeterminacid|é uma macroteoria engloba cinco microteorias relacionadas
a motivac3o, quais sejam: a teoria das necessidades psicolégicas basicas (basic psychological
needs theory), a teoria da integrac3o organica (organismic integration theory), a teoria do con-
teddo das metas (goal contents theory), a teoria da avaliagdo cognitiva (cognitive evaluation
theory) e a teoria das orientacdes de causalidade (causality orientations theory). Juntas, elas
abordam diversos contelidos como: motivacdo intrinseca e extrinseca; niveis de (des)motivacdo
e (des)engajamento; como cada individuo é afetado de forma particular, considerando bem-
estar, mal-estar e outros efeitos.

A D&D tem grande potencial de fazer fracassar o projeto de inovaciao no qual os alunos
estdo trabalhando (Brown et al., 2015; Chow & Cao, 2008, Alexander & Van Knippenberg,
2014; Bouncken et al., 2016; Oyedele et al., 2020; Winkler & Bouncken, 2011; Beecham, 2014;
Peterson, 2007; Anderson & West, 1998; D’escoffier et al., 2021). Apesar das consequéncias
negativas da D&D, existe uma escassez de trabalhos sobre essas tematicas na literatura que
envolve a educacdo para inovacdo, o que também foi observado por Soleas (2020a, 2020b,
2020c, 2020d, 2021, 2022), Jaziel (2019), Chandra et al. (2020), Neto et al., 2022, entre

outros.

I Site externo para site da teoria.


https://selfdeterminationtheory.org

30

2.2.1 Desmotivacao

De acordo com o dicionério Houaiss, desmotivacdo significa "auséncia de fundamento, de
motivo, de motivacdo, de interesse; desestimulo.". A motivacdo é o motor que impulsiona
alguém para algo; sendo que a sua falta, ou diminuicdo, afeta negativamente esse impulso.

Considerando o ambiente educacional, alunos mais motivados apresentam resultados me-
lhores. Isso é potencializado quando essa motivacao é intrinseca, isto é, autdbnoma, espontanea
- uma iniciativa do aluno que estd mais autodeterminado. Estudos como (Brown et al., 2015;
Chow & Cao, 2008) apontam a motivacdo como fator critico de sucesso de projetos, ou
seja, um fator tao crucial que, sem ele, as chances de sucesso para algo diminuem conside-
ravelmente. Por outro lado, alunos menos motivados, ou desmotivados, possuem rendimentos
menores, estdo menos satisfeitos e possuem o bem-estar psicolégico afetado.

De acordo com a TAD, existe um continuo motivacional (Guedes et al., 2020 - Figura
, onde a motivacdo de um individuo parte de um estado amotivacional até um estado de
motivacao intrinseca. Esse continuo engloba os varios tipos de motivacdao de uma ponta a

outra. Existem 6 tipos de motivacdo que fazem parte do continuo motivacional descrito na

figura [8

Figura 8 — Continuo motivacional (Guedes et al., 2020)
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Autodeterminado Autodeterminado

B Amotivacdo (AMO). E a completa auséncia de motivacio. Estar amotivado n3o sig-
nifica estar desmotivado, mas sim sem a motivacdo para fazer alguma coisa. Significa
o completo desligamento com uma atividade; seja por falta de interesse, competéncia,
habilidade, conhecimentos, ou outro; gerando um comportamento e sentimento de indi-
ferenca pela distancia de possibilidade de execucdo com que a atividade é vista. Difere
da desmotivacdo, que significa a diminuicdo da motivacdo. Significa se deslocar, nega-
tivamente, no continuo motivacional. Nos casos de desmotivacdo, uma vez que suas
causas cessem, existe uma tendéncia da motivac3o voltar a subir (Dérnyei & Ushioda,

2013). No caso da amotivacdo, temos a pior situacdo e sdo necessarios outros fatores
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que permitam / estimulem uma ligacdo entre a pessoa e atividade que serd executada

para impulsionar a motivacao.

B Motivacao Extrinseca por Regulacdo Externa (MERE). Os motivos que levam uma
pessoa a agir sdo completamente externos a ela. O individuo age por pressao de algo ou
alguém, guiado por recompensas e/ou punicdes. Ex: aluno motivado simplesmente pela

obtenc3o de nota e/ou para n3o ser reprovado.

B Motivacdo Extrinseca por Introjecao (MEIN). Nessa situacdo, a pessoa age porque
ela mesma se pressiona a fazer por algum beneficio ou medo. Existe o ego envolvido.

Ex: aluno estuda para n3o se sentir culpado e/ou mostrar que é capaz.

B Motivacdo Extrinseca por ldentificacdo (MEID). O aluno faz algo porque decidiu
/ escolheu fazer. Trata-se de uma motivacdo mais auténoma. Ainda que possam existir
motivadores externos, existe uma identificacdo com o que precisa ser feito a ponto do

estudante querer agir.

B Motivacdao Extrinseca por Regulacdo Integrada (MERI). A atividade se torna to-
talmente congruente com os valores e necessidades do individuo. Significa que a pessoa
vé a atividade como parte essencial de quem ela é, ou seja, o comportamento € inter-
nalizado de tal maneira que é percebido como autodeterminado. E o nivel mais alto de
motivacao extrinseca e quase se assemelha a motivacdo intrinseca, exceto que a acdo
ainda é realizada, n3o pelo prazer e gratificacao imediata, mas por se alinhar com valores

e objetivos a longo prazo. .

B Motivacao Intrinseca. Na motivac3o intrinseca existe uma forte ligacdo entre a pessoa
e 0 que é executado. A atividade é feita nao por recompensas externas, mas pela satis-
facdo em aprender (Motivacdo Intrinseca para o Conhecimento - MIC), ou pelo
sentimento de bem-estar (Motivacdo Intrinseca por Experiéncias Estimulantes -
MIEE), ou, ainda, pela realizacdo (motivacdo intrinseca para realizacdo - MIR) com a

tarefa. E algo que parte do individuo.

Paulus & Coskun (2012) estudaram vérias pesquisas que apontam os principais fatores
para aumentar a inovacao e criatividade de equipes. A motivacao intrinseca foi considerada
essencial para esse fim. Ela deve ser, portanto, buscada e promovida. Seus efeitos positivos

podem ser observados, tanto a nivel individual, quanto a nivel de grupo.

2.2.2 Desengajamento

De acordo com o Houaiss, desengajamento significa "ato ou efeito de desengajar; liberacdo
de engajamento, contrato, compromisso; deixar de agir, baixo compromisso". Maslach et al.
(2001) e Stoeber et al. (2011) definiram o desengajamento como um esgotamento, falta

de energia, falta de disposicdo para agir; fazendo, inclusive, um pararelo do desengajamento
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com o burnoutE]. No desengajamento, as pessoas se defendem fisicamente, cognitivamente e
emocionalmente de algo e, por isso, se afastam (Kahn, 1990).

Handelsman et al. (2005) afirmam que existem 4 tipos de engajamento do estudante. Pes-
quisas tém mostrado a confiabilidade e aplicacdo dos resultados feitos por ele (Lin & Huang,
2018). Com relacdo as dimensdes, duas delas relacionam-se aos resultados do engajamento
(comportamento e performance) e as outras duas relacionam-se com os indicativos de enga-

jamento (interacdo e emocdo). Em detalhes:

B Engajamento comportamental. Também chamado de engajamento de habilidades,
refere-se as habilidades e estratégias utilizadas pelos alunos para aprender e se tornarem
melhores em suas atividades. Ex: tirar dividas, fazer anotacdes, fazer perguntas, ser
proativo, ndo faltar, se esforcar, ser persistente, se concentrar, etc. Quando os alunos
estdo engajados, seu comportamento é uma das primeiras coisas a serem percebidas
como resultado. Da mesma forma, quando estd desengajado, sua auséncia também é

percebida.

B Engajamento de performance. Refere-se ao engajamento voltado para a obtencdo
dos melhores resultados e notas. Percebe-se um grande esforco desses alunos para o
aprendizado, entendimento dos contelidos e acoes para maximizar o sucesso. Excelentes

notas sdo, normalmente, resultados / saidas de engajamentos de performance.

B Engajamento de interacao. Esta relacionado com as relacdes sociais e colaborativas
entre os alunos e seus pares e também com seus professores. Trata-se de participacao
interativa. Quanto maior o engajamento de interacdo, mais integracao e troca de in-
formacdes existe entre os envolvidos. Baixa participacdo é um indicativo negativo para

engajamento.

B Engajamento emocional. Bastante relacionado com o estado psicoldgico de satisfa-
¢do, interesse, felicidade e de pertencimento do aluno em diversos niveis (sala, grupo,
instituicdo, etc.). E um grande indicativo de como o aluno se sente em relagdo ao

aprendizado, ao curso, etc.; o que pode ser espelhado no engajamento.

2.2.3 D&D na EI

A figura (1| mostrou 10 efeitos negativos da D&D que compdem o Caminho Infeliz da D&D: (i)
Degradacdo do clima social, (i) Menor presenca, (iii) Menor interac3o, (iv) Menor aprendizado,
(v) Diminuicdo das notas, (vi) Insatisfacdo e atrasos generalizados, (vii) Sobrecarga (viii)
Menor qualidade/sucesso dos projetos, (ix) Reprovacdo, (x) Evasao.

Considerando a literatura pesquisada, ndo foram encontrados estudos sobre os principais

fatores que desmotivam e desengajam na El, tampouco sobre qual, ou quais, desses fatores

2 Sindrome de Burnout é um disttirbio psiquico de cariter depressivo, precedido de esgotamento fisico

e mental intenso, definido por Herbert J. (Diciondrio Houaiss)
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seriam os mais impactantes no sentido de promover a D&D enter os estudantes. Apesar de
existirem relatos de causas de D&D e seus efeitos durante a aprendizagem, eles estavam
dispersos na literatura. Esse foi o primeiro trabalho a fazer um levantamento dos principais
causadores de D&D e seus efeitos na El, condensando-os através de uma revisdao sistematica
(pendente de publicacdo) que se embasou em 95 trabalhos descrevendo diferentes iniciativas
de educac3do para inovacao. No total, 20 principais causas de D&D foram levantadas, além de
10 efeitos negativos decorrentes da D&D.

No que concerne as principais causas de D&D, foram encontradas 20 delas, dispersas na

literatura:

1. Dificuldade de se integrar com a equipe
2. Dificuldade de compartilhar pensamentos com colegas
3. Dificuldade de lidar com diferentes opinides, ferramentas e métodos
4. Dificuldade de trabalhar com pessoas de diferentes areas
5. Falta de responsabilidade individual e coletiva
6. N3o saber como trabalhar e contribuir com a equipe
7. Dificuldade de dar e receber feedback
8. Dificuldade de comunicacdo
9. Auséncia de uma linguagem comum de comunicacdo no time
10. Dificuldade de para chegar a um consenso
11. Dificuldade para tomar decisoes
12. N&o entende / n3o sabe o que fazer, nem como fazer
13. Nao saber como agir diante dos problemas
14. Dificuldade em se estabelecer os objetivos
15. Evasdao de membros da equipe

16. Atrasos em geral (de membros da equipe, para efetuar entregas, em atividades, em

reunides, etc.)
17. Ma distribuicdo / divisdo da carga de trabalho
18. Falta de entendimento sobre o processo de inovacao

19. Retrabalho recorrente
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20. Falta de consenso entre professores na hora de passar informacdo / dar feedback / avaliar

Essas causas foram validadas através de uma analise por dois professores doutores séniores.
Um dos avaliadores é docente de uma reconhecida, e consolidada, iniciativa de El, garantindo
assim a relevancia e a profundidade dos insights obtidos. Ademais, essas causas também foram
corroboradas por mais de 200 alunos que cursaram a disciplina Projetdo, uma matéria real
de El (Secio , onde os estudantes enfrentaram os mesmos problemas ao longo de suas
jornadas de aprendizagem. Essa validacdo dupla — tanto de especialistas académicos quanto
de experiéncias praticas de alunos — confere solidez e credibilidade as causas levantadas, que
podem ser categorizadas de acordo com a Figura [0 As dificuldades relacionadas a tomada de
decisdo estdo dentro da classificacdo "Colaboracdo", que sempre foi uma grande dificuldade,

tanto em ambiente académico, quanto profissional (Prada et al., 2022).

Figura 9 — 20 Causas de D&D na EI - Classificadas (figura do autor)

COMUNICAGCAO E INTEGRACAO CAPACITAGAO E COMPREENSAO DO PROCESSO
- Dificuldade de se integrar com a equipe - Ndo entende [/ ndo sabe o que Fazer, nem como Fazer

culdade de compartilhar pensamentos com colegas - Nio saber como agir diante dos problemas
- Dificuldade de comunicagdo - Falta de entendimento sobre o processo de inovagio

- Auséncia de uma linguagem comum de comunicag¢3o no time - Dificuldade em se estabelecer os objetivos
- Retrabalho recorrente

COLABORAGCAO

- Dificuldade de lidar com diferentes opinides, Ferramentas e métodos

- Dificuldade de trabalhar com pessoas de diferentes dreas

- Dificuldade de dar e receber Feedback

- Dificuldade para chegar a um consenso

- Dificuldade para tomar decisdes

- Falta de consenso entre professores na hora de passar informacgao /| dar Feedback / avaliar

GESTAO DE TRABALHO

- Falta de responsabilidade individual e coletiva

- N3o saber como trabalhar e contribuir com a equipe

- Atrasos em geral (de membros da equipe, para efetuar entregas, em atividades, em reunides, etc.)
- Ma distribuicdo / divisdo da carga de trabalho

- Evas3o de membros da equipe

As evidéncias encontradas nessa pesquisa sugerem que, dentre as 20 causas, a tomada de
decisdo é a principal delas, o foco primario de D&D na El. Ou seja, na maioria das vezes,
a desmotivacdo e o desengajamento originam-se a partir desse processo. A metodologia e o
detalhamento dos dados levantados podem ser conferidos no Capitulo B A tese abordou a
busca por consenso e a tomada de decisdo como um processo Unico: o processo de tomada
de decisao.

De maneira resumida, e conforme ja explicitado, o problema reside nas baixas expectativas,
baixas valorizacBes e nos altos custos envolvidos (Secdo com as escolhas feitas pelos
estudantes durante a tomada de decis3o (Se¢do [2.3)).

Além das causas, as evidéncias também apontam para a existéncia de 10 efeitos negativos

da D&D, relatados de forma recorrente entre as iniciativas de El: (1) diminui¢do das notas, (2)
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reprovacdes, (3) menor presenca (faltas), (4) sobrecargas, (5) menor interacdo dos alunos entre
eles e com os professores, (6) insatisfacdes e atrasos generalizados, (7) menor aprendizado,
(8) degradacdo do clima social, (9) menor qualidade/sucesso dos projetos trabalhados e (10)
evasao. A Figura [10| detalha o percentual de relatos, considerando os 95 artigos pesquisados.
E importante ressaltar que nem todas as iniciativas descreveram alguma causa, ou efeito da

D&D, limitando-se a citar que houve desmotivacdo e/ou desengajamento entre os estudantes.

Figura 10 — Efeitos da D&D na EI (figura do autor)

EFEITO QUANTIDADE DE RELATOS PERCENTUAL
1 37 38,95%|
2 31 32,63%)
< Menor presenca 27 28,42%)
:SSISobrecarga 25 26,32%)
I Menor interacao 24 25,26%)
I lInsatisfacdo e atrasos generalizados 23 24,21%)
74 |Menor aprendizado 19 20,00%)
I Degradacao do clima social 17 17,89%)
I SMenor qualidade/sucesso dos projetos 16 16,84%)
([ FIEvasao 11 11,58%)

O efeito mais relatado foi a queda nas notas dos alunos (1 - 38,95%), resultando em um
maior nimero de reprovacdes (2 - 32,63%) nas iniciativas que enfrentam a D&D. E interessante
notar que esses efeitos estdo inter-relacionados e se influenciam mutuamente. Por exemplo,
também se observou um aumento nas faltas, ou seja, alunos menos presentes (3 - 28,42%)
nas aulas, o que provoca sobrecarga (4 - 26,32%) nos demais estudantes, especialmente em
trabalhos em equipe, além de reduzir a interacdo entre eles e com os professores (5 - 25,26%).
Esses efeitos, em conjunto, acabam causando atrasos e insatisfacdes (6 - 24,21%), afetando
o aprendizado (7 - 20%), degradando o clima social (8 - 17,89%), diminuindo a qualidade
dos resultados (9 - 16,84%), contagiando outros alunos e podendo, potencialmente, levar a
evasdo (10 - 11,58%). Na pratica, trata-se do Caminho Infeliz da D&D (Figura [1)).

Por fim, a respeito dos tipos de motivacdo e de engajamento dentro do contexto de El,
Martin-Hernandez et al. (2021) fizeram um estudo com 142 alunos do ensino superior de
varios cursos em uma iniciativa multidisciplinar para promover o comportamento inovador e
o engajamento de times através do uso de jogos. Os autores apontaram que a motivacao
intrinseca, a satisfacdo e o bem-estar do aluno, bem como a interacdo entre eles sdo consi-
derados fatores essenciais para o sucesso de projetos, expandindo a conclusao para qualquer
contexto de treinamento e aprendizagem. No caso em especifico, o engajamento emocional
e o de interacao tiveram um forte peso na aprendizagem de inovacdo, gerando efeitos que
promoveram o engajamento comportamental voltados para a inovacao; o que é essencial,

visto que, na El, muito é exigido do comportamento do aluno sob o ponto de vista de que ele
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saia de sua zona de conforto e se torne o principal ator em sua jornada de aprendizagem para
inovacdo, conforme disposto na secdo [2.1] Sendo assim, deve haver uma preocupacdo especial
quando da observacdo da diminuicao da motivacao intrinseca e dos engajamentos emocional,

comportamental e de interacdo nesses tipos de iniciativas.

2.2.4 Medindo a (des)motivacio e o (des)engajamento

Existem, entre outras, 3 (trés) reconhecidas ferramentas para medicdo da (des)motivagdo e/ou
do (des)engajamento: Academic Motivation Scale (AMS - Vallerand et al., 1992), Student
Course Engagement Questionnaire (SCEQ - Handelsman et al., 2005) e Expectancy-Value-
Cost (EVC - Soleas, 2020).

2.2.4.1 Academic Motivation Scale (AMS)

O AMS (Academic Motivation Scale), proposto por Vallerand et al. (1992), é uma ferramenta
alinhada a TAD (Nakhla, 2019); sendo um dos melhores e mais aceitos instrumentos para
medir o nivel de motivac&do dos alunos para o aprendizado (Fairchild, 2005). Ja foi amplamente
testado nos mais diversos niveis de ensino, em diversas areas e em diversos paises e culturas,
inclusive em tempos de pandemia; n3o havendo dividas sobre sua eficicia (Hisham et al.,
2021).

A estrutura escalar do AMS engloba sete subtipos de motivacido delineados pela Teoria
da Autodeterminacdo (SDT), excetuando a motivacdo extrinseca por regulacdo integrada
(MERI). Assim, ela é composta por sete fatores: trés referentes a motivacdo intrinseca (Ml),
trés a motivacdo extrinseca (ME) e um a amotivagdo (AMO).

O AMS, basicamente, é uma ferramenta de auto-avaliacdo, composta por 28 itens que
medem a amotivacdo. Cada item representa uma razao possivel pela qual o estudante estd em
um curso ou realizando uma atividade. Ela é flexivel para permitir mudancas na pergunta a ser
respondida; autorizando pequenas alteracdes no texto para que ele se adeque ao contexto dos
alunos. Ex: Por que vocé cursa o curso X? Por qual motivo vocé executa a atividade Y? Cada
item é pontuado de acordo com uma escala de Likertﬂ de 7 pontos (1 = ndo me descreve /
discordo completamente / n3o corresponde; até 7 = me descreve / concordo completamente
/ corresponde). Os itens avaliados e a escala sdo exemplificados na figura . A partir do AMS
também é possivel medir o nivel de autodeterminacao, isto é, o quanto o aluno esta préximo
de uma motiva¢do intrinseca. Esse nivel é chamado de Self Determination Index (SDI).

Cada questdo do AMS receberd uma pontuacdo que varia de 1 a 7 de acordo com a

avaliacdo feita pelo aluno na escala de Likert. Cada um dos grupos do continuo motivacional
(MIC, MIR, MIEE, MEID, MEIN, MERE e AMO) é medido de acordo com a média dos

3

A escala Likert ou escala de Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica usada habitualmente
em questiondrios, e é uma das escalas mais usadas em pesquisas. Ao responderem a um questiona-
rio baseado nesta escala, os perguntados especificam seu nivel de concordancia com uma afirmagao
(Wikipédia).
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POR QUE VOCE CURSA O CURSO X?

AO01. PORQUE PRECISO DA APRQVACJ’SO, AO MENOS, PARA FACILITAR UMA OCUPAGAO BEM REMUNERADA, NO FUTURO
A02. PORQUE SINTO SATISFACAO E PRAZER ENQUANTO APRENDO COISAS NOVAS

A03. PORQUE ACHO QUE O APRENDIZADO DO CURSO AJUDA A ME PREPARAR MELHOR PARA A CARREIRA QUE ESCOLHI
AD4. PORQUE GOSTO MUITO DE IR PARA AS AULAS

A05. HONESTAMENTE, NAO SEI O MOTIVO; ACHO QUE PERCO MEU TEMPO NO CURSO

A06. PELO PRAZER QUE SINTO QUANDO SUPERO A MIM MESMO NOS ESTUDOS

A07. PARA PROVAR A MIM MESMO QUE SOU CAPAZ DE COMPLETAR O CURSO

A08. A FIM DE OBTER UM EMPREGO DE PRESTIGIO, NO FUTURO

AQ09. PELO PRAZER QUE SINTO AO DESCOBRIR COISAS NOVAS QUE NUNCA TINHA VISTO OU CONHECIDO ANTES

A10. PORQUE O CURSO ME CAPACITARA, AO FINAL, A ENTRAR NO MERCADO DE TRABALHO EM UMA AREA QUE EU GOSTO
A11. PORQUE, PARA MIM, O CURSO E UM PRAZER

ESCALA:

1 - NENHUMA CORRESPONDENCIA

2 — MUITO POUCA CORRESPONDENCIA
3 — POUCA CORRESPONDENCIA

4 — ALGUMA CORRESPONDENCIA

5 — MODERADA CORRESPONDENCIA

6 — MUITA CORRESPONDENCIA

7 — TOTAL CORRESPONDENCIA

A12. TIVE BOAS RAZOES PARA ISSO; AGORA, ENTRETANTO, ME PERGUNTO SE DEVO CONTINUAR

A13. PELO PRAZER QUE SINTO QUANDO SUPERO A MIM MESMO EM ALGUMA DE MINHAS REALIZAGOES PESSOAIS

Al4. PARA ME SENTIR IMPORTANTE AO SER BEM SUCEDIDO NO CURSO

A15. PORQUE QUERO LEVAR UMA BOA VIDA NO FUTURO

A16. PELO PRAZER QUE TENHO EM AMPLIAR MEU CONHECIMENTO SOBRE ASSUNTOS QUE ME ATRAEM

A18. PELO PRAZER QUE TENHO QUANDO ME ENVOLVO EM DEBATES INTERESSANTES

A19. NAO SEI O MOTIVO E, FRANCAMENTE, NAO ME PREOCUPO COM ISSO . )
A20. PELA SATISFACAO QUE SINTO QUANDO ESTOU NO PROCESSO DE REALIZAGAO DE ATIVIDADES ACADEMICAS DIFICEIS
A21. PARA MOSTRAR A MIM MESMO QUE SOU UMA PESSOA INTELIGENTE

A22. A FIM DE TER UMA BOA REMUNERAGAO NO FUTURO

A23. PORQUE OS ESTUDOS ME PERMITEM APRENDER SOBRE MUITAS COISAS QUE ME INTERESSAM

A24. PORQUE EU CREIO QUE APRENDER O CONTEUDO AUMENTARA MINHA COMPETENCIA COMO PROFISSIONAL

A25. PELA EUFORIA QUE SINTO AO LER SOBRE VARIOS ASSUNTOS INTERESSANTES

A26. CURSO MAS NAO ENTENDO O QUE FAGO NO CURSO R

A27. PORQUE O CURSO ME PERMITE SENTIR UMA SATISFAGAO PESSOAL NA MINHA BUSCA POR EXCELENCIA NA FORMAGAO
A28. PORQUE QUERO MOSTRAR A MIM MESMO QUE POSSO TER SUCESSO NOS MEUS ESTUDOS

pontos obtidos. Os grupos de perguntas que correspondem a cada dimensao s3o os seguintes

(Vallerand et al., 1992):

MICY. Itens 2, 9, 16 e 23.
MIR. ltens 6, 13, 20 e 27.
MIEE. ltens 4, 11, 18 e 25.
MEIDP] Itens 3, 10, 17 e 24.
MEIN. ltens 7, 14, 21 e 28.

MERE. ltens 1, 8, 15 e 22.

AMO. ltens 5, 12, 19 e 26.

Para calcular o SDI é sé utilizar a férmula:

(2% (MIC + MIR+ MIEE)/3)+ MEID) — (MERE + MEIN)/2+ 2% (AMO)).

Como resultado, temos que cada dimensdo motivacional ird variar de 1 a 7 e o SDI

terd uma variacdo de -18 a 18; sendo seu minimo e maximo alcancados, respectivamente,
quando a férmula assumir os seguintes formatos: (2*((1+1+1)/3) + 1) - ((7+7)/2 + 2*(7))
e (2*((7+7+7)/3) + 7) - ((1+1)/2 + 2*(1)). Tanto o valor da dimens3do (VDIM) quando

o SDI podem ser normalizados para variar de 0 a 1. Para tanto, é sé utilizar as seguintes

férmulas finais:

W VDIM.NORM = (VDIM —1)/6

A dimensiao da motivagdo intrinseca é dividida em 3 subdimensdes (MIC,

5  Por terem conceitos préximos, a dimensio MERI é englobada pelo MEID.

MIR e MIEE).
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B SDI.NORM = (((2 « (MIC + MIR + MIEE)/3) + MEID) — (MERE +
MEIN)/2+ 2% (AMO))) + 18)/36

A interpretacao dos resultados ainda é bastante aberta e varia de autor para autor. Nao
existe uma interpretacdo geral. A pontuacdo ainda é avaliada de forma aberta, normalmente
relacionada com outros indices (Unlii, 2016; Fairchild, 2005). O fato é que valores mais altos
sao considerados positivos. Para as dimensdes motivacionais, quanto mais proximo de 1, mais
forte é aquela dimensdo. Para o SDI, quanto maiores os valores, mais proximos da motivacao
intrinseca os alunos estdo e, no sentido inverso, quanto menores os valores, mais préximos da
desmotivacdo e amotivacdo eles estdo (Vallerand, 1992).

Apesar de complexa, existem possibilidades para interpretac3o. Sivrikaya (2019) e Biytikoztirk
(2007) afirmam que, estatisticamente, nesses tipos de medicdes, existe uma forte correlacdo
para niveis baixos entre 0,00-0,30, de 0,30-0,70 para niveis médios e de 0,70-1,00 para niveis
altos; sendo, nesse caso, o nivel mais baixo, o de amotivacdo / desmotivaco e, o mais alto,
da motivacdo intrinseca. Outros estudos sugerem diferentes variacSes, como o de Guay et
al. (2015), que propde o intervalo de 0,40-0,70 para o nivel intermediario. Todos apresentam
evidéncias empiricas e estatisticas para validacao‘dos dados. Este estudo faz a interpretacao

dos dados do AMS considerando os intervalos demonstrados na figura

Figura 12 — Interpretagao / Intervalo AMS (figura do autor)

]
0,00 <= X < 0,40
MOTIVAGAO EXTRINSECA 0,40 <=X<0,70
MC INT 0,70<=X<=1,00
MERE | MEIN | MEID | MIEE | MIR | MIC

0,00 <= X < 0,40
|0,40 <=X<0,70
10,70 <= X <=1,00

0,60 <= X <=1,00
0,30 <= X< 0,60
10,00 <= X<0,30

2.2.4.2 Student Course Engagement Questionnaire (SCEQ)

O SCEQ foi proposto por Handelsman et al. (2005). Trata-se de um instrumento composto por
23 itens (figura respondidos em uma escala de Likert de 5 pontos (1 = ndo me descreve /
discordo completamente / ndo corresponde; até 5 = me descreve / concordo completamente
/ corresponde). Ele é capaz de identificar os niveis para os 4 (quatro) tipos de engajamento:
comportamental, emocional, de performance e de interacdo (descritos na secdo . Da

mesma forma que o AMS, possui ampla aceitac3o e eficicia (Nakhla, 2019).



Figura 13 — Questionério e Escala SCEQ (figura do autor)
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AVALIE:

A01. CERTIFICO-ME DE ESTUDAR REGULARMENTE

A02. ME ESFORCO ESCALA:

A03. FACO TODAS AS ATIVIDADES SOLICITADAS

A04. SEMPRE ME ATUALIZO COM AS LEITURAS , 1 - NAO ME DESCREVE DE NENHUMA FORMA
AD5. OLHO AS ANOTACOES DA AULA ENTRE UMA AULA E OUTRA PARA TER CERTEZA DE QUE ENTENDI O CONTEUDO 2 — ME DESCREVE POUCO

A06. SOU ORGANIZADO 3 — ME DESCREVE MODERADAMENTE

A07. FACO BOAS ANOTACOES DA AULA 4 — ME DESCREVE

A08. ESCUTO ATENTAMENTE A AULA 5 — ME DESCREVE BASTANTE
A09. ASSISTO AS AULAS TODAS AS VEZES ,

A10. ENCONTRO MANEIRAS DE TORNAR O CONTEUDO DO CURSO RELEVANTE PARA MINHA VIDA
Al1. APLICO O CONHECIMENTO DO CURSO NA MINHA VIDA

A12. ENCONTRO MANEIRAS DE TORNAR O CURSO INTERESSANTE PARA MIM
A13. PENSO NO CURSO ANTES DOS ENCONTROS

A14. DESEJO MUITO APRENDER O CONTEUDO

A15. SOLICITO / LEVANTO MINHA MAO PARA PARTICIPAR DAS AULAS

A16. FACO PERGUNTAS QUANDO NAO ENTENDO ALGO

A17. ME DIVIRTO NA AULA )

A18. PARTICIPO ATIVAMENTE DE DISCUSSGES NO(S) GRUPO(S) )

A19. PROCURO O PROFESSOR PARA ATENDIMENTO E/OU PARA TIRAR DUVIDAS
A20. AJUDEI/AJUDO OUTROS ESTUDANTES

A21. TIRO BOAS NOTAS y

A22. ME SAIO BEM NAS AVALIAGOES

A23. TENHO CERTEZA DE QUE ESTOU APRENDENDO E ME SAIO BEM NA AULA

A dimensdo ENGCOM ¢é medida pelas questdes de 1 a 9, a ENGEMO pelas questdes de
10 a 14, a ENGINT de 15 a 20 e a ENGPER de 21 a 23. Para cada questdo é atribuida

uma pontuacao de acordo com a avaliacdo feita na escala de Likert. A nota da dimensao é

a média das notas compostas pelas questdes englobadas por ela. Nesse sentido, a média de

cada dimensdo varia de 1 a 5. Além disso, temos o engajamento geral, que seria a média de

todos os tipos de engajamento.

Da mesma maneira que no AMS, a interpretacdo é aberta e n3o existe uma interpretacdo

geral. Entretanto, utilizando a mesma correlagdo estatistica sugerida por Biyiikoztirk (2002)

para esse tipo de medic3o, este trabalho faz a interpretacdo dos dados do SCEQ considerando

os intervalos demonstrados na figura [14]

Figura 14 — Interpretagao / Intervalo SCEQ (figura do autor)

0,00<=X<0,40

MEDIO 0,40 <=X<0,70

0,70<=X<=1,00
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2.2.4.3 Expectativa, Valor e Custo (EVC)

A expectativa, o valor e o custo estdo fortemente relacionados com a (des)motivacdo e o
(des)engajamento (Soleas, 2020a, 2020b, 2020c; Atkinson & Feather, 1966; Barron & Hulle-
man, 2015; Eccles & Wigfield, 2002; Wigfield, Tonks, & Klauda, 2009). Esse relacionamento
é tdo forte que existe uma teoria de motivacdo, denominada de Expectancy-Value-Cost (EVC)
e desenvolvida por John William Atkinson e Richard A. Felner na década de 1960 (Rosenzweig
et al., 2019), que integra esses trés componentes para explicar como as pessoas se motivam e
se engajam em tarefas.

A expectativa refere-se a crenca de um individuo sobre sua capacidade de realizar uma
tarefa com sucesso. Em outras palavras, é a confianca que a pessoa tem em suas préprias
habilidades para alcancar um objetivo especifico. No contexto de motivacdo, uma alta ex-
pectativa de sucesso geralmente leva a um maior esforco e persisténcia. Por exemplo, um
estudante que acredita que pode dominar um tépico especifico esta mais propenso a dedicar
tempo e esforco para estudar.

O valor diz respeito a importancia que o individuo atribui a tarefa ou ao objetivo. Esse valor
pode considerar: o prazer ou interesse que a pessoa encontra na propria atividade; a utilidade
percebida da tarefa para alcancar objetivos futuros, como uma carreira ou metas pessoais;
a satisfacdo pessoal que vem de realizar bem uma tarefa; o que a pessoa estd disposta a
sacrificar para realizar a tarefa. Quando uma tarefa é vista como valiosa, a motivacdo para
completa-la aumenta. Por exemplo, um estudante que vé um projeto como relevante para sua
futura carreira estard mais motivado a se dedicar a ele. No final, o valor pode ser traduzido
no quanto o aluno deseja realizar alguma tarefa, depois de fazer todas as consideraces. May
et al. (2004), consideram uma baixa valorizacdo como fator crucial para o desengajamento.
Se uma pessoa ndo valoriza a atividade, considerando-a sem sentido, sem retorno, ou sem
desejo de executa-la, isso pode causar ou potencializar o desengajamento. Qutros autores
também relatam sobre os efeitos de baixas expectativas. Se uma pessoa acredita n3o ser
capaz de executar alguma tarefa, ela pode se desengajar completamente (Carroll et al., 2021;
Handelsman et al., 2005; Keller & LandhauBer, 2012; Skinner et al., 2008).

O custo refere-se aos aspectos negativos associados a realizacdo de uma tarefa. Isso pode
incluir o esforco necessario, o tempo gasto, o estresse envolvido e as oportunidades perdidas ao
escolher uma atividade em detrimento de outra. S3o as barreiras que terdo que ser enfrentadas
para realizacdo de alguma tarefa. Dentre as trés dimensdes, o custo é considerado a de maior
impacto na motivacdo e no engajamento (Rosenzweig et al., 2019; Schnettler et al., 2020).

O AMS e o SCEQ permitem identificar os tipos e niveis de (des)motivacdo e de (des)engajamento,
respectivamente. Existe uma outra ferramenta (Soleas, 2020a, 2020b, 2020c, 2020d, 2021,
2022) que possibilita avaliar o nivel das duas coisas ao mesmo tempo: o EVC (Expectancy-
Value-Cost). De maneira resumida, o EVC é capaz de identificar a motivacdo para o en-
gajamento respondendo 3 perguntas: "Serd que consigo fazer?"(Expectativa), "Eu quero fa-

zer?"(Valor) e "Quio dificeis sdo as barreiras?"(Custo). Quanto maior o EVC, potencialmente
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teremos mais motivacao e engajamento; e, quanto menor, é bastante provavel nos depararmos
D&D. (Soleas, 2020a, 2020b, 2020c; Atkinson & Feather; 1966; Barron & Hulleman, 2015;
Eccles & Wigfield, 2002; Wigfield, Tonks, & Klauda, 2009). Para aumentar a motivacdo, é

importante:

B Aumentar a expectativa de sucesso: Fornecendo feedback positivo, recursos adequados

e suporte.

B Aumentar o valor percebido: Relacionando a tarefa aos interesses e objetivos pessoais

do individuo.

B Reduzir o custo percebido: Simplificando tarefas, eliminando ou diminuindo as barreiras

e oferecendo incentivos.

A teoria do EVC afirma que a motivacao para se engajar em alguma atividade passa pelo
processo de fazer um balanco entre as expectativas de sucesso (autoconceito e autoavaliagdo),
o valor percebido da tarefa (utilidade, importancia, satisfacdo, bem-estar, etc.) e os custos
envolvidos (energia, tempo, aprendizado, dificuldade, dinheiro, esforco, etc.) (Atkinson et al.,
1966; Wigfield et al., 2009; Soleas, 2020c).

O EVC é mais recente do que o AMS e o SCEQ), e sua validade e preceitos foram testados,
avaliados e corroborados por diversos pesquisadores nos mais diferentes niveis de ensino e tipos
de cursos (Vallerand, 1992; Kosovich, 2015; Schoeffel et al., 2022; Soleas, 2020a, 2020c, 2020d;
Neto et al., 2022; Neto et. al., 2024). Soleas é um dos principais entusiastas da utilizacdo do
EVC, considerando-o uma ferramenta facil e simples para avaliacdo da motivacao; e tendo
publicado diversos trabalhos dentro do contexto de inovacdo e de educacao para inovacao.
Seus estudos envolvem os fatores motivacionais para promover o engajamento e a inovacao.
Soleas é categérico ao afirmar que o EVC também pode ser utilizado para identificar fatores
desmotivacionais, o que é (til para preveni-los e/ou mitiga-los.

O EVC est4 bastante alinhado a Teoria da Expectativa-Valor (Expectancy-Value Theory),
sendo derivado dela (Barron & Hulleman, 2015). Todavia, no EVC, o "custo envolvido em
uma atividade"é elevado a uma dimens3o isolada. Essa dimensdo tem bastante influéncia na
hora de um individuo tomar uma decisdo para o engajamento. O custo tem um valor preditivo
negativo muito forte. Um individuo tende a n3o se engajar em alguma tarefa, caso a considere
muito dificil. Muitos autores chegam a afirmar que o custo compde a maior parte do peso na
hora da decisdo; cerca de 40%, contra 30% de peso da expectativa e do valor, cada (Feather,
2021; Barron et al. 2015; Barron et al. 2017).

Uma das formas para medir o EVC é através do EVC Scale, composto por 10 itens,
proposto por Kosovich et al. (2015) - ver Figura . Nessa forma de avaliacao, é possivel
medir de forma agil e eficaz a motivacao dos estudantes. Ela avalia como os alunos percebem
sua capacidade de sucesso e o quanto consideram uma tarefa importante ou util. Cada item

é uma pergunta, que pode ser adaptada de acordo com o contexto do aluno e é avaliada
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em uma escala de Likert de 5 a 7 pontos - geralmente 6 (1 = discordo fortemente; até 6 =
concordo fortemente). Existe uma certa variacdo, na literatura, da estrutura das perguntas.
Todavia, uma pratica comum ¢ utilizar 3 perguntas relacionadas a expectativa, 3 ao valor e
4 ao custo; obtendo-se a média de cada dimensao. A pontuacdo EVC é calculada através da
pontuacdo de cada grupo. Barron et al. (2015a, 2015b, 2017) criaram uma férmula simples
para calcular o EVC: EV(C' = E+V — (. Atribuindo-se os pesos de cada dimens3o; obtém-se

a seguinte férmula:

BEVCO=0,3«E+0,3%xV —0,4%C

Figura 15 — Questionario e Escala EVC (figura do autor)

AVALIE:

AO1. ACHO QUE APRENDER INOVAGAO E IMPORTANTE ESCALA:

A02. SEI QUE ESTOU APRENDENDO INOVAGAO NA DISCIPLINA DE PROJETAO

AO03. EU VALORIZO APRENDER INOVAGAO " 1 - DISCORDO FORTEMENTE
A04. MEU TRABALHO NA DISCIPLINA DE PROJETAO REQUER MUITO TEMPO 2 — DISCORDO

A05. EU ACREDITO ESTOU TENDO SUCESSO NA DISCIPLINA DE PROJETAO 3 — DISCORDO LEVEMENTE
A06. POR CAUSA DE OUTRAS COISAS QUE EU FACO, NAO TENHO TEMPO PARA ME ESFORGAR MAIS EM PROJETAO 4 — CONCORDO LEVEMENTE
A07. EU ACHO QUE APRENDER INOVAGAO E UTIL 5 — CONCORDO

A08. NAO CONSIGO DEDICAR O TEMPO NECESSARIO PARA ME SAIR BEM EM PROJETAO 6 — CONCORDO FORTEMENTE
A09. ESTOU CONFIANTE DE QUE ENTENDO O MATERIAL EM PROJETAO

A10. TENHO QUE DESISTIR DE MUITAS COISAS PARA ME SAIR BEM EM PROJETAO

Tanto o EVC, quanto suas dimensoes isoladas, irdo variar de 0 a 1, sendo que, em relacio ao
EVC e as dimensdes "valor"e "expectativa"; quanto maior o valor, mais potencial de motivacdo
e engajamento; quanto menor, o oposto acontece. Para o custo a situacao se inverte: custos
altos impactam negativamente. Assim como acontece com o AMS e o SCEQ), a interpretacdo
é livre para os niveis intermediarios. N3o existe uma interpretacao unanime. Por esse motivo,
este trabalho, adotou com sucesso (Alvaro et. al; 2022, 2024) a escala proposta por Sivrikaya
(2019) e Biiyukoztiirk (2002), mantendo o mesmo padréo para todos os instrumentos de
medicdo motivacional e de engajamento (ver figura .

O EVC tem a vantagem de poder ser utilizado em diversos contextos onde se deseja medir
a motivacao e engajamento. Pode-se medir, por exemplo, a motivacdo e o engajamento dos
individuos para executarem uma atividade em especifico; ou, dado um conjunto de escolhas
possiveis, pode-se medir quais delas tem o potencial de trazer mais motivacdo e o engajamento
(Neto et al., 2022, 2024).
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Figura 16 — Interpretagao para os niveis de EVC e suas dimensoes (figura do autor)

0,00<=X<0,40
0,40<=X<0,70
0,70<=X<=1,00

MEDIO

0,60 <= X <=1,00
MEDIO |0,30<=X<0,60

BAIXO 0,00<=X<0,30

2.3 TOMADA DE DECISAO

O processo de tomada de decisdo envolve a identificacdo de um problema ou oportunidade,
a geracdo de alternativas, a avaliacdo das opcdes disponiveis e a escolha da melhor solucao,
considerando os critérios estabelecidos e as informacdes disponiveis (Lunenburg, 2010). A lite-
ratura apresenta uma variedade de modelos de tomada de decisdo, que podem ser classificados
em diferentes categorias, como modelos racionais, modelos descritivos e modelos prescritivos
(Taherdoost et al., 2024).

Trata-se um processo cognitivo fundamental na vida humana, tem sido objeto de estudo
em diversas areas do conhecimento, desde a psicologia e a neurociéncia até a economia, a
administracao e a ciéncia da computacdo. A pesquisa em neurociéncia tem contribuido para a
compreensdo dos processos cerebrais envolvidos na tomada de decisdo, identificando as areas
do cérebro ativadas durante a avaliacdo de opc¢des, a ponderacao de riscos e a escolha de uma
solucdo (Kable & Glimcher, 2010).

A crescente complexidade dos ambientes de negécios e a proliferacao de dados tém im-
pulsionado a busca por modelos e técnicas mais eficazes para a tomada de decisdo, com o
objetivo de otimizar resultados, minimizar riscos e promover a inovacdo. E importante uma
analise aprofundada dos modelos, técnicas e teorias que sustentam esse processo, bem como
suas implicacGes para o ensino de inovacao e a promocao do engajamento humano.

A literatura sobre tomada de decisdo converge para a existéncia de modelos descritivos,
normativos e prescritivos. Os modelos descritivos, como exemplificado pela pesquisa em psi-
cologia cognitiva, buscam elucidar os mecanismos subjacentes as decisOes reais, considerando
vieses cognitivos, heuristicas e a influéncia de fatores contextuais (Hastie, 2001). Em con-
trapartida, os modelos normativos, como o modelo de "racionalidade limitada"proposto por
Simon (1997), prescrevem um processo decisério idealizado, embora reconhecendo as limita-
¢Ges cognitivas dos individuos. Por fim, no modelo prescritivo (Yates, 2003), utiliza-se uma

série de recursos que alimentam a tomada de decisdo com mais informacao.
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Os modelos racionais, conhecidos como os modelos da "Escolha Racional", assumem que o
tomador de decisdo age de forma légica e busca maximizar a utilidade esperada, escolhendo a
op¢3o que oferece o maior beneficio ou o menor custo (Hastie, 2010). Esses modelos, embora
importantes para a compreensao tedrica da tomada de decisdo, muitas vezes se mostram limi-
tados na prética, pois ndo consideram as restricdes cognitivas dos individuos e a complexidade
dos ambientes reais.

Os modelos descritivos, por outro lado, buscam descrever como as pessoas realmente
tomam decisdes, levando em conta fatores como a intuicdo, a experiéncia, as emocoes e 0s
vieses cognitivos (Taherdoost et al., 2024). Esses modelos reconhecem que a racionalidade
humana é limitada e que as decisGes nem sempre s3o tomadas de forma perfeitamente légica.

Os modelos prescritivos, por sua vez, procuram fornecer ferramentas e técnicas para au-
xiliar os tomadores de decisdo a fazerem escolhas mais eficazes, considerando as limitacoes
da racionalidade humana e a complexidade dos problemas (Yates, 2003). Esses modelos se
baseiam em principios da psicologia cognitiva, da teoria da decisao e da ciéncia da compu-
tacdo, e buscam integrar a analise racional com a intuicdo e a experiéncia dos tomadores de
decisdo. Sistemas de apoio a decisdo que integram dados, andlises preditivas e visualizacdes
interativas podem auxiliar os tomadores de decisdo a explorar diferentes cenérios, identificar
riscos e oportunidades, e avaliar o impacto de suas decisdes (Hosen et al., 2024).

Dentre as diversas técnicas que auxiliam a tomada de decisdo, a Andlise Hierarquica de
Processos (AHP) e a Técnica para Ordem de Preferéncia por Similaridade com a Solu¢do
Ideal (TOPSIS) se destacam em problemas multicritério (Saaty, 2008). A AHP estrutura o
problema em uma hierarquia de critérios e alternativas, enquanto a TOPSIS busca a solucdo
que minimiza a distancia da solucdo ideal e maximiza a distancia da solucao menos desejavel.
Outras técnicas, como ELECTRE e PROMETHEE, oferecem abordagens complementares para
a andlise de alternativas e a selecdo da opcdo 6tima (Wu & Abdul-Nour, 2020).

A utilizacdo de inteligéncia artificial (IA) e machine learning (ML) na tomada de deci-
sdo, estdo em evidéncia; podendo auxiliar na andlise de dados, na identificacdo de padrdes e
na geracdo de insights, fornecendo subsidios para decisdes mais eficazes e justas. Uma das
principais preocupacdes com esses tipos de sistemas reside em fatores como: responsabilidade,
ética e foco no bem-estar humano (Lindebaum et al., 2024). A responsabilidade pelas decisdes
tomadas por sistemas de IA é uma questdo fundamental, especialmente se ocorrerem erros
ou prejuizos. A falta de clareza pode gerar desafios legais e éticos. A IA deve ser programada
eticamente para evitar preconceitos, garantir decisdes justas e proteger a privacidade dos usua-
rios. Além disso, deve priorizar o bem-estar humano, contribuindo para a qualidade de vida e
evitando exploracdo.

A pesquisa em |A tem explorado o conceito de "nudge"como uma forma de influenciar a
tomada de decisdo humana de maneira sutil e nao coercitiva. Refere-se a aplicacdo de técnicas
que influenciam sutilmente o comportamento das pessoas, ajudando-as a tomar decisGes que

sao mais benéficas para elas. Assistentes inteligentes, utilizando técnicas de nudge, podem
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direcionar a atenc3do para informacdes relevantes, modificar a ponderac3do de diferentes fatores
na decisdo e apresentar alternativas de forma a facilitar a escolha mais desejavel, sem restringir
a liberdade de escolha do individuo (Thaler & Sunstein, 2021).

No entanto, a crescente influéncia de dados e algoritmos na tomada de decis3o levanta
preocupacdes sobre a potencial perda de validade cientifica e a reducdo da agéncia humana
na construcdo de teorias de gestdo, como argumentado por Lindebaum et al. (2024). A énfase
na previsdao em detrimento da explicacdo, a utilizacdo de medidas proxy que se distanciam
dos constructos tedricos e a opacidade dos algoritmos podem comprometer a qualidade das
decisOes e perpetuar vieses existentes. A necessidade de integrar o rigor cientifico, a ética
e a responsabilidade social no desenvolvimento e aplicacdo de sistemas de apoio a decisdo
é fundamental para garantir que a tecnologia sirva como um instrumento para o progresso
humano e ndo como um mecanismo de controle e manipulac3o.

A tomada de decisao desempenha um papel crucial no ensino de inovacdo, pois a capa-
cidade de tomar decisGes eficazes em ambientes complexos e incertos é fundamental para o
desenvolvimento de novas ideias, produtos e processos. A integraciao do pensamento critico
e do design thinking na educacao para a inovacdo em design tem se mostrado uma aborda-
gem promissora para o desenvolvimento dessas habilidades (Patel et al., 2024). O pensamento
critico estimula a andlise critica de informacdes, a identificacao de vieses e a formulacdo de
argumentos sélidos, enquanto o design thinking incentiva a empatia, a experimentacao e a
prototipagem rapida de solucdes.

A integracao de métodos e ferramentas de tomada de decisdo no curriculo educacional,
especialmente em areas relacionadas a Industria 4.0, como engenharia e tecnologia, fomenta o
desenvolvimento de habilidades essenciais para a resolucao de problemas, o pensamento critico
e o design thinking. A énfase na aplicacao pratica de conceitos e técnicas de tomada de decisdo
em cenarios reais permite que estudantes desenvolvam a capacidade de analisar informacdes,
avaliar alternativas e tomar decisGes estratégicas que impulsionem a inovacdo (Szymczak &
De Souza, 2024).

A motivacdo e o engajamento dos individuos sdo fortemente influenciados pelo impacto
das decisdes em suas vidas. Decisbes que promovem a autonomia, o crescimento pessoal e
o senso de propdsito, elementos-chave para a motivacdo intrinseca (Deci & Ryan, 2012) e o
engajamento. Por outro lado, decisdes que limitam a liberdade, a criatividade e o desenvol-
vimento profissional podem ter o efeito oposto. A necessidade de sistemas que foquem em
uma tomada de decisao que traga mais motivacao e engajamento para aqueles que decidem
é evidente, especialmente em ambientes de trabalho colaborativo que exigem criatividade e
adaptacdo constante a novas demandas. A participacdo ativa no processo decisério, a trans-
paréncia nas informacdes e a oportunidade de contribuir com suas perspectivas promovem a
motivacao, o engajamento e o comprometimento com os resultados.

De acordo com a Teoria do Conflito do Processo de Decisdo (Feather, 2021), toda escolha

gera consequéncias e tem custos; e toda ela tem o potencial de gerar estresse, conflitos internos
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e externos, além de desmotivacdo e desengajamento, tanto a nivel individual, quanto coletivo.
Quando as decisGes sdo frequentes, importantes ou precisam ser tomadas a nivel de grupo,
esses problemas s3o ampliados; pois existem muitas opiniGes e ainda mais custos envolvidos.
Estresse e conflitos podem ser contagiantes e tem o efeito de impedir decisdes eficientes e
coerentes (Abbasi, 2022), o que gera um ciclo vicioso e deteriorante de D&D, o que também
é previsto pela Teoria da Autodeterminac3o (Secdo .

O processo de tomada de decisao em times tem sido um tdpico recorrente, importante e
de interesse para academia e para a indUstria (Abbasi, 2022). Uma forma bastante tradicional
de tomada de decisdo em grupos é o baseado em maioria de votos; isto é, dado um conjunto
de possiveis escolhas, aquela, ou aquelas, que tiverem o maior nimero de votos dos membros
equipe, serdo escolhidas. Todavia, diversos estudos apontam falhas nesse sistema (Chao et al,

2021). Normalmente essas falhas giram em torno de dois pontos:

B Consideracoes importantes, validas, ou melhores podem ser ignoradas. Quando
o processo de escolha se baseia estritamente na maioria de votos, a opcao escolhida
nem sempre é a melhor. Isso ocorre porque esse processo considera apenas a quantidade
de votos, ignorando outros fatores cruciais para uma escolha adequada. Por exemplo,
nao é possivel mensurar previamente as expectativas e os custos individuais envolvidos.
A forma como cada membro de uma equipe atuara, considerando as escolhas feitas, é
diretamente impactada por esses atributos, resultando em niveis variados de motivacao
e engajamento. Boas opcbes podem ser suprimidas simplesmente por obterem uma
quantidade inferior de votos. Dessa forma, uma minoria pode ser significativamente
afetada pelas decisoes tomadas pela maioria do time, devido a perda de poder de voto
na contabilizacdo que nao leva em consideracado essas questoes. Um sistema que se baseia
apenas em SIM/NAOQ, ignora completamente os custos envolvidos para essa minoria; e

essa, entre outras, é uma consideracdo importante que deveria ser levada em conta.

B Subgrupo dominar o processo. Quando se trata de formar uma maioria, pode ocorrer
a formacao de subgrupos, onde pessoas se unem por terem maior afinidade, ideais seme-
lhantes, conhecimentos, culturas e interesses comuns. Nessas situacoes, caso esse grupo
seja grande o suficiente, ele podera acabar dominando a tomada de decis3do, enviesando o
processo e fazendo com que todas as escolhas, ou boa parte delas, sejam feitas conforme
seus interesses. Morrison-Smith et al. (2020) e Henriksen et al. (2020) se depararam com
esse problema. Os primeiros afirmam que quando ocorre esse processo de "dominacdo",
é bastante provavel que a inovacao do time diminua, uma vez que as decisdes deixam de
ser amplas e plurais. Os Ultimos afirmam que o grupo minoritario pode se desmotivar e
se desengajar de suas atividades quando isso ocorre, acrescentando que isso é rotineiro
no Design Thinking (Secdo e em outras estratégias similares para o aprendizado
de inovacdo. Acaba-se considerando apenas o desejo de uma maioria, em detrimento de

outros fatores relevantes e dos impactos em uma minoria. Esses impactos podem afetar
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a equipe como um todo, a médio e longo prazo. Por apenas contabilizar a quantidade
de SINS/NAOS em uma decisdo, ndo se debate sobre as consequéncias das escolhas no

subgrupo minoritario.

Os indicios levantados no estudo de caso descrito na Sec3o [5.1| apontam que as decisdes
dentro das equipes s3o, na maior parte do tempo, feitas com base no sistema de maioria de
votos. Contudo, nesse cenario, os estudantes estao se deparando com situacoes em que muitas
escolhas efetuadas acabam por ser mais custosas para uns do que para outros. Além disso,
muitas escolhas sdo pouco desejadas e possuem baixa expectativa de execucdo por parte da
equipe. Sendo assim, as decisGes sdo tomadas sem levar em consideracdo esses fatores — custo,
valor e expectativa, respectivamente. A literatura (Soleas, 2020a, 2020b, 2020c; Atkinson &
Feather, 1966; Barron & Hulleman, 2015; Eccles & Wigfield, 2002; Wigfield, Tonks, & Klauda,
2009) aponta que essas trés dimensGes estdo fortemente relacionadas com a motivacdo e o
engajamento (M&E), sendo que um sistema baseado em maioria de votos é incapaz de capta-
las. Essas dimensdes sao discutidas na secdo [2.2.4.3

A M&E s3o cruciais para qualquer projeto, sendo considerados fatores criticos de sucessd’|
(Chow & Cao, 2008) para projetos. O processo de tomada de deciso estd bastante relacionado
com a M&E, sendo considerado um dos processos mais criticos para equipes atuando em
projetos de inovacdo (Heinis et al., 2016). As decisGes sdo recorrentes nesse contexto. Os
alunos precisam, constantemente, tomar diversas decisGes em um projeto de mundo aberto que
precisa ser explorado e compreendido até que uma solucdo inovadora, ate entdo desconhecida,
seja concebida. E justamente por fazer parte do processo de inovar que é preciso um cuidado
especial com as escolhas efetuadas.

Uma outra questdo critica em relacdo as tomadas de decisées que promove a D&D ¢ a
frequéncia das mudancas. Em um cenério de constante tomada de decisdo em um contexto
de inovagdo, existe uma grande chance de alteracdo das escolhas. Heinis et al. (2016) afir-
mam que essas mudancas podem ser muito custosas. Ter que remodelar o rumo do projeto
(pivotar) e mudar decisGes tomadas anteriormente pode ser estressante e trabalhoso em vérias
situacBes. Bullens et al. (2014) realizaram um estudo sobre as mudancas de decisGes e seus
efeitos, apontando o processo decisério como crucial e sugerindo um cuidado especial com as
escolhas, incluindo o acompanhamento constante delas. Quanto mais precisas e assertivas fo-
rem as decisdes, menores serdo as chances de mudancas que possam impactar negativamente
a motivacdo e o engajamento dos alunos.

Palmer et al., (2016) faz a mesma sugest&o, principalmente quando se trata de iniciativas
de El, onde as mudancas fazem parte (e sdo necessérias) do processo de inovacdo. Fazer as
melhores escolhas é critico desde o inicio. Tanto elas podem afetar a M&E como os custos en-

volvidos. O tempo de um curso de inovacao é fixo, geralmente, e quanto mais escolhas erradas

6 Um fator critico de sucesso é uma 4rea, considerada essencial para o sucesso de um projeto / empre-

endimento, na qual tudo tem que dar certo para maximizar as chances de sucesso. Caso contrério, a
probabilidade de falha aumenta significativamente. (Bullen & Rockhart, 1981)
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existirem, mais mudancas serdo necessarias e menos tempo habil havera para implementa-las
com qualidade. Koh (2020) afirma que, dar aos estudantes opcdes de escolhas melhores e
considerar seus pontos de vista na hora de decidir, é importante para motivacdo, engajamento
e performance; o que acaba indo ao encontro da TAD que, entre outros, procura promover
a autonomia e satisfacdo do estudante (Flowerday et al., 2004; Katz & Assor, 2007; Patall,
2013). Quando as escolhas s3o tratadas levando em conta o contexto de cada aluno, isso pode
trazer ainda mais beneficios para motivacdo Pintrich (2003).

Dado um conjunto de possiveis opcdes para serem escolhidas por um time, existem aquelas
capazes de trazer mais motivacdo e engajamento para alguns, mas também de provocar D&D
em outros. Todavia, a literatura sobre processos de tomada de decisdo em equipes também
é carente quando se trata da D&D (Koltharkar et al., 2020; Koh, 2020); ou seja, pouco se
discute como as escolhas oriundas do processo decisério afetam negativamente a motivacao e
o engajamento dos estudantes; o que é usual de ocorrer. Sendo assim, esse trabalho também
traz uma contribuicdo ao estudar, analisar e entender como os alunos acabam se desmotivando
e se desengajando durante esse crucial processo.

Até o ano de publicacdo desse documento, a literatura sobre tomada de decisdao carece
de técnicas, processos, modelos e praticas que possibilitem uma tomada de decisdo que evite
a desmotivacdo e o desengajamento, promovendo a motivacao e o engajamento de times

trabalhando em projetos durante a aprendizagem de inovacao.

2.3.1 A Interconexdo entre Tomada de Decisao, Colaboracao, Soft Skills e Inova-

cao em Projetos

As soft skills sao cruciais em projetos complexos, pois a complexidade envolve elementos como
produto, pessoas e processos. As soft skills incluem atributos interpessoais necessarios para o
sucesso profissional, como habilidades de comunicacao, criatividade, autoconfianca, habilidades
sociais, assertividade, lideranca, negociacdo e pensamento critico (Azim et al., 2010).

A importancia das soft skills é amplamente reconhecida, com empregadores valorizando
atributos como profissionalismo, responsabilidade e compromisso com o trabalho. Uma pes-
quisa com empregadores apontou que 80.3% consideram "muito importante"que os candidatos
tenham responsabilidade pessoal, "profissionalismo"e compromisso com o trabalho. A necessi-
dade de soft skills no ambiente de trabalho demonstra que ndo basta apenas o conhecimento
técnico (Salceanu et al., 2021).

As soft skills sdo necessarias para o trabalho em equipe e colaboracdo, resolucao de pro-
blemas, comunicacdo, lideranca e gestdo de conflitos. O desenvolvimento dessas habilidades
é fundamental para a progressdo na carreira e para o sucesso em projetos complexos (De
Campos et al., 2020).

A interconexao entre tomada de decisdo, colaborac3o, soft skills e inovacdo é fundamental
para o avanco em diversos contextos, especialmente em projetos complexos. A tomada de

decisao eficaz, um processo que exige analise critica e consideracdo de mdltiplas perspectivas,
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é potencializada pela colaborac3o e pelo desenvolvimento de soft skills, resultando em solucdes
inovadoras. As soft skills, que abrangem atributos interpessoais como comunicac3o, lideranca,
e resolucdo de problemas, sdo essenciais para facilitar a colaboracdo e a tomada de decisdo
em equipe (Azim et al., 2010).

A colaboracdo, entendida como o trabalho conjunto para atingir objetivos comuns, é um
processo intrinsecamente ligado as soft skills. A capacidade de comunicar-se de forma eficaz,
respeitar a diversidade de opinides e negociar sdo habilidades que impulsionam a colabora-
¢do bem-sucedida (Azim et al., 2010; Salceanu et al., 2021). Equipes que demonstram essas
habilidades tendem a gerar solucdes mais criativas e inovadoras, integrando diferentes conhe-
cimentos e perspectivas (De Campos et al., 2020).

A tomada de decisdo, particularmente em equipes, € um processo complexo que demanda
uma combinac3o de soft skills. A capacidade de comunicar ideias com clareza, ouvir ativamente
as opinides dos outros, analisar informacdes de forma critica e considerar diferentes pontos de
vista sdo competéncias essenciais nesse processo (Magano et al., 2020). A tomada de decisdo
em equipe também envolve negociacao, resolucao de conflitos e busca por consenso, o que
requer lideranca, empatia e inteligéncia emocional (Magano et al., 2020; De Campos et al.,
2020).

A inovacao, por sua vez, é o resultado da aplicac3o criativa de conhecimentos e habilidades
para resolver problemas e gerar valor. As soft skills dessmpenham um papel crucial nesse
processo, pois elas capacitam as equipes a trabalhar de forma eficaz, colaborar criativamente
e tomar decisGes assertivas diante de desafios (De Campos et al., 2020; Salceanu et al., 2021).
A inovacao também requer adaptacdo a novas situacoes, flexibilidade e aprendizado continuo,
reforcando a importancia dessas soft skills no cenario contemporaneo (De Campos et al., 2020;
Sdlceanu et al., 2021).

A importancia da tomada de decisdo em equipes reside na capacidade de agregar multiplas
perspectivas e conhecimentos, o que conduz a decisGes mais eficazes e criativas (Magano
et al., 2020). Em ambientes complexos, a diversidade de opiniGes e experiéncias enriquece
o processo decisério, permitindo que as equipes avaliem um leque maior de possibilidades e
identifiquem as melhores solucoes.

Para que o processo de tomada de decisao em equipe seja bem-sucedido, é essencial que os
membros da equipe possuam soft skills bem desenvolvidas. Essas habilidades permitem uma
comunicacao clara e eficiente, facilitam a colaboracdo construtiva e capacitam os individuos
a tomar decisdes assertivas diante de incertezas e desafios (Sdlceanu et al., 2021; Magano et
al., 2020).

Em suma, a tomada de decisao, a colaboracao, as soft skills e a inovacdo sdo elementos
intrinsecamente conectados, cruciais para o sucesso em diversos campos. A tomada de decisao
em equipes, em particular, é potencializada pela colaboracdo e pelo desenvolvimento de soft
skills, resultando em solucdes mais criativas e inovadoras (Magano et al., 2020). O desen-

volvimento dessas habilidades é, portanto, fundamental para qualquer profissional que almeje
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sucesso em ambientes complexos e dindmicos.

2.4 0O PROBLEMA

Statement do Problema: Algumas decisdes, tomadas por estudantes que trabalham colabo-
rativamente em projetos durante a aprendizagem de inovacao, tém sido mais custosas, menos
valorizadas e com menor expectativa de execucao por parte do grupo, causando desmotivacao

e desengajamento (D&D) na equipe.

B Onde ocorre? No processo de tomada de decisdo, baseado em maioria de votos, de

equipes multidisciplinares durante a aprendizagem de inovacao.

B Quando ocorre? Em todas as etapas da aprendizagem de inovacao, visto que a tomada

de decisdo é constante e inerente a jornada de inovacdo e ao Design Thinking.

B Motivo? O sistema de tomada de decisdo mais usual é incapaz de capturar os niveis
das expectativas, valorizacbes e dos custos envolvidos com cada escolha. Ela baseia-se
apenas na quantidade de "sins"e "n3os"para cada proposta. Todavia, estas trés dimen-
soes (Expectativa-Valor-Custo) estdo diretamente relacionadas com a motivagdo e o
engajamento (Soleas, 2020c) e precisam ser levadas em consideracdo para uma decisdo

mais assertiva considerando esses fatores.

B Consequéncias. Escolhas com baixa expectativa de execucdo, ndo desejadas e mais

custosas para parte da equipe.

B Efeitos. Diminuicdo da motivacdo e do engajamento (D&D) com surgimento dos 10
efeitos previstos no Caminho Infeliz da D&D (Figura [1} Figura [10]

B Relevancia. (i) Afeta a aprendizagem de alunos em iniciativas de El que estdo cada vez
mais valorizadas, em evidéncia e crescimento (Secdo [2.1)); (i) Caréncia e necessidade
de estudos envolvendo motivacdo e engajamento na El (Soleas, 2020a, 2020b, 2020c,
2020d, 2021, 2022; Jaziel, 2019; Chandra et al., 2020; Neto et al., 2022: Neto et al.,
2024); (iii) Caréncia e necessidade de estudos envolvendo motivagdo e engajamento na
tomada de decisdo (Koltharkar et al., 2020; Koh, 2020); (iv) Potencial de utilizacdo
em outras areas e contextos que envolvam trabalho colaborativo, tomada de decisdo e
preocupacdo com D&D (Neto et al., 2024).

2.4.1 llustrando o Problema

O problema fica mais claro quando ilustrado através de uma simulacdo de uma situacdo real

na qual ele ocorre. Para isso, utilizaremos as 5 (cinco) personaq’| da figura [17] Trata-se de

7 As imagens das personas sio meramente ilustrativas e foram geradas com auxilio de inteligéncia

artificial.
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uma equipe multidisciplinar formada por 5 estudantes (Ana, Eva, Thiago, Lucas e Daniel), que
montaram esse time, em um curso de inovacao, para trabalhar em um problema do mundo real
e criar um produto tecnoldgico inovador para resolvé-lo. Eles estdo tomando muitas decisoes
ao longo do projeto e estao entrando em conflito diversas vezes. Algumas escolhas feitas
tém demorado e causado desmotivacio e desengajamento em parte da equipe. Esse processo
repetitivo vem gerando desgaste, estresse e os efeitos negativos estao contagiando os demais
membros.

Logo no inicio, eles se depararam com um questionamento: Qual problema iremos resolver?
Uma decisdo precisava ser tomada. Apds um longo periodo de brainstorminﬂ, onde cada um
tentava trazer a escolha para sua zona de conforto, com propostas em suas respectivas areas,

eles entraram em consenso e colocaram em votacdo trés ideias de projetos:

B Sistema de localizacdo de documentos fisicos perdidos utilizando realidade aumentada’]
e etiquetas de localizacio GPIY]

B Deteccio de deepfaked'| nas redes sociais no periodo de eleico.

B Sistema de captura de movimento dos olhos através de capacetes de realidade virtual™]

para permitir a comunicacdo de pessoas incapazes de se comunicar de outra maneira.

A votacdo se deu conforme a figura . Por maioria de votos (Projeto 1: 3 votos | Projeto
2: 1 voto | Projeto 3: 1 voto) o projeto 1 foi escolhido para ser trabalhado equipe. Ocorre

que os seguintes problemas existiam e foram ignorados:

B Ana preferia a opcdo 2, mas tinha dividas sobre se conseguiria fazer. Com receio / baixa

expectativa, acabou votando na opcao 1.

B Lucas, acostumado a criar modelos 3D, achou que seria muito custoso contribuir com

o projeto. Nunca trabalhou com aquelas tecnologias, mas votou por curiosidade.

B Daniel queria trabalhar em um problema que, na sua opinido, tivesse mais impacto para

a sociedade. A opcdo 1 é a que ele menos quer e menos tem interesse.

O brainstorming ou tempestade de ideias é uma técnica de dindmica de grupo para geracao de ideias
seguindo um conjunto de regras, tais como: nao fazer criticas, estimular uma grande quantidade de
ideias e ser ousado nas ideias. (Putman & Paulus, 2009)

Realidade aumentada é uma tecnologia que permite adicionar elementos virtuais a nossa visao de
realidade, aumentando-a (Carmigniani & Furht, 2011)

O GPS (Global Positioning System) é um sistema de navegacao por satélite que fornece & um dispo-
sitivo cliente a sua posi¢do com precisao. (Ashby, 2003)

O deepfake é uma técnica utilizada para criar videos bastante realistas que sao, entretanto, falsos. Ela
utiliza-se de inteligéncia artificial para fazer manipulagdo de imagens e criar movimentos, simulando
expressoes e falas. (Westerlund, 2019)

A Realidade Virtual (VR) é uma interface homem-computador que simula um ambiente realista. Os
usudrios podem se movimentar no mundo virtual, vé-lo de diferentes d&ngulos, alcanca-lo, agarra-lo e
remodeld-lo. (Zheng et al., 1998)

10
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Figura 17 — Personas em uma equipe multidisciplinar (figura do autor)

Ana (Ciéncia da Computacdo)  Eva (Ciéncia da Computagéo)

E]

Thiago (Engenharia da Computacio) Lucas (Design)

Daniel (Medlclna)

Figura 18 — Votacao das personas (figura do autor)

E

Voto: Projeto 1 Voto: Projeto 1

174

Voto: Pro;eto 2 Voto: Projeto 1

Voto: Projeto 3

Resultado: Ana, Lucas e Daniel se desmotivaram (60% do time - figura . E com a
motivacdo veio o desengajamento. E com o desengajamento atrasos se tornaram frequentes.
Eva e Thiago ficaram sobrecarregados e comecaram a se desestimular também. A qualidade
do projeto final n3o foi boa e a nota da equipe foi baixa. Daniel desistiu do curso antes do
fim e evadiu. A relacdo entre os membros do time se deteriorou. Situacdo similar foi obser-
vada em outras equipes. A longo prazo, muitos alunos de Design, tal como Lucas, passaram
a considerar que o curso de inovacdo seria muito dificil (bastante custoso) e criaram baixas
expectativas de que poderiam conclui-lo; entdo desistiram de se matricular nele. Muitos es-
tudantes, no objetivo de contornar esses custos, passaram a escolher problemas mais rasos e
simples (menos complexos); outros passaram a formar subequipes alinhadas para fazer escolhas
mais confortaveis.

O curso agora sofre com a D&D e seus efeitos. Sdo problemas perceptiveis e danosos. A
solucdo para os problemas de Ana, Eva, Thiago, Lucas e Daniel ¢ ilustrada na secao a seguir

e detalhada no Capitulo 6] onde a aplicacio do MO-DM tem grande potencial para impedir a



Figura 19 — Time desmotivado e desengajado (figura do autor)
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D&D e seus efeitos colaterais.
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2.5 ILUSTRANDO A SOLUCAO

Para resolver o problema, é necesséario voltar ao ponto de escolha a respeito de qual projeto
iriam trabalhar e trocar o sistema de decisdo baseado em maioria de votos pelo MO-DM. O
modelo ird uma camada de informac3o ao processo de decisdo, com base na motivacao e no
engajamento de cada membro. Para isso, serd feita uma mudanca na forma de avaliar cada
uma das poteniais escolhas. Os estudantes irdo fazer isso considerando as 3 dimensées do EVC
(ver figura [20)) atribuindo as op¢des uma nota de 1 a 6, onde 1 implica em um baixo nivel e
6, um alto nivel.

Considerando a primeira linha da tabela; temos que Ana avaliou o projeto 1 com um baixo
nivel de expectativa (nivel 2) e um alto nivel de custo (nivel 6). Por outro lado, em relacdo
ao projeto 2, a situacdo se inverteu. Ele foi avaliado por ela com uma alta expectativa e um
baixo custo. Todos os alunos irdo fazer esse procedimento para todas as opcdes disponiveis
para avaliacao. Através desse procedimento é possivel calcular a pontuacdo EVC de cada uma

das possibilidades. Dois rankings sao formados a partir da pontuacao EVC.

Figura 20 — Avalia¢ao dos alunos seguindo o modelo MO-DM (figura do autor)

| ALUNO(A) EXPECTATIVA VALOR CUSTO
VRS 1- Tk Ak 1-Jkkkkk
B |2 Ak |2 dekkk 2- %Kk
| s Ahk 3- Ak 3-Akkk
2 BBt 1-%hkkk | 1-%kkk
Lé R e s s SEPRSSS 2- %K
Rl 3 AAAk (3 Akk 3-Akk
1-%hKk 1-Fkkk 1-FhAk
2-%kk 2- %k RR |2 hkkkk
e 3- AW 3- RN ETS 0.0 ¢ 6 ¢ ¢
1- %k 1-%kkkk |1 hkkkkk
b |2 Kdekk (2 ke 2 hkkk
1 3 hkk 3 dhkkk
= R3S 1- kK 1- R Rk kK
vy [PRTe 2-%hkk 2 Sk
| whkhh |3 RRRRAR |3 AR Ak

DANIEL

O primeiro ranking corresponde as opcdes mais desejadas, isto é, aquelas que obtiveram a
maior pontuacdo de valorizacdo, considerando apenas a dimensao "V"do EVC. Esse ranking
aponta as opcBes que os estudantes mais querem fazer. E importante perceber que é justa-
mente isso que um sistema de decisao baseado em maioria faz: apontar a opcao mais desejada.
Todavia, com o0 MO-DM, a intensidade de valorizacdo da opcao é levada em conta - um refino
do sistema tradicional. Considerando esse primeiro ranking, é possivel conferir que o projeto 1
foi 0 que obteve a maior média de VALOR (4,2 em uma escala de 1 a 6), destacada em azul
na figura 21} Se apenas esse ranking fosse levado em consideracdo, o resultado obtido seria
igual ao do sistema de decisdao baseado em maioria de votos: o projeto 1 seria escolhido.

Entretanto, também é possivel conferir na figura 21} que a opgdo 1 é a que possui a
menor média EVC (0,38 em uma escala de 0 a 1). E por isso que o MO-DOM traz um outro

ranking - o principal deles. Esse ranking leva em conta todas as dimensdes do EVC para indicar
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Figura 21 — Pontuagoes EVC - Impacto das escolhas (figura do autor)

TAGSGPS _|EXPECTATIVA |[VALOR _|cusTo EVC
ANA 2 4 6

EVA 4 5 4 0,58]

THIAGO |3 4 4 0,46 oP AO 1

LUCAS 3 B 6 C

DANIEL 2 3 s CONCORDANCIA: 85,28%
MEDIA 2,80 4,20  |s,00

DEEP FAKE |EXPECTATIVA [VALOR _|CUSTO EVC

ANA 6 4 2 0,80

EVA 5 4 2 0,74

THIAGO |3 5 5 0,44 oP AO 2

LUCAS 4 3 4 0,46} C

DANIEL 3 4 B CONCORDANCIA: 85,2%
MEDIA 4,20 4,00 3,60 0,56

HEADSET VR [EXPECTATIVA [VALOR _|CUSTO EVC

ANA 4 3 4 0,46

EVA 4 3 3 0,54

THIAGO |2 4 6 oP AO 3

LUCAS 1 3 5 C

DANIEL B8 6 6 0,54] CONCORDANCIA: 87,44%
MEDIA 3,20 3,80 4,80 | o0

LEGENDA:
DESMOTIVADOS | NEUTROS | MOTIVADOS

qual opcao tem maior potencial de geracao de motivacao e de engajamento. A avaliacdo de
cada aluno gera um resultado EVC que implica em duas coisas: (i) o quanto aquela op¢do ira
impactar aquele aluno de forma individual e (ii) o quanto aquela opcdo ird impactar o time
como um todo, quando considerada a média geral. A melhor escolha, nesse caso, passa a ser
o projeto 2, que é aquele que tem maior capacidade de motivar e engajar os alunos.

Uma pontuacdo EVC a partir de 0,4 ja é considerada viavel do ponto de vista de motivacao

e engajamento. Valores abaixo disso, tem potencial para provocar D&D (figura .

Figura 22 — Interpretacao / Intervalo EVC (figura do autor)

0,00<=X<0,40
MEDIO 0,40 <=X<0,70
0,70<=X<=1,00

EVC - Ranking | - Opcdes mais valorizadas (média V):
1. Projeto 1: Tags GPS (4,2 pontos)
2. Projeto 2: Deep Fake (4,0 pontos)

3. Projeto 3: Headset VR (3,8 pontos)
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EVC - Ranking Il - Opcdes mais motivadoras e engajadoras (média EVC):

1. Projeto 2: Deep Fake (0,56 ponto)
2. Projeto 3: Headset VR (0,40 ponto)

3. Projeto 1: Tags GPS (0,38 ponto)

Analisando a figura 21] e o segundo ranking em maior profundidade, outras informacdes
podem ser extraidas. A primeira delas é que o projeto 3 também é uma opcao viavel, em termos
de motivacao e engajamento. Todavia, ela possui um score mais baixo do que o projeto 2. Uma
outra informac3do é que a escolha do projeto 1, justamente o projeto que seria escolhido no
sistema tradicional é extremamente nociva, em termos de D&D, para 3 dos 5 alunos do projeto
(Ana, Lucas e Daniel). Esse risco ndo seria conhecido através de uma decisdo baseada na maior
parte da equipe. Por fim, é possivel identificar quais alunos estariam super motivados e super
engajados (EVC maior ou igual 0,7). As chances de sucesso na aprendizagem e nos projetos
aumentam significativamente quando existem, dentro da equipe, pessoas super motivadas e
super engajadas (Filgona et al., 2020; Peterson, 2007; entre outros).

Na figura 21| é facil visualizar que o projeto 1 serd muito ruim, em termos de motivacdo
e engajamento, para Ana, Lucas e Daniel. O projeto 2 terd um impacto negativo em Daniel,
mas é o que traz mais beneficios; deixando Ana e Eva super motivadas e engajadas. A opcao
3 tem impacto geral médio, mas tem potencial de desmotivar e desengajar 2 alunos: Thiago
e Lucas.

A formacdo dos rankings também contempla o consenso entre os alunos. Para isso, o nivel
de concordancia da avaliac3o realizada por eles é calculada. Caso um consenso minimo de 65%
ndo seja alcancado (Neto et al., 2022), uma notificacdo é exibida para que a equipe possa
discutir e refinar a avaliacdo

Com a utilizacado do MO-DM, os dois rankings, mais os resultados de consenso, s3o explici-
tados para os alunos. Eles podem discutir os resultados e fazer uma nova rodada de avaliacao
para refinamento. A recomendacdo do modelo é a de optar pelas escolhas que tragam maior
motivacao e engajamento, desde que atinjam o limite minimo. Cria-se uma tomada de decisao
com mais informac3o, considerando a (des)motivacdo e o (des)engajamento dos alunos, tanto
individualmente, quanto coletivamente.

De posse das informacoes extras, o time optou por trabalhar no projeto 2. A equipe teve
um cuidado especial com Daniel, se aproximando dele para auxilid-lo e estimula-lo durante o
projeto. O professor também norteou Daniel, tirando suas dividas e facilitando sua motivacao
e engajamento. Daniel se sentiu acolhido e ndo se desmotivou, nem desengajou. Toda a equipe
ficou motivada e engajada (figura . Ana, Lucas e Daniel se sentiram mais confortaveis com
as decisoes tomadas. O projeto foi de alto nivel, obtendo sucesso nos resultados. Os 5 alunos
passaram a trabalhar juntos em outros projetos. Todos os times passaram a utilizar o MO-DM

e, tanto os alunos, quanto os professores, tiveram acesso as informacdes de motivacdo e de
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engajamento a cada decisdo tomada; o que permitiu melhores escolhas e que acdes fossem
executadas a tempo, antes de que problemas maiores surgissem. A longo prazo, diversos
alunos criaram boas expectativas a respeito do curso, passaram a valoriza-lo mais e o niimero

de matriculas aumentou.

Figura 23 — Time motivado e engajado (figura do autor)

Cabe ressaltar que o MO-DM atua, tao somente, trazendo informacdes relacionadas a
motivacao e ao engajamento dos estudantes para cada uma das possiveis escolhas oriundas
do processo decisério, tanto a nivel de equipe, quanto a nivel individual. O modelo adiciona
essa camada de informacao que deve ser utilizada em conjunto com outras informacdes na
hora de decidir. Existem outras consideracoes que podem e devem ser levadas em conta para
uma escolha mais assertiva como, por exemplo, se a escolha atende os requisitos de inovacao
do projeto. Nem sempre a melhor escolha para M&E serd a melhor para a inovacdo. Estas
ponderacoes estdo fora do escopo do modelo.

Outro ponto importante é que, ainda que a equipe nao tenha poder de decisao sobre
algumas escolhas, como é o caso de decisoes que ja foram estabelecidas por clientes, chefes,
ou outros influenciadores externos; os impactos dessas decisGes na motivacao e no engajamento

da equipe podem ser trazidos a luz e avaliados, e acoes podem ser tomadas.

2.6 JUSTIFICATIVA

A Educac3o para Inovacdo é uma area relativamente nova e a prépria definicdo do que significa
"educar para inovar"ainda estd em aberto. Existem muitas questdes relacionadas a El que
precisam ser respondidas: Como avaliar / medir a inovacdo? Como avaliar os alunos? E preciso
ter pratica no ensino de inovacdo? O que deve ser ensinado? Qual o conteldo? A jornada de
aprendizagem deve ser individual ou colaborativa? O que (des)motiva e (des)engaja os
alunos? Quais sdo os principais problemas enfrentados pelos alunos durante a aprendizagem
de inovacdo? Chandra et al., (2020) fez alguns desses questionamentos, Jaziel (2019) e Soleas
(2020-2022) também.
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O fato é que, para esses autores, essas perguntas sdo importantes e precisam ser respondi-
das, carecendo de estudos. Ramirez-Montoya et al. (2020) afirmam que, um simples progresso
em questGes abertas importantes ja é o suficiente para ser considerado uma contribuicao para
o bem da educacdo, para o estado da arte, e para alunos e instrutores.

Nesse sentido, chamam a atencdo os estudos de Soleas (2020a, 2020b, 2020c, 2020d,
2021, 2022), que tem avancado e contribuido no que se refere aos aspectos motivacionais
para inovacdo e para a El; n3o de forma isolada ou esporaddica, mas de maneira continua,
consistente e atual. Ele faz duas afirmagdes que, de acordo com o autor, requerem acdo: (i)
pesquisas que envolvem motivacdo e engajamento s3o escassas na literatura de inovacao e
educacdo para inovacdo, e (ii) o caminho inverso, isto é, estudos que abordam fatores que
desmotivam e desengajam individuos na El, ainda esta em aberto, com muito menos estudos,
se é que eles existem; tornando critica a necessidade de pesquisas no sentido de prevencao,
reducao e mitigacdo da desmotivacdo e do desengajamento.

Os achados de Soleas acabam explicando outros estudos, como o de Jaziel (2019), por
exemplo, que se deparou com diversas situacoes de D&D em um estudo de caso de um curso
de inovacdo real, onde os proprios instrutores ndo sabiam explicar exatamente os motivos
dos problemas. N3o se sabe o que desmotiva e desengaja alunos durante a aprendizagem de
inovacdo e isso vem sendo dito todos os anos, pelo menos a partir de 2019 até o ano atual.
Existem poucas pesquisas que se dedicam a esse tema, apesar de afetar uma area tao relevante
quanto a El (se¢do [2.1.1)).

Uma pesquisa utilizando a string de busca ("“education for innovation"or "innovation edu-
cation") and (challenges or barriers or problems or difficulties or impediments or restrictions
or concerns or pains or troubles) em mecanismos de buscas, supervisionados e n3o supervisi-
onados (ACM, IEEE, Springer, Google Scholar, e Academia.edu), retorna diversas pesquisas
que vido relatar, de maneira espassada, situacdes de D&D; todavia, nenhuma delas (até a
data das pesquisas) procurou se aprofundar na tematica, entendendo os motivos pelos quais a
D&D ocorre; muito menos considerando os aspectos, tipos e niveis de motivacdo e de engaja-
mento envolvidos; tampouco oferecerem alguma uma solucdo. De maneira geral, a literatura

apresenta trabalhos que estao em uma, ou mais, dessas categorias:

1. Apenas relatam que ocorreu D&D.

2. N3o detectam/analisam as causas.

3. N3o realizam diagnésticos para prevencdo/correcdo.
4. N3o tratam as causas / ndo atacam os problemas.

5. N3o levam consideram os niveis e tipos de M&E para compreensio do problema.

Esse trabalho cria uma nova categoria, indo mais além, procurando identificar as causas

de D&D, entendendo-as melhor, e propondo uma solucao que considera os niveis de M&E
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envolvidos, tratando as causas dentro do processo decisério; que foi considerado o ponto
focal de D&D em uma disciplina real de El. Os experimentos e métodos utilizados nesse
trabalho podem ser replicados em outras iniciativas semelhantes e servem como ferramentas
de diagnéstico que podem ser utilizadas tanto para prevencao, quanto correcao. Além disso, o
MO-DM, tem grande potencial de ser utilizado em outros contextos onde existe preocupacao
com M&E e existe bastante tomada de decisdo envolvida (Neto et al., 2022).

Além disso, a realidade de trabalhos colaborativos em projetos, particularmente de El,
envolve tomada de decisdo constante, conforme descrito na secdo [2.3] As decisdes tomadas
tem a capacidade de afetar a motivacao dos individuos. O caminho inverso também é verdade:
a motivacdo tem grande influéncia nas escolhas tomadas (Pohankova, 2010). Decisdes podem
envolver mudancas. Mudangas podem trazer riscos e custos. DecisGes erradas / ruins sdo
custosas. Uma decisdo que promove a desmotivacdo e o desengajamento para a maior parte
do time, é considerada ruim. Sendo assim, a tomada de decisdo é responsavel por impactos
e resultados relevantes. Ela faz parte do cotidiano de alunos trabalhando em equipes no
desenvolvimento de projetos. Todavia, a literatura sobre tomada de decisdo é escassa ao
tratar da desmotivacdo e do desengajamento no contexto de El (Bullens et al., 2014). Svenson
(2002) ja alertava, ha 20 (vinte) anos atras, sobre a importancia desse tipo de estudo. Uma
pesquisa, nos mesmos motores de buscas citados anteriormente, utilizando a string (“decision-
making"or "decision-taking") and ("education for innovation"or "innovation education") and
(demotivation or disengagement) n3o traz resultados, até a data da pesquisa, que procurem se
aprofundar na D&D em relacdo ao processo decisério de equipes em jornadas de aprendizagem
de inovacao.

O principal objetivo de qualquer iniciativa de aprendizado é que os alunos aprendam. Se
existir algo que pode comprometer esse objetivo, entdo deve ser tratado como algo extrema-
mente nocivo. Avancos incrementais nas pesquisas sao essenciais para influenciar politicas e
praticas educacionais. Até mesmo as pequenas contribuicGes podem ter um impactos cumu-
lativos significativos (Dexter et al., 2012; Romanowski & Romilda, 2006).

Um outro fator promotor deste trabalho é que, embora existam muitas tentativas de trazer
fatores que motivam na educacdo, a literatura é pobre em pesquisas para mitigar e prevenir
os fatores que desmotivam. A principio, pode parecer a mesma coisa, ja que o objetivo final é
a motivacao; mas sdo duas coisas bastante distintas. Para ficar claro, pode-se citar o exemplo
disposto no paper de Parjanen & Hyypia (2019). Os pesquisadores tinham o objetivo de
trazer mais motivacao e engajamento no intuito de estimular a criatividade para inovacao
em atividades colaborativas. Para isso, criaram um jogo, denominado Innotin, que utiliza
estratégias de gamificacad™®| para motivar e engajar os participantes. Basicamente eles criaram

uma espécie de tabuleiro gigante similar ao famoso jogo l\/lonopolyE] (Banco Imobilidrio na

13 Gamificacdo significa a aplicacio de elementos utilizados em jogos, tais como estética, mecanica e di-
nimica, em outros contextos ndo relacionados a jogos (Borges et al., 2013). Ex: atribui¢do de medalhas
e pontuacoes, criacao de rankings, etc.

14 Monopoly é um dos jogos de tabuleiro mais populares do mundo no qual propriedades como casas,
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versdo em portugués). Em vez do tradicional sistema de compra, venda e aluguel de imdveis;
os jogadores participam de desafios referentes a inovacdo com debates e geracdo de ideias
criativas. A gamificacdo é uma estratégia reconhecidademnte engajadora e motivadora.

E uma situac3o clara de trazer elementos motivacionais. O objetivo é estimular, n3o pre-
venir, tampouco identificar e tratar fatores desmotivacionais. Os autores fazem a seguinte

afirmacdo (em traducdo livre):

"A gamificacdo, por si sd, ndo garante o sucesso dos processos de inovacdo. A
gamificacao nao pode ser alcancada apenas pela adicdo de mecanismos de jogos
em processos de inovaciao e, como consequéncia, ela ndo cria automaticamente
novo valor ou mais motivacdo e engajamento em processos de desenvolvimento
ou aprendizagem... No nosso caso, um jogador, por exemplo, considerou a ga-
mificacdo inadequada... Seria interessante, para pesquisas futuras, observar como
essas questdes (des)motivam diferentes pessoas a jogar. Também seria essencial
estudar que tipo de efeitos negativos a gamificacdo pode ter na criatividade, no

processo de inovacdo e na aprendizagem."

A mesma situacdo ocorreu com Tobar-Mufioz et al. (2020). Eles utilizaram um jogo digital,
denominado CAFET, para promover um mindset voltado para a inovacdo. No entanto, nem
todos os jogadores se adaptaram ao jogo, o que afetou a M&E.

Esses exemplos apontam para o fato de que, nem sempre, trazer algum elemento para
motivacdo e engajamento vai, de fato, fazé-lo. Existem os efeitos colaterais (pessoas n3o
gostarem e/ou ndo se adaptarem, etc.). Além disso, os mecanismos que motivam e engajam
variam de individuo para individuo, ou seja, o que motiva um(ns) pode desmotivar outro(s)
(Koltharkar et al., 2020; Koh, 2020).

Isto posto, urge a necessidade de se avaliar e pesquisar os fatores que desmotivam e
desengajam, no intuito de trazer propostas para reduzir, mitigar e prevenir seus efeitos adversos
(Silva et al., 2020); o que é feito neste trabalho.

hotéis, empresas sdo compradas, vendidas e alugadas. O objetivo do jogo, jogado por varios jogadores,
é enriquecer e levar os oponentes a faléncia (ThoughtCo)).


https://www.thoughtco.com/monopoly-monopoly-charles-darrow-4079786
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3 ESTADO DA ARTE

A utilizacdo de modelos baseados nos modelos Expectancy-Value no processo de tomada de
decisdo é bastante comum, pois facilitam escolhas (Small & Venkatesh, 2000). Os modelos
mais tradicionais para esse fim est3o relacionadas a utilidade esperada subjetiva (SEU), onde
as avaliagdes sdo feitas com base em valores e probabilidades (Feather, 2021). Em sua grande
maioria, os modelos s3o utilizados como instrumentos preditivos (Jiang et al., 2018; Raczkoski,
2018), ou para explicar decisdes tomadas e comportamentos (Feather, 2021). Por outro lado,
ndo foram encontradas evidéncias de uso do EVC como estratégia para tomada de decisdo
no sentido de permitir escolhas que tragam mais motivacao e engajamento para estudantes
dentro de equipes multidisciplinares na El. O modelo MO-DM é pioneiro nesse sentido, na
forma tal como apresentada neste artigo.

Existem diversos trabalhos que utilizam o EVC para predicao de conquistas, insucessos,
desisténcias, intencdes, notas e outros (Jiang et al., 2018; Feather, 2021; Oliveira & Franca,
2019; Chen et al., 2012). Todos eles tém em comum a seguinte conclusdo: o custo é um
excelente preditor das consequéncias negativas para execucdo de tarefas. Considerando seu
poder como preditor negativo, o MO-DM trabalha com a conclusdo légica de que o EVC
também pode ser usado para prevenir, por meio da previsao de escolhas ruins, esses resultados
adversos; atuando, assim, como um facilitador para a tomada de decisdes inteligentes com
mais informacdes que possibilitem prevenir a D&D.

A literatura traz algumas estratégias, modelos e ferramentas de apoio a decisido, cada uma
com seus pontos fortes. A relacdo entre motivacao e tomada de decisdo é um tema importante
nas pesquisas, embora cada uma aborde essa interconexdo sob diferentes perspectivas e com
foco em areas especificas. Apenas o MO-DM lida com o objetivo de trazer mais motivacao e
engajamento, atuando como preventor da D&D decorrente das decisdes tomadas em equipe,

na aprendizagem de inovacao.

3.1 COMPARANDO AS FERRAMENTAS COM O MO-DM

3.1.1 CMMDS

O artigo de Small & Venkatesh (2000) explora a satisfacdo como um fator crucial na motiva-
cdo para aprender, argumentando que a confianca em uma decis3o leva a satisfacdo e, conse-
quentemente, ao desenvolvimento da motivagdo intrinseca. Esse modelo, CMMDS (Cogpnitive-
Motivational Model of Decision Satisfaction), destaca a importancia de considerar os aspectos
motivacionais, além dos cognitivos, no processo de tomada de decisiao, especialmente em
contextos de aprendizagem.

O CMMDS concentra-se na satisfacdo com a decisdo como um impulsionador da motiva-

cdo para aprender. A premissa central é que a confianca em uma decis3o leva a satisfacdo, que,
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por sua vez, alimenta a motivac3o intrinseca para continuar aprendendo e se aprimorando. E
aplicado, principalmente, em situacoes de aprendizagem onde o objetivo principal é adquirir
conhecimento e desenvolver habilidades. A énfase estd em compreender como os fatores mo-
tivacionais influenciam o processamento de informacdes e a tomada de decisdes em cenarios
educacionais. O CMMDS n3o se aprofunda em ferramentas ou métodos especificos para a to-
mada de decisdo. Em vez disso, fornece uma estrutura tedrica para analisar a interacao entre
cognicao e motivacado, sugerindo que a satisfacdo com a decisdo é um resultado importante a
ser considerado em processos de aprendizagem. Trata-se, portanto, de um modelo tedrico que
investiga a satisfacdo com a decisao como um fator motivacional para o aprendizado.

Ao contrario do CMMDS, o MO-DM tem como objetivo direto aumentar a motivacdo e
o engajamento, evitando a D&D, e n3o apenas analisd-los como fatores influenciadores. A
aplicacdo pratica do modelo se da através de ferramentas e técnicas que auxiliam as equipes
a tomar decisdes mais alinhadas com suas expectativas, valores e percepcdes de custo. O
CMMDS é um modelo tedrico com foco em compreender a relacao entre satisfacdo e moti-
vacdo em processos de aprendizagem, enquanto o MO-DM é um modelo e uma ferramenta
pratica para promover a motivacdo e o engajamento na tomada de decisdo em equipes. O
CMMDS se aplica, principalmente, a cenarios de aprendizagem. O MO-DM também atua
nesse cendrio, sendo desenvolvido e testado no contexto de aprendizagem de inovacdo e de

equipes colaborativas trabalhando em projetos.

3.1.2 EVCF

O EVCF (The Expected Value of Control Framework ou EVC Framework), descrito por Kool et
al. (2017), propde que o controle cognitivo humano opera com base em uma anélise de custo-
beneficio na tomada de decisdo. Esse modelo argumenta que o cérebro busca constantemente
otimizar suas acdes, escolhendo as que maximizam a recompensa esperada e minimizam os
custos, particularmente os custos associados ao esforco cognitivo. Foca na analise do esforco
cognitivo como um fator crucial na tomada de decisao. O EVCF considera que as pessoas,
ao tomarem decisdes, realizam um calculo inconsciente dos custos e beneficios de diferentes
opcoes, buscando maximizar a recompensa e minimizar o esforco mental. Nesse contexto, o
modelo se torna especialmente relevante para a aprendizagem de inovacao, pois a criacao
de novas ideias e solucGes exige um alto investimento de esforco cognitivo e, geralmente,
existe uma relutancia das pessoas em despender esforco mental; aumentando a importancia
de recompensas e da sensacao de controle para modular esse esforco.

Em comparacdo com o MO-DM, enquanto o EVCF foca na anélise do esforco cognitivo
como um fator crucial na tomada de decis3o, considerando que as pessoas, ao tomarem deci-
soes, realizam um calculo inconsciente dos custos e beneficios de diferentes opcSes, buscando
maximizar a recompensa e minimizar o esforco mental; o MO-DM propde uma mudanca de
paradigma na tomada de decisdo em projetos de inovacao, buscando priorizar as escolhas

que maximizam a motivacdo e o engajamento da equipe. Em vez de se basear em métodos
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tradicionais como a votacdo, que podem negligenciar as necessidades individuais, o MO-DM
utiliza o framework EVC (Expectativa-Valor-Custo) para avaliar o impacto de cada decisdo na
motivacdo dos membros da equipe. A partir da analise desses trés elementos, o MO-DM busca
prever e evitar escolhas que possam levar a desmotivacdo e ao desengajamento, promovendo
um ambiente de trabalho mais colaborativo e propicio a inovacdo. Sendo assim, enquanto o
MO-DM se concentra na motivacdo da equipe como um todo, utilizando o framework EVC
para guiar as decisdes em direcdo a escolhas mais engajadoras, o EVCF analisa o processo in-
dividual de tomada de decisao, considerando o esforco cognitivo como um fator determinante.
As duas abordagens podem ser vistas como complementares na aprendizagem de inovacdo. O
MO-DM pode ser utilizado para criar um ambiente de aprendizado mais motivado, enquanto
o EVCF pode ajudar a compreender os fatores que influenciam as decisdes individuais dentro

da equipe.

3.1.3 MGPM

O MGPM (Multiple Goal Pursuit Model), apresentado por Ballard et al. (2016), é um modelo
cognitivo que explica como as pessoas tomam decisdes quando buscam alcancar mudltiplos
objetivos simultaneamente. O modelo integra a teoria do controle, que descreve a autorre-
gulacdo em direcao a um objetivo, com a teoria da utilidade esperada subjetiva, que explica
como as pessoas avaliam as opcdes e fazem escolhas. O modelo demonstra como a motivacao,
representada pela utilidade esperada, influencia a tomada de decisdo em cenéarios de miltiplos
objetivos. Seu foco principal é descrever e prever o processo de priorizacao de objetivos, e
ndo necessariamente aumentar a motivacdo. No entanto, a compreensdo dos mecanismos de
tomada de decisdo fornecida pelo MGPM pode ser (til para a criacao de estratégias e ferra-
mentas que promovam decisbes mais motivadas. Por exemplo, ao identificar que individuos
com alta sensibilidade ao tempo tendem a priorizar objetivos mais simples, pode-se desenvol-
ver intervencOes que ajudem esses individuos a se manterem motivados ao longo do tempo,
mesmo em tarefas complexas e desafiadoras.

O MGPM, sendo um modelo tedrico, ndo é uma ferramenta pratica para a tomada de
decisdo. Entretanto, a compreensao dos seus principios pode ser aplicada na criacao de ferra-
mentas e estratégias que considerem os fatores motivacionais na tomada de decisao. O MGPM
se concentra na priorizacdao de objetivos com base em calculos de utilidade esperada, consi-
derando aspectos cognitivos e motivacionais. O MO-DM, por outro lado, propde uma forma
de avaliar as decisdes em projetos, com foco em maximizar a motivacao e o engajamento dos
estudantes. O MGPM reconhece a importancia da utilidade esperada como fator motivaci-
onal. Ao destacar a influéncia da discrepancia e da urgéncia, o modelo sugere que decisdes
que reduzem a distancia entre o estado atual e o desejado, e que consideram a pressdao do
tempo, podem ser mais motivadoras. O MO-DM coloca a motivacao como elemento central
no processo de decisao, enquanto o MGPM se concentra na priorizacao de objetivos.

O MGPM e o MO-DM, embora distintos em seus mecanismos e focos, contribuem para
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a compreensao da tomada de decisao motivadora. O MGPM destaca a importancia da dis-
crepancia, valéncia e expectativa, enquanto o MO-DM oferece o framework EVC para uma
avaliacdo mais estruturada da motivacdo e do engajamento. O MGPM tem sido aplicado em
pesquisas para compreender o comportamento humano em situacdes de multiplos objetivos,
enquanto o MO-DM tem sido utilizado em contextos educacionais e de projetos em equipe. O
MGPM é um modelo descritivo que busca explicar como a priorizacdo de objetivos funciona,
enquanto o MO-DM é um framework prescritivo que visa otimizar a tomada de decisdo em

termos de motivacdo e engajamento.

3.1.4 Strateegia

O Strateegia (Neves et al., 2020) é um frameworlﬂ que se prop&e a utilizar o design como
ferramenta estratégica para conduzir individuos, equipes e organizacdes na criacdo e adaptacao
de negdcios, produtos ou servicos para o cenario da economia de plataformas digitais. Ele se
destaca por sua abordagem modular, flexivel e focada na experimentacdo e performance,
buscando facilitar o debate entre colaboradores. O Strateegia se baseia na premissa de que o
design, mais do que um elemento estético, é um processo de observacdo, experimentacao e
tomada de decisao que gera valor e, nesse contexto, valor é sinbnimo de estratégia. A partir
dessa perspectiva, o framework busca instrumentalizar o design thinking para a criacdo de
futuros digitais, impulsionando a inovacao e a transformacao digital.

O Strateegia utiliza o design thinking como processo central para a tomada de decisao.
O design thinking, por sua vez, é uma abordagem iterativa e centrada no usudrio que enco-
raja a experimentacdo, prototipagem e feedback constante. Isso significa que as decisGes no
Strateegia n3o sao tomadas de forma isolada, mas sim como parte de um processo continuo
de aprendizado e adaptacdo. A estrutura modular do Strateegia permite uma tomada de de-
cisdo mais flexivel e adaptavel as necessidades especificas de cada projeto. As equipes podem
escolher os médulos mais relevantes para cada etapa do processo, adaptando a abordagem as
particularidades do desafio em questdo. O framework incentiva a tomada de decisdo baseada
em dados e resultados concretos. As equipes tém a oportunidade de testar suas ideias em um
ambiente controlado, coletando feedback e ajustando suas decisdes ao longo do processo. O
Strateegia, ao definir o design como valor e estratégia, direciona as decisdes para a criacdo de
solucdes que gerem impacto real e atendam as necessidades dos usuarios.

Tanto o Strateegia quanto o MO-DM buscam auxiliar na tomada de decisdo, mas com
abordagens, énfases e aplicaces distintas. O Strateegia se apresenta como uma ferramenta
estratégica que utiliza o design como motor para a criacdo, adaptacdo e transformacdo de
negdcios, com foco na economia de plataformas digitais. J4 o MO-DM visa orientar as decisGes
em projetos para maximizar a motivacado e o engajamento de integrantes de equipe trabalhando

de forma colaborativa, utilizando o framework EVC. Por um lado, o Strateegia estimula um

I Um framework funciona como uma espécie de template ou modelo que, quando utilizado, oferece

certos artificios e elementos estruturais basicos para algo (Dicionédrio Houaiss).
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ambiente conversacional que leva a acdes, utilizando métodos de design, modelos de negdcios
e sistemas digitais para uma estratégia emergente. Por outro lado, o MO-DM se concentra
na quantificacdo da expectativa, valor e custo de cada opcao, permitindo uma escolha mais
racional e orientada a motivacao.

Enquanto, no Strateegia, a motivacdo esta implicita no processo de design thinking, onde a
participacdo ativa de todos os stakeholders na busca por soluces inovadoras podem contribuir
para um maior senso de propdsito e engajamento; no MO-DM, a motivacdo é o elemento
central do framework, que busca identificar as opcdes que oferecem maior expectativa de
sucesso, maior valor percebido e menor custo, elementos que contribuem para a motivacao
intrinseca. O foco do Strateegia ¢ a criacao, adaptacao e transformacdo de negécios, produtos
ou servicos para o contexto digital, com foco na economia de plataformas, adotando uma
abordagem mais ampla, voltada para a transformacao digital; enquanto o do MO-DM é mais

especifico, buscando maximizar a motivacdo e o engajamento, por meio da minimizacdo da
D&D.

3.1.5 Eligere

O Eligere (Grazioso et al., 2017) é uma ferramenta focada na tomada de decisdo em grupo em
projetos de engenharia, com o objetivo de otimizar a selecdo da melhor alternativa entre um
conjunto discreto de op¢des. Sua forca reside na capacidade de agregar as opinides de diversos
especialistas, convertendo julgamentos qualitativos em dados quantitativos através do FAHP
(Fuzzy Analytical Hierarchy Process), um método multicritério que auxilia na classificacdo
de alternativas em relacdo a critérios especificos, facilitando a comunicacido e acelerando o
processo de tomada de decisao.

Embora ndo se destine diretamente a promover decisdes mais motivadas, o Eligere contribui
indiretamente para esse objetivo. Ao facilitar a participacao dos membros da equipe, aumenta
a transparéncia e a clareza do processo decisério, o que pode levar a uma maior aceitacao e
comprometimento com a decisdo final. Sua relacdo com a tomada de decisdo pode ser analisada
sob a ética de como a escolha de uma solucao pode influenciar a motivacao dos envolvidos,
o que vai ao encontro do modelo MO-DM que aponta que algumas decisdes, tomadas em
equipe, afetam a motivacdo e o engajamento dos individuos que a compde. Nesse sentido, o

Eligere traz impactos para a motivacao e o engajamento considerando as seguintes dimensoes:

B Transparéncia e Confianca: A transparéncia do processo de decisdo, proporcionada
pela estrutura do FAHP e pela interface do Eligere, pode aumentar a confianca dos
stakeholders na decisdo final. A percepcdo de que a decisdo foi tomada de forma justa

e imparcial pode ter um impacto positivo na motivacao da equipe.

B Senso de Ownership: A participacdo ativa dos stakeholders no processo de decisdo,

facilitada pela plataforma Eligere, pode gerar um maior senso de ownership e responsabi-
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lidade pela solucdo escolhida. Esse sentimento de ownership, por sua vez, pode contribuir

para um maior engajamento e motivacdo na implementacdo da decisao.

B Reducao de Conflitos: A sistematizacdo do processo de decisdo e a possibilidade de
avaliar as alternativas de forma objetiva, utilizando o FAHP, podem minimizar conflitos
entre os membros da equipe. A reduc3do de conflitos e a criacdo de um ambiente de tra-
balho mais harmonioso podem ter um impacto positivo na motivacdo e na produtividade

da equipe.

E fundamental destacar que o Eligere, por si s6, ndo garante a motivacio dos envolvidos
no processo de tomada de decisao. A plataforma fornece ferramentas para uma decisdo mais
eficiente e colaborativa, mas a forma como essa decisao é comunicada e implementada também
impacta a motivacao da equipe. Além disso, é importante reconhecer que o Eligere nao se
propde a quantificar a motivacdo como o framework EVC, utilizado pelo MO-DM. O EVC
considera a expectativa de sucesso, o valor atribuido a tarefa e o custo envolvido na decisdo,

fornecendo uma métrica mais precisa para avaliar o impacto da decisdo na motivac3o.

3.1.6 DDDM

O Data-Driven Decision-Making - DDDM (Kaspi et al., 2023) é um processo que utiliza dados
para tomar decisGes mais informadas e eficazes. No contexto educacional, o DDDM pode ser

aplicado para diversos fins, como:

B Avaliar o desempenho dos estudantes: Através da coleta e anélise de dados como taxas
de aprovacado, médias e feedback dos alunos, as instituicoes de ensino podem identificar

areas de dificuldade e implementar intervencdes para aprimorar o aprendizado.

B Repensar métodos de avaliacdo: Com base em dados sobre o desempenho dos alunos em
diferentes métodos de avaliacdo, as instituicdes podem tomar decisdes mais embasadas
sobre a transicdo de métodos tradicionais, como provas, para métodos alternativos, como

projetos e trabalhos.

B Melhorar o engajamento dos estudantes: O DDDM pode ser usado para identificar fatores
que influenciam a motivacdo e o engajamento dos alunos. A partir da analise de dados
sobre a participacdo em sala de aula, feedback sobre as atividades e desempenho em
diferentes tipos de avaliacdo, os educadores podem ajustar suas praticas pedagdgicas

para promover um ambiente de aprendizado mais estimulante.

B Tomar decisGes sobre o curriculo: A analise de dados sobre o desempenho dos alunos
em diferentes disciplinas e areas de conhecimento pode fornecer insights valiosos para
a reformulacdo do curriculo, adaptando-o as necessidades dos alunos e as demandas do

mercado de trabalho.



67

O mecanismo do DDDM envolve um ciclo iterativo que inclui:

1. ldentificacdo do problema ou objetivo: Definir claramente o problema a ser resolvido ou

o objetivo a ser alcancado.

2. Coleta de dados: Coletar dados relevantes para o problema ou objetivo, utilizando dife-
rentes fontes, como sistemas de gerenciamento de aprendizagem, avaliacGes, pesquisas

e observacoes.

3. Analise dos dados: Analisar os dados coletados para identificar padrdes, tendéncias e

insights relevantes.

4. Tomada de decisdao: Com base na anélise dos dados, tomar decisées informadas sobre

as acles a serem implementadas.

5. Implementacdo e monitoramento: Implementar as acdes definidas e monitorar seus resul-
tados, coletando novos dados para avaliar a eficacia das intervencGes e realizar ajustes,

Se necessario.

O Data-Driven Decision-Making, como o nome sugere, destina-se a qualquer pessoa ou
organizacao que busca tomar decisdes com base em dados, visando maior eficacia e emba-
samento. As fontes fornecidas focam principalmente na aplicacdo do DDDM no contexto
educacional, mas seus principios e etapas podem ser aplicados em diversas areas. No am-
bito da educacdao, o DDDM ¢ particularmente relevante para: Educadores, Administradores,

InstituicGes de Ensino e Pesquisadores; sendo eficaz para:

B Avaliar o aprendizado dos alunos: Analisar dados de desempenho em avaliacGes, trabalhos
e participacdo em sala de aula para identificar areas de dificuldade e adaptar as estratégias

de ensino.

B Personalizar o ensino: Utilizar dados sobre os alunos, como seus estilos de aprendizagem,

interesses e historico académico, para criar planos de aula e atividades personalizadas.

B Melhorar o engajamento: Identificar fatores que influenciam a motivacao e o engajamento

dos alunos e implementar medidas para tornar as aulas mais interativas e relevantes.

B Avaliar a efetividade de diferentes métodos de ensino, de programas e politicas educaci-

onais.

B Tomar decisOes estratégicas sobre o curriculo, alocacao de recursos e desenvolvimento

profissional.

B Monitorar o desempenho geral da instituicao e identificar areas que precisam de melho-

rias.
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B Admiss3o de alunos e concessao de bolsas de estudo.

B Planejamento e desenvolvimento de cursos.

O DDDM nao tem foco especifico em motivacdo e engajamento, se concentrando, prin-
cipalmente em ser um guia macro, uma sequéncia de passos, para melhor entendimento do
ambiente educacional /organizacional, identificando seus problemas, para consequente remo-
delacdo/transformacdo em busca de melhorias; o que pode ter impacto na motivacdo e no
engajamento dos estudantes. Possui efeitos mais perceptiveis se utilizados pelas altas instancias
da instituicdo, com maior poder de provocar mudancas relevantes.

Tanto o MO-DM (Motivation-Oriented Decision-Making) quanto o DDDM (Data-Driven
Decision-Making) buscam aprimorar a tomada de decisdes. No entanto, enquanto o DDDM
possui um escopo mais amplo e se aplica a uma variedade de contextos e objetivos, o MO-DM
é especificamente projetado para abordar as questdes de motivacao e engajamento em equipes
de estudantes, particularmente em projetos de Inovacdo Educacional (El).

Como um processo genérico de tomada de decisdo baseado em dados, o DDDM pode
ser aplicado a qualquer area onde dados estejam disponiveis para informar as decisdes. Suas
etapas (identificacdo do problema, coleta de dados, anélise, decisdo, implementacdo e mo-
nitoramento) fornecem uma estrutura flexivel para abordar uma ampla gama de problemas,
principalmente educacionais. Por outro lado, o MO-DM concentra-se especificamente em deci-
sOes que impactam a motivacdo e o engajamento de estudantes em projetos colaborativos. Seu
escopo é mais restrito, direcionado a um problema especifico dentro do contexto de trabalhos
colaborativos em projetos.

O mecanismo do DDDM envolve a coleta e anélise de dados relevantes para o problema em
questao. As fontes fornecidas enfatizam a importancia de dados sobre o progresso e desempe-
nho dos alunos, incluindo dados formativos e somativos. No entanto, os mecanismos especificos
de coleta e andlise de dados variam de acordo com o contexto e o objetivo do DDDM. Sendo
assim, o DDDM aborda a motivacdo e o engajamento de forma indireta, buscando identificar
e modificar fatores que contribuem para esses construtos. J4 o MO-DM utiliza o framework
Expectancy-Value-Cost (EVC) como seu principal mecanismo. Isso significa que cada decisdo
é avaliada com base em trés fatores principais: expectativa, valor e custo. Ao quantificar esses
fatores para cada opcao, o MO-DM permite uma comparacao mais objetiva e orientada para

a motivacao.

3.1.7 Sistemas de Apoio a Decisdao com IA

A pesquisa sobre a motivacdo intrinseca em sistemas de apoio a decisdo com IA (Buginca,
2024) propde uma mudanca de paradigma na maneira como esses sistemas s3o projetados e
utilizados. Ela faz parte de um conjunto recente de pesquisas que objetivam criar sistemas que
nao apenas auxiliem na tomada de decisdo, mas também incentivem o engajamento ativo do

usudrio, promovendo a satisfacdo, o prazer e o aprendizado durante o processo.
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De acordo com Buginca (2024), para promover a motivacdo intrinseca, os sistemas de IA
devem ser projetados de forma a suportar a necessidade de competéncia e autonomia dos
usuarios. A competéncia refere-se ao desejo do individuo de se sentir capaz e eficaz em suas
atividades. Sistemas de |A podem promover a competéncia ao fornecer explicacdes claras e
Gteis, que ajudem o usuario a compreender o funcionamento do sistema e a ldgica por tras
das recomendacoes. Além disso, podem oferecer feedback personalizado sobre o desempenho
do usuério, incentivando o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades. J&4 a autonomia:
refere-se a necessidade de o individuo ter controle sobre suas acGes e decisGes. Sistemas de 1A
podem promover a autonomia ao oferecer opcoes de personalizacdo, permitindo que o usuario
ajuste o sistema as suas preferéncias e necessidades. Também podem oferecer diferentes tipos
de explicacoes, permitindo que o usudrio escolha a que melhor se adapta ao seu estilo de
aprendizagem e ao contexto da decis3o.

A pesquisadora acrescenta, ainda, que a motivacao intrinseca também atua na capacidade
de melhorar o desempenho na tomada de decisao, onde usudrios motivados tendem a se
dedicar mais a selecao, analisando as informacdes com mais cuidado e explorando diferentes
alternativas, o que resulta em decisGes mais eficazes. Ao priorizar a experiéncia do usuario e
promover o engajamento ativo, esses sistemas podem ir além da simples automatizacdo da
tomada de decisdo, tornando-se verdadeiras ferramentas de aprendizagem e desenvolvimento
humano.

A utilizac3o de sistemas de |A no apoio a decisdo tem a promessa de auxiliar os tomadores
de decisdo a navegar por cenarios complexos e a tomar decisdes mais eficazes. No entanto,
a mera presenca da |A n3o garante uma tomada de decisdo ideal, e a motivacdo do usuario
emerge como um fator crucial nesse processo. As fontes fornecidas exploram diferentes aspectos
dessa relacao, lancando luz sobre como os sistemas de |A podem ser projetados e utilizados de
forma a incentivar o engajamento e a satisfacdo dos usuarios, levando a decisGes mais eficazes.
Bucinca argumenta que os sistemas de |A devem ser projetados para fomentar a motivacao
intrinseca, que surge de fatores internos como interesse e prazer na tarefa, em vez de depender
de recompensas externas ou coercao.

Devido ao seu desenvolvimento recente, nao foram encontrados estudos detalhando apli-
cacdes concretas de solucdes de IA no apoio a tomada de decisdo, com enfoque na motivacao,
para comparacdo com o MO-DM; deixando a investigacdo futura do tépico como trabalho
futuro. As pesquisas, ferramentas e modelos iniciais propostos; apresentam informacoes e re-
sultados promissores que merecem atencdo e podem contribuir para a utilizacdo em conjunto

com o MO-DM e/ou sua evolucdo.

3.1.8 Resumo Comparativo

B Motivation-Oriented Decision-Making (MO-DM). Ponto forte = Prevencdo de
D&D, oriundas da tomada de decisdo, através de escolhas que trazem mais motivacio

e engajamento para individuos trabalhando colaborativamente em projetos (Neto et al.,
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2022, 2024).

B The Cognitive-Motivational Model of Decision Satisfaction (CMMDS). Ponto
forte = Investigacdo da satisfacao das decisdes como fator motivacional em ambientes
de aprendizagem. Considera que a satisfacao decorrerd do fato de fazer uma escolha

segura, com o maior nimero de informacdes possivel, que traga menos possibilidade de
arrependimento. (Small & Venkatesh, 2000).

B The Expected Value of Control Framework (EVCF). Ponto forte = Entender como
as pessoas decidem investir em uma tarefa considerando o esforco cognitivo e a relacdo
custo-beneficio, evidenciando o fato que elas tendem a fazer escolhas mais benéficas,

com menor esforco cognitivo, com base nos custos (Kool et al., 2017).

B Multiple-Goal Pursuit Model (MGPM). Ponto forte = Predicdo de priorizacdo de
multiplos objetivos com base em calculos de utilidade esperada, aspectos cognitivos e

motivacionais da decisdo. (Ballard et al., 2016).

B Strateegia. Ponto forte = Decisdes colaborativas, que promovem a criatividade e a
inovacdo com estimulo ao debate e troca de ideias, e foco na criacdo, adaptacdo e

transformacdo de negdcios, produtos ou servicos (Neves et al., 2020).

B Eligere. Ponto forte = Escolhas, feitas em grupo, baseadas em mudtiplos critérios qua-
litativos, oriundos de diversas fontes, convertidos em dados quantitativos para facilitar

avaliacdo (Grazioso et al., 2017).

B Data-Driven Decision-Making (DDDM). Ponto forte = Fornecer uma estrutura

flexivel para abordar uma ampla gama de problemas educacionais (Kaspi et al., 2023).

Figura 24 — Comparacao do MO-DM (figura do autor)

I |

A proposta mais préxima da do MO-DM é a The Cognitive-Motivational Model of Decision
Satisfaction. Sob um ponto de vista macro, considerando o objetivo de trazer mais motivacdo
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em um ambiente de aprendizagem, as propostas se assemelham. Todavia existem algumas
diferencas importantes. O CMMDS promove a motivacdo intrinseca através da satisfacio.
Quanto mais satisfacdo, maior a probabilidade de promocdo da motivacdo intrinseca (Hanus
& Fox, 2015). O modelo considera que é possivel aumentar a satisfacdo através eliminacdo
da incerteza; concentrando esforcos em propiciar uma escolha segura e com mais confianca,
coletando o maior niimero de informacdes possivel sobre um determinado tema. Todavia trata-
se de uma hipétese ndo testada. Os autores nao sabem se a confianca é um bom preditor de
satisfacao, o que ficou para um trabalho futuro. Além disso, temos um modelo teérico que nao
descreve um protocolo especifico para a implementac3o pratica, atuando mais como um roteiro
a ser seguido. Além disso, os préprios autores afirmam que o CMMDS pode "deixar o processo
decisério mais complexo e lento com o processamento de muitas informacdes; sobrecarregando
o(s) tomador(es) de decisdo". Passados mais de 20 anos da publicacdo do artigo, no ano 2000;
n3o foram encontradas evidéncias, na literatura, da existéncia de outras publicacdes / pesquisas
que respondessem essas perguntas e/ou dessem mais detalhes a respeito do CMMDS.

Por sua vez, o MO-DM ¢ fundamentado em uma ferramenta ja consolidada para medicao
e avaliacdo da motivacdo e do engajamento: o EVC. Nesse sentido, existe uma maior garantia
de que os resultados alcancados estejam mais voltados para a promocdao da M&E. Além
disso, 0 MO-DM permite trabalhar com a prevencdo da D&D ao individualizar os impactos de
cada escolha, explicitando quem sao os alunos atingidos e em que niveis eles s3o atingidos. Isso
permite a realizacao de trabalhos diretos com esses estudantes para reduzir os efeitos da D&D.
Também prioriza a simplicidade e usabilidade, facilitando a adocdo por equipes trabalhando
em projetos. A Figura [24] traz um comparativo entre ferramentas e modelos.

De acordo com a Teoria do Campo de Decisdo (Decision Field Theory - DFT), um modelo
matematico e psicolégico que explica como as pessoas tomam decisdes ao longo do tempo,
as decisbes geralmente envolvem miltiplas consequéncias que podem afetar o progresso em
direcdo a um objetivo, especialmente em situacdes complexas envolvendo risco e incerteza,
como na aprendizagem de inovacdo (Busemeyer & Johnson, 2004). A DFT considera que as
pessoas nao tém a capacidade de avaliar sistematicamente uma escolha quando ha multiplas
consequéncias, como ocorre na utilizacdo de sistemas binarios de voto. Em vez disso, o MO-
DM permite uma avaliacado e deliberacdo dessas consequéncias relacionadas aos custos, valores
e expectativas que tém grande impacto na motivacdo e no engajamento; atuando de forma
prescritiva e na prevencdo da desmotivacao e desengajamento oriundos das decisGes, sendo

seu grande diferencial em relacdo a outras abordagens.
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4 OBJETIVO, PREMISSAS, PRESSUPOTOS E HIPOTESE

41 OBJETIVO

O objetivo é previnir a D&D atacando sua principal causa durante a aprendizagem,
atuando no processo de decisao, para possibilitar escolhas que tragam mais motiva-
cao e engajamento para um time.

Com o aumento da motivacdo, é possivel atenuar a curva em U da D&D (Ma et al., 2017;
Montani et al., 2020; Rheinberg et al., 2018). Essa curva mostra como, de maneira geral, a
desmotivac3o e o desengajamento evoluem ao longo do tempo nas iniciativas de El. A direita
da Figura , observa-se que, a medida que a motivagcdo e o engajamento decrescem (curva
azul), hd um crescimento no niimero de efeitos negativos (curva vermelha). Os alunos iniciam
motivados e engajados e, a medida que os problemas vao surgindo, eles vao se desmotivando
e desengajando até um limite onde comecam a ser percebidos os efeitos da D&D, geralmente
com a medida do EVC menor que 0,40 (Neto et al., 2022). A medida que os estudantes
convergem para o final dos projetos hd uma melhora na motivacdo e no engajamento (Heinis
et al., 2016).

Figura 25 — Tendéncia da D&D (figura do autor) + Exemplo (Heinis et al., 2016)
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Atenuar a curva de D&D tem impacto direto na minimizacao do quantitativo de estudantes
que atingem o limiar onde os efeitos da D&D s3do mais percebidos, além da diminuicdo do
periodo de desmotivacdo e desengajamento (Figura . Cada estudante possui um limite pré-
prio para que os efeitos da D&D se manifestem. Alguns percebem esses efeitos logo no inicio,
enquanto outros sao mais resilientes e podem demorar mais ou, até mesmo, ndo apresentarem
sintomas. E dificil estabelecer um limiar tnico, o que torna a D&D t3o prejudicial. Por isso,
é crucial suavizar essa curva, visando atingir a todos, particularmente os mais vulneraveis. De

acordo com a Flow Theory (teoria do fluxo), uma forma de fazer isso é aumentar os niveis de
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motivacdo intrinseca do individuo. A teoria do fluxo estuda o que é necessario para que um
individuo atinja um estado pleno de engajamento e motivacdo ao realizar algo. Esse estado é
chamado de flow state.

As pesquisas sobre Flow Theory envolvem, entre outros, estresse e custos associados com
uma atividade; que acabam gerando as curvas em U (Nakamura, 2009; Ma et al., 2017; Lomas
et al., 2017; Palomaki et al., 2021). Ela consegue explicar, eficazmente, o cenério relatados
neste trabalho: o processo de decisdao tem sido estressante e gerado escolhas custosas; o que
acaba provocando D&D. A teoria afirma que, caso a motivac3o intrinseca seja elevada, ainda
que existam muito estresse e custos envolvidos, existe uma grande probabilidade de serem
mantidas elevadas a motivacao e o engajamento, atenuando-se as curvas e a D&D. Ma et al.
(2017) e Lomas et al. (2017) observaram e comprovaram estas afirmacSes em experimentos

realizados em seus estudos.

Figura 26 — Aumento da motivagdo — Atenuagao da Curva da D&D (figura do autor)

CURVA EM “U” DA MOTIVAGAO E DO ENGAJAMENTO CURVA ATENUADA
Y Y
(-

= &

= =

w w

= (L]

= 3

g -

& o

L z

=)
g 3 e
E EVC < 0.40 E EVC < 0.40

5 £

: : g

D&D CRITICO
0 0
TEMPO X TEMPO X

4.2 PREMISSAS E PRESSUPOSTOS

As premissas e pressupostos tiveram um papel crucial neste trabalho, uma vez que a litera-
tura sobre os principais problemas enfrentados pelos estudantes durante a aprendizagem de
inovacdo € limitada. Mais especificamente, nao foram encontrados estudos que tratassem dire-
tamente dos principais causadores de D&D na educacdo para inovacdo. Esta tese é a primeira
a condensar essas causas, anteriormente dispersas na literatura, visando identificar e entender
a mais impactante delas e propor uma solucdo. Observou-se que o processo de tomada de
decisdo é um foco significativo de D&D durante a aprendizagem de inovacdo. No entanto, a
literatura sobre D&D nesse processo também é escassa. Assim, trés principais premissas foram

consideradas como base para esta tese:

B PREMISSA 1: O EVC é empregado em diversas iniciativas educacionais, além de ou-
tros contextos, para avaliar a motivacao e o engajamento em diferentes situacoes. Além

disso, serve como ferramenta de informacao, previsdo motivacional e avaliacdo de riscos
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(Soleas, 2020a, 2020b, 2020c; Atkinson & Feather, 1966; Barron & Hulleman, 2015;
Eccles & Wigfield, 2002; Wigfield, Tonks, & Klauda, 2009; Vallerand, 1992; Kosovich,
2015; Schoeffel et al., 2022; Neto et al., 2022; Neto et. al., 2024).

— PRESSUPOSTO 1: O EVC também pode ser utilizado, com beneficios, para
avaliar escolhas dentro de um processo decisério, considerando a motivacio e o

engajamento dos envolvidos.

B PREMISSA 2: A Lei de Pareto, também conhecida como o Principio 80/20, afirma
que aproximadamente 80% dos resultados vém de 20% das causas. Este principio ja foi
amplamente validado e aplicado em diversas areas, como negocios, economia, qualidade,
produtividade, entre outros, sugerindo que uma pequena frac3o das causas é responsavel
pela maioria dos efeitos (Koch, 2011). Além disso, a Teoria de Resolucdo de Proble-
mas enfatiza a importancia de identificar e abordar as causas raiz dos problemas para

encontrar solucdes eficazes (Simon & Newell, 1971; Garret, 1986).

— PRESSUPOSTO 2: Uma vez detectada a principal causa de D&D na El, res-
ponsavel pela maioria dos efeitos negativos da desmotivacdo e do desengajamento,

ataca-la tem grande potencial para resolver uma parte significativa do problema.

B PREMISSA 3: Projetdo, o estudo de caso utilizado nesse trabalho, é uma iniciativa
de El consolidada e similar a outras iniciativas de educacdo para inovacao existentes em
outras instituicdes de ensino ao redor do globo; tanto a nivel de conteldo, estratégias

de ensino, nivel, quantidade e faixa etéria de alunos, entre outros (Secdo |5.1)).

— PRESSUPOSTO 3: Ha uma grande probabilidade de que os resultados encon-
trados em Projetdo sejam semelhantes aos de outras disciplinas similares a ela.
Uma solucdo com resultados positivos na prevencdo de D&D, quando aplicada,
testada e avaliada com sucesso em Projetdo, tem o potencial de alcancar éxitos

comparaveis nessas iniciativas.

43 HIPOTESE

Este estudo revelou que algumas decisGes tomadas por estudantes que trabalham colaborativa-
mente em projetos durante a aprendizagem de inovacdo s3o mais custosas, menos valorizadas
e com menor expectativa de execucdo por parte do grupo, resultando em D&D na equipe
(Secdo . O sistema de tomada de decisdo mais comum, baseado na maioria de votos, n3o
consegue capturar os niveis dessas trés dimensdes: expectativa, valor e custo (EVC). Elas estdo
fortemente atreladas a motivac3o e ao engajamento dos alunos (Secdo . A falta dessas
informacdes faz com que as decisdes sejam tomadas, uma apds outra, sem considerar os riscos
de D&D envolvidos. Com base nas premissas e pressupostos (Secdo , foi estabelecida a

estratégia de atuar diretamente na causa, formulando-se a seguinte hipotese:
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B HIPOTESE: A introducio de um mecanismo ja consolidado, o EVC, dentro do processo
de decisdo, com o intuito de adicionar uma camada de informacao sobre as expectativas,
as valorizacoes e os custos envolvidos com as potenciais escolhas oriundas do processo,
permitird fazer escolhas mais assertivas no sentido de evitar e minimizar a D&D; além
de promover o aumento da motivacdo e do engajamento geral, atingindo-se o objetivo

estabelecido na Secdo [4.1]
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5 METODOLOGIA DE PESQUISA E COLETA E ANALISE DE DADOS

O presente estudo empregou um conjunto de observacdes e métodos mistos de levantamento
de dados que foram conduzidos em diferentes momentos e na intencdo de investigar, entender
problemas e propor solucoes. Além disso, um conjunto de experimentos foram conduzidos em
uma iniciativa de EI (ver[5.1)) de uma importante instituicdo de ensino no Brasil: a Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE).

Creswell & Creswell (2021) afirmam que a metodologia mista é bastante utilizada quando a
pesquisa parte do pressuposto de que o problema pode ser melhor analisado, entendido e expli-
cado, quando uma investigacdo coleta e analisa varios tipos de dados; incluindo quantitativos
e qualitativos.

Os métodos mistos combinam métodos de pesquisas quantitativas com métodos de pesqui-
sas qualitativas, além de perguntas abertas e fechadas, com varios formatos de dados cobrindo
diversas possibilidades; incluindo anélise estatistica, anélise textual e outros. As ferramentas
de coleta de dados podem, ainda, ser aprimoradas com observacdes abertas e outras infor-
macdes. Também pode-se incluir entrevistas exploratérias para andlises mais aprofundadas
(Morse, 2016; Dal-Farra & Lopes, 2013; Creswell & Creswell, 2021).

A pesquisa desse trabalho se deu em varias etapas e, para cada uma delas, foi utilizado um

conjunto de procedimentos e levantamentos de dados descritos a seguir, em ordem cronoldgica

(Figura [27):

1. Ildentificacdao das principais causas de D&D na El. Método utilizado: Revisao
sistematica da literatura (RSLE]— Secdo . As causas, levantadas a partir dos relatos
dispersos na literatura sobre diversas iniciativas de El, foram condensadas no presente
trabalho, que elenca as 20 principais causas que tém levado a D&D e 10 efeitos

negativos relatados pelas iniciativas (Figura [1]).

2. ldentificacao da principal causa de D&D. Métodos e ferramentas utilizadas: Es-
tudo de Caso em uma iniciativa real (Secdo[5.1]), Surveys (Secdo[5.3.0.1)); processamento

de linguagem natural (Secdo [5.3.0.2)); aplicagdo do EVC (Sec¢do [5.3.0.3), AMS (Se-
¢d0/5.3.0.5) e SCEQ (Secdo [5.3.0.4); e entrevistas semi—estruturadasE] (secdo [5.3.0.6).

Achado: tomada de decisdao como foco priméario de D&D. Motivo: escolhas com baixa

expectativa de execucdo, baixa valorizacdo e alto custo para os alunos.

3. Proposta de Solucao. Método e ferramenta utilizada: Introducao, no processo de

tomada de decisao, de instrumento ja consolidado para medicao e analise de motivacao

1 Revisdo sistemética é a investigacdo cientifica que retine estudos relevantes que se propdem a responder

uma ou mais questdes formuladas de forma objetiva e imparcial (Marshall & Brereton, 2013).

A entrevista semiestruturada consiste em um modelo de pesquisa qualitativo, dinamico e flexivel. Se
baseia em um conjunto de perguntas pré-determinadas que pode ser expandido ao longo da entrevista
para mais investigacao. (Barriball & While, 1993.)
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e de engajamento, o EVC, a fim de trazer as informacdes de expectativas, valores e

custos ausentes. A solucdo estd melhor detalhada no capitulo [6]

4. Avaliacao da Solucdao. Método e ferramenta utilizada: Aplicacido do modelo MO-
DM através de ferramenta de software (Secdo , disponivel online, em ambiente
simulado, ambiente de sala de aula e hackathon. Os alunos fizeram uma avaliac3do
qualitativa, convertida em uma avaliacdo quantitativa através dos percentuais e niveis

de concordancia com o Kappa de FIeissE|.

Figura 27 — Etapas Pesquisa (figura do autor)
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Em relacdo a solucao proposta, é importante destacar que ela foi concebida considerando a

Teoria de Resolugdo de Problemas (Simon & Newell, 1971; Garret, 1986), ou seja, objetivando

atuar na causa do problema e n3o no problema em si, como estratégia. Isso quer dizer que,

uma vez identificada a principal causa, a melhor maneira de resolver o problema é atacando-a.

Ainda em relacdo as causas, existe um principio que também justifica a estratégia: o principio

de Paretdﬂ. Caso ele seja verdadeiro no contexto da D&D, teremos que, uma vez atacando as

principais causas teremos uma grande melhoria no sentido de minimizar a desmotivacao e o

desengajamento, eliminando grande parte de seus efeitos.

Por fim, é importante explicitar, sob o ponto de vista dos alunos, quais as principais causas

de D&D dentro do processo decisario, ou seja, as principais "questdes"enfrentadas por eles

que tem potencializado a desmotivacdo e o desengajamento:

1. Falta de informacdes sobre as expectativas, as valorizacoes e os custos envol-

vidos com as potenciais escolhas oriundas do processo de decisdao (principal

3

O Kappa de Fleiss é uma medida estatistica para avaliar a confiabilidade da concordancia entre um
mais de um avaliador ao julgarem / classificarem / responderem itens. (Nichols, Thomas R., et al.
"Putting the kappa statistic to use.", 2010)

O Principio de Pareto, ou regra 80/20, é uma tendéncia que prevé que 80% dos efeitos surgem a
partir de apenas 20% das causas, podendo ser aplicado & vérias relagdes de causa e efeito; sendo
universal. Embora ndo seja uma regra, é um fendmeno que tem sido observado e comprovado em
diversas situagoes e areas. (Sanders, 1987)
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causa). Isso tem feito com que muitas decisdes tragam escolhas com baixa expectativa
de execucao, pouco desejadas e bastante custosas para uma parte da equipe que acaba
de desmotivando e desengajando por conta disso. Os alunos elegeram esse ponto como

o principal fator desmotivacional e de desengajamento dentro do processo.

2. Subgrupo majoritario dominando o processo. Por se tratar em um sistema baseado
em maioria de votos, quando alunos se juntam e formam um grupo grande que se alinham
na tomada de decisdo, uma minoria se sente prejudicada com uma sensacdo de nao ter
influéncia na votacdo e de ndo ter sua opinido ouvida, ou levada em consideracado, por

ndo terem quantidade suficiente de votos para aprovacdo.

3. Auséncia de membros nas tomadas de decisoes. Como o préprio nome sugere,
existem situacdes nas quais alunos faltam as reunides de tomada de decisdo e acabam
ndo participando do processo. Elas acabam por deixar nas maos de outros, as escolhas

efetuadas; e acabam se prejudicando com isso, pois os impactos existem.

4. Demoras e atrasos para entrar em consenso e tomar decisoes. Todo o processo

de tomada de decisao tem sido, rotineiramente, lento e demorado.

Em relacdo aos pontos elencados anteriormente, também foi solicitado que os alunos
fizessem uma avaliacao quanto ao impacto de cada um na motivacdo e no engajamento
(Figura [28)); ficando evidente a importancia do item 1 (falta de clareza dos impactos das
escolhas efetuadas). O item 2 foi subdividido em dois: 2.1 - Sensac&o de falta de influéncia na

votacdo e 2.2 - Sensacdo de ndo ter a opinido escutada.

Figura 28 — Problemas no processo decisério - Perspectiva do aluno (figura do autor)
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5.1 PROJETAO - INICIATIVA DE El - ESTUDO DE CASO

Projetdd’| ¢ um curso de inovacdo, de base tecnolégica, do Centro de Informatica da Univer-
sidade Federal de Pernambuco (UFPE). Trata-se de uma instituicdo que esta entre as 1.000
melhores do mundd| e entre as 5 melhores do brasi[”] para o curso de Ciéncia da Computac3o.
A maior parte dos estudantes é formada por alunos dos cursos de Ciéncia da Computacao e
da Engenharia da Computacdo. Todavia, como Projetdo faz parte da grade de diversos cursos
da instituicdo, acaba por ser uma iniciativa multidisciplinar, com a participacdo de alunos de
outras areas e cursos (Design, Biomédica, Psicologia, Economia, Administracdo, Hotelaria,
Quimica, Fisica, Publicidade, Meio Ambiente, entre outros).

A iniciativa tem 20 (vinte) anos de histéria, sendo desenvolvida e aperfeicoada desde
2002, tendo formado em torno de 2.500 (dois mil e quinhentos) estudantes e impulsionando a
criacao de 22 startupsﬂ até o ano de 2021 (Rodrigues, 2021). Utiliza uma metodologia ativeﬂ
prépria de ensino, com estratégias que se assemelham bastante com as utilizadas no Design
Thinking e PBLIT_G]. Na jornada de Projet&o os alunos passam por 10 (dez) etapas, denominadas
Quests. A cada etapa os alunos evoluem o projeto e respondem perguntas necessarias para o
desenvolvimento da inovacgo (ver figura [29).

Figura 29 — Perguntas respondidas em Projetao - Envolve decisées (figura do autor)

# QUEST 01:

01. Quais S50 05 seus interesses pessoais? Em que
02. Quando & interessante i neste local?

03. Porque este lugar & interessante?

# QUEST 06:
01 Quais as atividades-chave do seu negécio?

02. Qual é a estrutura de custos de seu negécio?

03. Como os clientes vao ficar sabendo da sua solugéo?

VOCé verd estes inte

04. Qual espago foi observado?

05. Quais as caracteristicas deste espago? (ele é privado? é aberto ou fechado? quantas pessoas circulam neste espago?)
06. Quais s30 0s contrastes presentes (0 que hé demais ali, e 0 que esta em falta)?

07. Quem frequenta este espago? Quem 3 estas pessoas? O ue elas fazem 147

08. O que vocé 3o viu I4 (mas esperava ver)?

# QUEST 02:
01. Que fatos, eventos e atividades incomodam as pessoas (dores)?

02. Que fatos, eventos e atividades deixam as pessoas felizes (desejos)?

03. Que artefatos e discursos as pessoas utilizam ao realizar as atividades vinculadas a0 tema?

04. Que dores ou dese)os especificos ficaram mais evidentes? O que incomoda mais? O que um pblico-alvo especifico mais deseja?
05. Que artefatos e/ou existentes poderiam estar sendo utilizados, e no estéo?

06. Que gambiarras (tecnnlﬁgitas, digitais ou o) as pessoas utilzam nestas atividades?

07. Qual o impax esta questao? Qual o tamanho de um possivel mercado? Um bairro? Regional? Nacional? Global?

# QUEST 03:
01.'Qual é o problema que vocé se dispde a resolver?

02. Quem é o seu dliente, e quem ¢ o Seu usudrio? S&o a mesma pessoa?

03. Quem s50 os principais concorrentes? Quais 30 as solugdes usadas para resolver o mesmo problema que vocé pretende atacar?
04. Quais so s principais referéncias (inspiragdes)? Quais 530 as solugdes voltadas para outros problemas mas que 30 inspirades
para vocé porque entregam algum valor que Ihe interessa ou resolvern aigo de forma nteressante?

05. Que val

06. Como eles entregam os valores? Quals 30 suas pri

# QUEST 04:
01. Qual oportunidade é a mais relevante? Onde o grupo decidiu investir seu esforgo?

02. Por que ela seria a mais relevante? Quals sio as evidéncias que mostram isso?

03. Qual  sua propostanica de valor, € para quem (ustério, clente, ou 05 dofs)? Quals Valores somente a sua solugdo rd entregar?
0 que a torna inica? O que nenhum concorrente tem

04. Como manter seus clientes fiéis?

05. Quais as possiveis fontes de financiamento/recursos?

06. Quanto o cliente estaria disposto a pagar pela sua solugio?
07. Qual o potencial de escala da sua solug&o?

08. Que influénias 0 modelo de negdcios tem no MVP?

# QUEST 07:
01 As pessoas se mostraram motivadas a usar o protdtipo?
02. Quais as funcionalidades principais da sua soluggo?

03. O protétipo funciona correntamente?

04. Quem S50 0s usuarios que testard seu Protdtipo?

05. 0 usurio aprovou as funcionalidades da sua solugio?
06. O usudrio se sentiu 0 protétipo, ou
07. 0 que precisa mudar?

para entender como ele funciona?

# QUEST 08:
01. Quem sdo as liderancas da equipe?

02. Quais sios as (sub)equipes e os responsaveis delas?
03. Quas 580 as ativdades previstas para a implementagio do MVP?
04. Quais sdo 0s idade

05. Quem é a base de testes (grupo e usuirios afoitos) com quem a equipe niciard a opera;ao da solugso?

# QUEST 09:

01. Como é o "elevator pitch” da soluggo?

02. Qual 0 nome comercial da solugao?

03. Como / Quanto o usudrio pagaré por ela, e como ele faré isso?
04. A solugdo ja pode ser demonstrada?

05. 0 que ainda ndo esté implementado / funcionando?

06. Como a solugio seré experimentada pelo piblico no Demoday?

07. 0 que a equipe precisara preparar para o evento?

# QUEST 05:

01. Do que se trata a solug&o? Um aplicativo? Um produto fisico? Um website? Um servico?

02. Quais as funcionalidades essenciais da sua solug&o? O que & minimamente necessrio para entregar os valores propostos?
03. 0 seu usudrio aprova a ideia? Ha alguma evidéncia de que isso faz sentido para ele?

04. Qual é a sua estratégia? Como o projeto se posiciona frente aos valores entregues pelos concorrentes?

A abordagem do Projetdo é baseada em principios como a escuta altruista, que promove a

empatia e o entendimento das necessidades do usuario; a producdo de valor, focando naquilo

5 [Link externo para o site oficial da iniciativa.

6 Link externo para a noticia do site da UFPE

7 |Link externo para a noticia do site Stoodi.

8 Uma startup é um grupo de pessoas a procura de um modelo de negdcios repetivel, geralmente inovador
e escaldvel, trabalhando em condi¢des de extrema incerteza (SEBRAE).

9 Aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em estudo — ouvindo, falando,
perguntando, discutindo, fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés
de recebé-lo de forma passiva do professor (Barbosa, 2013).

10

PBL é uma abordagem sistémica, que envolve os alunos na aquisicdo de conhecimentos e competén-
cias por meio de um processo de investigacdo de questoes complexas, tarefas auténticas e produtos,
cuidadosamente planejadas com vista a uma aprendizagem eficiente e eficaz (Masson et al., 2012).


https://www.projetao.com.br
https://www.ufpe.br/agencia/noticias/-/asset_publisher/dlhi8nsrz4hK/content/shanghai-ranking-2022-destaca-ufpe-entre-as-posicoes-14-17-no-brasil-e-801-900-no-mundo/40615
https://www.stoodi.com.br/blog/carreira/melhores-faculdades-de-ciencias-da-computacao-do-brasil
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que é realmente relevante para o usuario e para a inovacdo; e a importancia da execucdo
imperfeita como parte do processo de aprendizado, valorizando a iteracdo e a correcdo de

€rros.

5.1.1 Jornada de Aprendizado e Etapas do Projetao

O processo de aprendizado no Projetdo é estruturado em nove atividades, denominadas
"Quests", que guiam o desenvolvimento de projetos de inovacdo. Essas etapas sdo cruciais

para o desenvolvimento do projeto e sdo projetadas para abordar questdes importantes:

B Quest 1 - Cenario & Pessoas: Busca identificar problemas reais no cotidiano das
pessoas por meio da observacdo "in loco". Esta fase enfatiza que a inovacdo deve surgir

de problemas concretos, e ndo de ideias pré-concebidas.

B Quest 2 - Tema & Oportunidades: Concentra-se em identificar oportunidades de
inovacdo dentro de uma tematica especifica, aprofundando a observacdo da etapa an-

terior.

B Quest 3 - Problema & Concorrentes: Tem como objetivo selecionar um problema a

ser resolvido e analisar as solucdes existentes.

B Quest 4 - Proposta Unica de Valor: Identifica os valores essenciais da solucdo a ser

desenvolvida, buscando criar uma proposta tnica e relevante para o usuario.

B Quest 5 - Estratégia de Inovacao: Define os elementos e recursos necessarios para

o lancamento do produto no mercado, com foco na entrega de valor ao usuario.

B Quest 6 - Modelo de Negdcio & ARM: Define um modelo de negécio para garantir

a sustentabilidade do projeto a longo prazo.

B Quest 7 - Prototipacao & Usabilidade: Constréi protétipos para testes com usuarios,

visando melhorias e adaptacoes.

B Quest 8 - Plano de Projeto: Organiza o processo produtivo para a construcdo da

solucdo e testes.

B Quest 9 - Preparacao para o Demoday: Planeja a apresentacdo da solucao em

eventos e feiras.

5.1.2 Importancia do Trabalho Colaborativo e Tomada de Decisao

O trabalho em equipe é fundamental no Projetdo, preferencialmente com equipes multidisci-
plinares que incentivam a troca de ideias e a discordancia construtiva. A metodologia também
promove a aprendizagem ativa, onde os alunos buscam o conhecimento fora da sala de aula e

o discutem com os professores, em vez de adotar um modelo passivo de ensino.



81

As decisdes ao longo do projeto sdo guiadas por dados e evidéncias coletadas, ao invés
de ideias preconcebidas. O Projetdo enfatiza a capacidade de identificar problemas reais e
resolvé-los, formando profissionais que ndo sao meros executores de ideias, mas protagonistas
na identificacdo de oportunidades. A interacao constante com usuarios reais é fundamental,
com o objetivo de coletar feedbacks e ajustar o projeto.

As atividades do Projetdo estimulam o desenvolvimento de diversas competéncias essenciais
para o mercado de trabalho, como solucdo de problemas complexos, pensamento critico,
criatividade, gerenciamento de pessoas, sinergia, inteligéncia emocional, tomada de decisdo,
orientacao a servicos, negociacao e flexibilidade cognitiva.

O Projetdo, portanto, ndo é apenas uma disciplina, mas um método que visa formar
profissionais capazes de gerar inovacdo em diferentes contextos, com uma abordagem pratica,

colaborativa e focada nas necessidades reais da sociedade.

5.1.3 Projetdao no Contexto da Pesquisa

Projetdo estd dentro do recorte (figura do estudo, com as seguintes caracteristicas que
a tornam ideal para observacGes, analises, experimentos e pesquisas envolvendo D&D na El

(resultados explicitadas no capitulo [5):

B D&D. A iniciativa enfrenta problemas de D&D (Carvalho et al., 2022). Embora n3o se
aprofunde na tematica com motivos e nimeros, Jaziel (2019) também fez esse aponta-
mento em seu estudo envolvendo a disciplina. Além disso, o presente trabalho confirmou,
qualitativamente e quantitativamente, esse resultado; sendo que os indices do AMS,
SCEQ e EVC apontam que: 25,9% dos alunos estdo desmotivados / desengajados,
contra um total de 21,3% alunos motivados / engajados, e de 52,8% dos estudantes

no meio do continuo motivacional (figura , sendo o publico médio.

B Tomada de decisao. Uma pesquisa realizada junto aos alunos mostrou que a maior
parte das decisdes tomadas pela equipe, se baseia no sistema de maioria de votos, em
61,1% dos casos (figura . Como foi visto na secao , o processo de tomada de
decisdo é critico, tanto para o sucesso dos projetos, quanto do ponto de vista motiva-
cional e do engajamento. Os alunos ja passam pelo tradicional ciclo de convergéncia e
divergéncia do Design Thinking (modelo do duplo diamanteED. Eles acabam passando
ainda mais vezes por esse processo de divergéncia e convergéncia (figura por conta
do da tomada de decisdo continua. A teoria do conflito no processo de decisao afirma
que a passagem, repetidas vezes, por esse ciclo, é capaz de gerar estresse e conflito

para os envolvidos (Feather, 2021). As decisGes sdo constantes em Projetdo e os alunos

1O modelo Double Diamond envolve quatro fases (convergéncia, divergéncia, convergéncia, divergéncia).
As duas primeiras fases conceitualmente sao colocadas no primeiro diamante - o espago do problema.
As duas ultimas fases constituem o segundo diamante - o espago da solugdo. Os dois diamantes
representam um processo de explorar uma questdo de forma mais ampla ou profunda (pensamento
divergente) e, em seguida, tomar uma agao focada (pensamento convergente). (British Design Council)


https://www.designcouncil.org.uk/our-work/skills-learning/tools-frameworks/framework-for-innovation-design-councils-evolved-double-diamond
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precisam responder e decidir sobre vérias questdes. A figura [29 mostra apenas parte do
que precisa ser decidido e respondido: novas perguntas surgem no meio do caminho e
mais decisoes precisam ser tomadas. Trata-se de um mundo aberto. De um total de 20
(vinte) principais causas que levam a D&D, problemas relacionados a tomada de decisdo
foram considerados o principal fator desmotivador e desengajador no curso, pelos alunos.

A figura mostra quais sdo esses problemas / dificuldades.

B Estatisticamente Relevante. Fazendo uma comparacao entre Projetdao e outras ini-
ciativas ao redor do globo que estdo dentro do mesmo recorte (figura E[) é possivel
perceber as similaridades que existem (figura . Mais especificamente, a comparacao
é feita com iniciativas descritas em 95 trabalhos levantados a partir da revisdo sistematica
da literatura descrita no capitulo[5] Além da semelhanca entre as técnicas, metodologias
e cursos envolvidos; existe uma significativa similaridade estatistica, ou seja, os nimeros
gerados também s3o correlatos. O coeficiente de correlacdo de Pearsorﬂ para os dados
numéricos é de 0,9541 (muito forte). Essa similaridade pode ser um indicativo de que
os experimentos e resultados realizados e obtidos em Projetao tém grande potencial de

replicacdo em outras iniciativas.

Figura 30 — Projetao: Tipos de Tomada de Decisao (figura do autor)

COMO SE DA, NA MAIORIA DAS VEZES, O PROCESSO
DE DECISAO DENTRO DA EQUIPE?

5,6%
11,1% o

8,3% 27,8%

33,3%

VOTACAO (MAIORIA DE VOTOS) COM PARTICIPACAO DE TODOS
] VOTACAD (MAIORIA DE VOTOS) APENAS COM OS ENVOLVIDOS
= EM CONJUNTO COM O(S) MENTOR(ES)
® RESPONSAVEL(EIS) PELA ATIVIDADE / TAREFA DECIDE(M)

W JUNTO AO, OU PARTINDO DO, CLIENTE
® OUTRO(S)

Uma vez que este trabalho tem como objetivo atacar as causas que promovem a D&D,
é importante comentar um pouco mais sobre os problemas / dificuldades que os alunos de
Projetdo enfrentam na hora de decidir (figura. Detalhes mais aprofundados serdo fornecidos
no capitulo , contudo, de maneira geral, os estudantes afirmaram que essas dificuldades
dentro do processo decisério sdo os principais causadores de D&D na disciplina de Projet3o.

Eles afirmam que, muitas escolhas acabam por serem mais custosas, ndo desejadas e com

12 Os coeficientes de correlacio sio métodos estatisticos para se medir as relacdes e semelhancas entre
variaveis. O coeficiente de correlagdo de Pearson exprime o grau de correlacio através de valores no
intervalo de -1 a 1. Quanto mais proximo de 1, temos uma correlacao positiva forte; quanto mais
préximo de -1 temos uma correlagdo negativa forte (Benesty et al., 2009).
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baixa expectativa de execucao por parte da equipe. Além disso, o processo de chegarem a um
consenso e tomarem uma decisao tem sido bastante demorado, o que atrasa cronogramas.
Além disso, nem sempre todas as partes interessadas participam do processo, o que gera ruido
apds as decisdes (reclamagdes e conflitos).

As principais queixas referem-se a: (i) falta de clareza dos impactos das escolhas efetu-
adas, isto é, o processo de decisdo ndo deixa isso claro, uma vez que as escolhas sao feitas
unicamente com base na informacdo "quantidade de votos"e, nem sempre, os mais afetados
pelos custos, mal-estar, falta de energia / conhecimento / vontade / experiéncia / tempo,
etc., se pronunciam ou s3o claros sobre essa situacdo; (ii) formacdo de subgrupos majoritérios
que sdo consociacoes que, pela quantidade de pessoas, acabam monopolizando e guiando o
processo de decisdo que se da por maioria (as decisdes acabam por ser menos custosas, mais
desejadas e boa expectativa de execucdo para essa parte do time); (iii) baixa participacdo no
processo de decisdo, o que quer dizer que nem todos estao participando das escolhas e deixam
nas maos de outros os rumos do projeto; (iv) demora para entrar em consenso, significando
que o processo tem levado mais tempo do que o esperado.

A consequéncia disso é a D&D, que é contagiante; e os efeitos sdo vérios: degradacao
do clima social, faltas, menos interacdo, menos aprendizado, diminuicdo das notas, atrasos
generalizados, sobrecargas, pode levar a reprovacao e evasdo, menor qualidade na entrega ao
final do projeto. Maiores detalhes sobre esses efeitos serdao dados na secdo [2.6| sobre o que
motivou esse trabalho. Mas é importante ressaltar que, pela TAD, uma vez os efeitos sendo

observados, pode ser que tenham sido causados por D&D.

Figura 31 — Ciclo Constante de Convergéncia e Divergéncia (figura do autor)

[ ] DIVERGENCIA | CONVERGENCIA DIVERGENCIA ! CONVERGENCIA DIVERGENCIA | CONVERGENCIA DIVERGENCIA | CONVERGENCIA DIVERGENCIA | CONVERGENCIA DIVERGENCIA | CONVERGENCIA




Figura 32 — Projetao X Outras iniciativas de EI (figura do autor)
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PESQUISA PROJETAO
QUANTIDADE DE ALUNOS 7298 90
MEDIA DE ALUNOS POR INICIATIVA 98 100
MENOR IDADE 16 19
MAIOR IDADE 68 38
MEDIA DE IDADE 23 22,5
ID. DE GENERO DOS ESTUDANTES - MASCULINO  |76,70% 76,10%
ID. DE GENERO DOS ESTUDANTES - FEMININO 23,20% 23,90%
ID. DE GENERO DOS ESTUDANTES - OUTROS 0,10% 0,00%
ID. DE GENERO DOS PROFESSORES - MASCULINO  [88,90% 75,00%
ID. DE GENERO DOS PROFESSORES - FEMININO  [11,10% 25,00%
ID. DE GENERO DOS PROFESSORES - OUTROS 0,00% 0,00%
TAXA DE EVASAO 11,00% 17,00%

PRINCIPAIS TECNICAS E METODOLOGIAS

Metodologias prdprias, Design Thinking,
PBL, CBL, CDIO, Blue Ocean, Flipped
Classroom, Hackathons, Workshops

Metodologia Prépria, Design Thinking,
PBL, CDIO, Blue Ocean

PRINCIPAIS CURSOS

Engenharias, TIC, Computagao,
Administragdo, Medicina, Artes, Design,
Arquitetura, Empreendedorismo,
Inovagdo, etc.

Administragdo, Ciéncia da
Computagdo, Engenharia da
Computacao, Fisica, Quimica, Design,
Hotelaria, Economia, Meio Ambiente,

Psicologia, Publicidade, etc.

Figura 33 — Dificuldades enfrentadas pelos alunos na tomada de decisao (figura do autor)

TOMADA DE DECISAO - PRINCIPAIS DIFICULDADES
11,1%

A

8,3%.
EXT

11,1%

DEMORA MUITO
® FORMAGAO DE SUBGRUPOS DENTRO DA EQUIPE QUE DOMINAM O PROCESSO
® NAO SER ESCUTADO POR NAO TER PODER DE VOTO (SER MINORIA)
m AUSENCIA EM REUNIGES PARA DECISOES IMPORTANTES
m INSATISFACAO DE ALGUNS COM AS ESCOLHAS EFETUADAS
B OUTROS

5.2 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A RSL (pendente de publicacdo) considerou 95 trabalhos publicados descrevendo iniciativas
de El e relatando casos e situagdes de D&D e seus efeitos. A tabela da figura mostra
um esboco de como essas informacdes foram organizadas no trabalho. Cada linha da tabela
representa uma iniciativa e cada coluna representa um efeito provocado pela D&D e sentido
na iniciativa (de 1 a 10).

As iniciativas pesquisadas vém de diversas partes do globo (ver figura e, juntas, en-
volvem a participacdo de aproximadamente 7.300 (sete mil e trezentos alunos). A maior parte
delas se concentra nos EUA ou China.

O protocolo utilizado para a revisdo foi o seguinte:

B Bases pesquisadas. ACM, IEEE, Springer, Google Scholar, e Academia.edul.

B String de pesquisa. ("“education for innovation"OR "innovation education") AND


https://dl.acm.org
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://link.springer.com
https://scholar.google.com
https://www.academia.edu
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Figura 34 — Efeitos da D&D na EI - Esbogo de Identificagao (figura do autor)

TRABALHOS EFEITOS DA D&D

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
01. NICIATIVA [1] X
02. INICIATIVA [2] X X X
03. INICIATIVA (3] X X X X
04. INICIATIVA [4] X X X
05. INICIATIVA [5] X X X
06. INICIATIVA [6] X X X
07. INICIATIVA [7) X X
|08. INICIATIVA (8] X
09. INICIATIVA [9] X X
10. INICIATIVA [10] X X X
11. INICIATIVA [11] X X X
12. INICIATIVA [12] X X
13. INICIATIVA [13] X
14. INICIATIVA [14] X X X
15. INICIATIVA [15] X X
16. INICIATIVA [16] X X
17. INICIATIVA [17) X X X
95. INICIATIVA [95] X

Figura 35 — Origens das iniciativas identificadas na RSL - em vermelho (figura do autor)

(challenges OR barriers OR problems OR difficulties OR impediments OR restrictions
OR concerns OR pains OR troubles) AND (demotivation OR disengagement OR amo-

tivation)

B Objeto de busca. Relatos de D&D e/ou de causas, dificuldades, problemas que levaram
a D&D e seus efeitos; ocorridas em contexto de El, ou seja, onde esteja incluido o

"ensinar"inovacao.

B Periodo de publicacdo. Ultimos 10 anos (2012-2021), sendo dada preferéncia aos

papers mais recentes;

B Critério de qualidade. Preferéncia por papers revisados por pares (bases supervisiona-
das).

B Regras de leitura inicial. Leitura do titulo, abstract e da conclusdo.
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Regra para inclusdo. Artigos, livros (compéndio de artigos), dissertacdes e teses em
inglés com pelo menos 4 paginas. Devem ser incluidos artigos contendo o objeto de
busca e, ainda, artigos que ajudem a compreender o fendmeno da D&D com exemplos

e efeitos concretos na El.

Regras para exclusdo. Trabalhos que n3o estdo dentro da regra de inclusdo e/ou que
nao contenham o objeto de busca. Trabalhos que n3o falam sobre o ensino de inovacao

também devem ser excluidos.

Regra adicional 1. Adicdo de papers (pertinentes ao trabalho) do Grupo de Pesquisa

em Inovacdo (mapeamento sistemético ainda pendente de publica¢do - UFPE)

Regra adicional 2. Adicdo de papers pertinentes a tematica publicados ao longo do

doutorado, ainda que fora do periodo de 10 anos.

Regra adicional 3. E permitida a realizacdo de snowbal até primeiro nivel.

5.3 COLETA E ANALISE DE DADOS

5.3.0.1 Surveys

O survey é um método de pesquisa quantitativo para obtencdo de informacées quantitativas

de um determinado grupo de pessoas que representa um publico alvo (Freitas et al., 2000).

No caso em especifico, ele foi aplicado com alunos da disciplina Projetao no intuito de obter

informacdes sobre os aspectos motivacionais e de engajamento da turma. A vers3do final do

formulario encontra-se no apéndice [A]e conta com 8 secdes englobando 81 perguntas divididas

da seguinte maneira:

Secdo 1 - 01 pergunta(s) - Termo de Aceitacdo

Secdo 2 - 03 pergunta(s) - Informacdes Gerais

Secdo 3 - 04 pergunta(s) - Dificuldades Enfrentadas no Curso
Secdo 4 - 12 pergunta(s) - EVC - Motivacdo / Engajamento
Secdo 5 - 25 pergunta(s) - SCEQ - Tipos e Niveis de Engajamento
Secdo 6 - 28 pergunta(s) - AMS - Tipos e Niveis de Motivacdo
Secdo 7 - 05 pergunta(s) - Detalhamento das Dificuldades

Secdo 8 - 03 pergunta(s) - Parte Final - Perguntas extras

13

A amostra em bola de neve, ou snowball, é uma técnica de amostragem que se utiliza de redes de

referéncia, por isso, torna-se apropriada para pesquisas com grupos de dificil acesso ou até mesmo
quando se trata de temas mais privados. (Bockorni & Gomes, 2021)
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O objetivo da pesquisa foi o de identificar quais das 20 causas de D&D eram as mais
impactantes em Projetdo. O aluno deveria selecionar as trés causas que mais degradavam
a motivacao e o engajamento, na opinido dele. Além disso, a pesquisa também permitiu
identificar os niveis e tipos de motivacdo e de engajamento, bem como se aprofundar um pouco
mais na problematica a fim de entender por quais motivos os estudantes eram mais impactados
pelas 3 causas selecionadas (identificando a causa das causas). O termo de aceitacdo foi

utilizado, tanto para aplicacao dos Surveys, quanto das entrevistas, com o seguinte contetido:

ISSO NAO E UMA PROVA. EM VEZ DISSO, E UMA PEQUENA PESQUISA
SOBRE SUAS ATITUDES EM RELACAO A APRENDIZAGEM DE INOVACAO.
SUAS RESPOSTAS AJUDARAO SUA INSTITUICAO A APRENDER COMO ME-
LHORAR ESSAS AULAS. PORTANTO, RESPONDA DE FORMA ABERTA E
HONESTA. VOCE NAO SERA IDENTIFICADO. TODAS AS SUAS RESPOSTAS
SERAO UTILIZADAS PARA FINS DE PESQUISA E ESTATISTICAS. APENAS O
PESQUISADOR TERA ACESSO AS RESPOSTAS SEM IDENTIFICACAO DO(A)
ALUNO(A). VOCE CONCORDA COM ESSES TERMOS?

O survey foi aplicado duas vezes. A primeira rodada teve o propdsito de avaliar e calibrar
o formulario de pesquisa. Nessa rodada, as secdes 7 e 8 continham menos menos perguntas e
eram abertas. Os alunos ficaram livres para falar das dificuldades enfrentadas e isso permitiu
refinar melhor e direcionar algumas perguntas quando a pesquisa foi realizada pela segunda
vez. Uma outra caracteristica dessa rodada é que ela foi a Gnica que incluiu um espaco para
que os alunos informassem a nota obtida no curso, uma vez que ela foi executada com alunos
que ja haviam concluido o mesmo. Isso permitiu a divisdo do grupo de avaliacdo em dois: os
que tiraram nota maior ou igual a 7 e os que ficaram abaixo disso.

Os resultados da rodada "beta", conforme ficou conhecida, foram consistentes. No total,
19 (dezenove) estudantes de periodos anteriores ao 2019.1 responderam o questionario. Par-
ticiparam alunos dos cursos de publicidade (1), psicologia (1), economia (1), quimica (2),
engenharia da computacdo (5), ciéncia da computacdo (5) e design (4). Para checar a con-
cordancia entre os alunos em suas respostas, foi utilizado o Kappa de Fleiss. Para o grupo
de alunos aprovados por média, o indice foi de 0,41; indicando uma concordancia moderada
entre os estudantes. J& para os que ficaram abaixo da média, o indice foi de 0,42, indicando
uma concordancia também moderada. O Kappa apontou para uma consisténcia dos resultados,
onde NAO houve uma concordancia ao acaso, mas uma concordancia real entre os avaliadores;
o que pode indicar um potencial elevado de haver semelhanca e harmonia entre os resultados
obtidos através de um grupo maior de pessoas, mantidas as mesmas caracteristicas. O tempo
médio de resposta do questionario foi de 15 (quinze) minutos.

O formulario da segunda rodada foi refinado e foi considerado a vers3o final. Foram adici-
onadas mais opcdes de resposta para a pergunta de identidade de género, bem como algumas

perguntas direcionadas sobre problematicas relatadas na rodada "beta"; além de outras para
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fins estatisticos. Para permitir uma comparacdo com o EVC, o SCEQ e o AMS, ainda foram
adicionadas perguntas de autoavaliacdo para que o aluno respondesse sobre estar, ou nao,
motivado; e sobre estar, ou nao, engajado. Houve um total de 36 respostas. Participaram da
pesquisa alunos dos cursos de engenharia da computagdo (10), fisica (2), quimica (2), hotela-
ria (4), meio ambiente (2), economia (2), ciéncia da computacdo (12) e design (2). O tempo
médio de resposta do questionario foi de 20 (vinte) minutos.

Para responder ao questionario, os alunos tinham que dar consentimento com o termo
de aceite da pesquisa. A participacdo ndo era obrigatéria, mas, ao participar, o aluno deve-
ria concordar em autorizar em compartilhar suas respostas com o pesquisador para fins de
pesquisa. Nao foram colhidos dados pessoais, nem notas dos alunos; nada que permitisse sua
identificacdo.

No total, 55 estudantes participaram da pesquisa em sua segunda execucdo. O resultado
das duas rodadas foi bastante semelhantes. O ranking "top 3"das causas mais impactantes das
duas rodadas est3o exibidos na figura[36] Nos dois rankings "se integrar com a equipe"aparece
em primeiro lugar. O motivo para essa colocacdo foi investigado com a pergunta Qual a
principal dificuldade relacionada a "se integrar com a equipe"enfrentada pelo seu time? (ver
figura. A maior dificuldade para integracdo, com 36,1% dos votos, relaciona-se, justamente,

com as dificuldades para entrada em consenso e tomada de decisdo decisdo.

Figura 36 — Top 3 causas mais impactantes na M&E de forma negativa (figura do autor)

= RODADA 1 - BETA:

1. SEINTEGRAR COM A EQUIPE - 14%
2. CHEGARA UM CONSENSO - 12% )
3. TRABALHAR COM PESSOAS DE DIFERENTES AREAS - 11%

= RODADA 2:

1. SEINTEGRAR COM A EQUIPE - 44,4%
2. CHEGARA UM CONSENSO - 36,1%
3. TOMADA DE DECISAO - 25,0%

Pela autoavaliacdo, 25% dos alunos afirmaram estar desmotivados e 22,2% afirmaram estar
desengajados. Isso d4 uma média de 23,6% de alunos desmotivados / desengajados. Por
outro lado, 22,2% dos alunos afirmaram estar motivados e 19,4% dos alunos afirmaram estar
engajados, o que dd uma média de 20,8% de alunos motivados / engajados. Comparando
os dados médios com os obtidos pelo EVC, SCEQ e AMS (25,9% de alunos desmotivados /
desengajados | 21,3% de alunos motivados / engajados), temos uma pequena margem
de diferenca. Essa proximidade, ndo apenas confirma e fortalece o resultado, mas também

aponta para uma avaliac3o, de autoconhecimento, sincera e madura por parte dos alunos (ver
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Figura 37 — Principais causas relacionadas ao trabalho em equipe (figura do autor)

SE INTEGRAR COM A EQUIPE - PRINCIPAIS DIFICULDADES
5,6%

LIDAR COM PESSOAS DE OUTRAS AREAS
m MISTURAR PESSOAS MAIS INTERESSADAS COM PESSOAS MENOS INTERESSEDAS NA DISCIPLINA
m MUITAS PESSOAS DENTRO DA EQUIPE
W AVALIAGCAO 360 (MEDO, DUVIDAS NO PROCESSO, AVALIACOES CONSIDERADAS ERRADAS)
m CHEGAR EM UM CONSENSO / TOMADA DE DECISAO
m OUTROS

figura .

Figura 38 — Comparagao dos dados com a autoavalia¢do dos alunos (figura do autor)

AUTOAVALIACAO| EVC/SCEQ/AMS| VARIACAO
MOTIVADOS/ENGAJADOS 20,8% 21,3% 0,5%
DESMOTIVADOS/DESENGAJADOS 23,6% 25,9% 2,3%

Concluiu-se que, em Projetdo, o principal fator causador de D&D eta relacionado ao pro-

cesso de decisdo, englobando a etapa de "entrar em consenso".

5.3.0.2 Analise Textual

Sabendo da existéncia de dificuldades no processo decisério por parte dos alunos, tornou-
se necessario fazer uma investigacao para entender quais os motivos, de fato; ou seja, buscar
detalhes. Apesar dos dados obtidos do survey oferecerem indicios significativos das dificuldades
enfrentadas (figura , a analise textual permitiu comparar esses resultados com os obtidos
em uma parcela maior da turma.

A andlise textual consistiu da investigacao do contelido das conversaces dos alunos em

seus respectivos grupos de projeto na plataforma do WhatsApﬂ. Ao todo, foram analisados

14O WhatsApp surgiu como uma, alternativa ao sistema de SMS e agora possibilita o envio e recebimento
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11 grupos dos periodos 2021.1 (78 alunos) e 2021.2 (76 alunos); 154 alunos, ao todo. No
total, foram geradas 31.847 linhas de texto durante o periodo de 1 ano.

Para solicitar autorizacdo de coleta de dados, foi enviada a seguinte mensagem para os

grupos (alinhada ao tom informal tipico do ambiente). Apenas com a autorizacdo dos grupos,

o pesquisador teve acesso a eles.

"Sou estudante do doutorado. Minha pesquisa é sobre desmotivacdo e desen-
gajamento em iniciativas de inovacdo, no estilo de Projetdo. Gostaria de pedir
permissdo a vocés para participar do grupo como observador. Toda informacao
que eu colher sera tratada de forma confidencial. Meu objetivo é criar mecanismos
para estimular os alunos a se instigarem e permanecerem na disciplina, avaliando
0 que acontece que dispara os gatilhos da desmotivacdo e desengajamento. Vocés

permitem?"
Estratégia utilizada para andlise textual:

1. Extracao dos comentarios negativos. A pesquisa se concentrou apenas nos comen-
tarios negativos dos alunos sob a justificativa de que a maior parte das reclamacdes /
queixas / dificuldades estariam, potencialmente, nesse grupo (Singh et al., 2022). Para
fazer a extracdo apenas dos comentérios negativos foi utilizada uma técnica de apren-
dizagem de méquineF_gl para processamento de linguagem natural (PLNEI) (Peng, 2022)
com andlise de sentimentoﬂ utilizando o modelo LLM (Large Language Models)@. As
conversas dos alunos foram classificadas em trés categorias: comentario positivo, comen-
tario negativo e comentario neutro. A figura mostra trés exemplos de comentarios
reais classificados pela ferramenta, bem como o resultado geral da classificacdo, com
6.289 comentarios negativos encontrados; o que representa 19,75% de todo conteddo

analisado.

2. Geracdo de nuvem de palavras (Word Cloud). A Word Cloud tem sido uma fer-
ramenta bastante utilizada para extracao de informacdes e avaliacdo de textos, con-
siderando e identificando as palavras que ocorrem com maior frequéncia. Ela é com-

provadamente eficiente e possibilita uma rapida compreensao e percepcdo dos dados

15

16

17

13

de diversos arquivos de midia: textos, fotos, videos, documentos e localizagao, além de chamadas de
voz (Whatsapp).

Ramo da inteligéncia artificial baseado na ideia de que os sistemas podem aprender com os dados,
reconhecer padroes e tomar decisdes com a menor intervengdo humana possivel. Link externo para
Google Cloud

A PLN é um campo de estudo que engloba linguistica, inteligéncia artificial e ciéncia da computa-
¢do. Seu foco é gerar e entender automaticamente as linguagens humanas naturalmente faladas /
escritas.Link externo para Google Cloud

A Anélise de sentimento inspeciona o texto fornecido e identifica a opinido emocional dominante no
texto, principalmente para determinar a atitude do escritor como positiva, negativa ou neutra. Link
externo para Google Cloud

A geragao de modelos é chamada de Large Language Models (LLMs) devido ao seu tamanho e aos
grandes volumes de dados nos quais sdo treinados, podendo ser aplicados a uma grande variedade de
tarefas e gerando melhores resultados. Link externo para Google Cloud


https://cloud.google.com/products/ai
https://cloud.google.com/products/ai
https://cloud.google.com/natural-language
https://cloud.google.com/natural-language/docs/analyzing-sentiment
https://cloud.google.com/natural-language/docs/analyzing-sentiment
https://cloud.google.com/blog/products/ai-machine-learning/google-cloud-supercharges-nlp-with-large-language-models
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(Heimerl et al., 2014). Contreras et al. (2022) utilizou uma ferramenta bastante po-
pular de geracdo de palavras: o WordCloud Generator - MonkeylLearn, que utiliza um
algoritmo de inteligéncia artificial que observa, n3o apenas a frequéncia, mas também
a relevancia das palavras. A pontuacdo da relevancia utiliza um algoritmo que combina
diversos fatores: frequéncia / tamanho / composicdo das palavra, sinénimos utilizados,
quao descritiva elas sao, distancia entre palavras que se repetem, etc. Utilizando essa

mesma ferramenta, foi gerada a nuvem que pode ser visualizada na figura |40|

Existe uma forte relacdo entre os dados levantados pelos surveys (figuras 33| e 0s
dados levantados pela nuvem de palavras (figura . A tabela da figura |41 mostra essa
relacdo, com os achados quantitativos do lado esquerdo e os termos potencialmente
relacionados do lado direito. Esse relacionamento nos faz concluir que as dificuldades
enfrentadas pelos estudantes n3o sao isoladas em grupos especificos, mas algo mais

recorrente e generalizado para toda a turma.

Figura 39 — Anélise de conversagoes dos alunos com PLN (figura do autor)

ALUNO 1:
“Vamos participar pessoal.
r. Isso quando ndo falta na reunido.

ALUNO 2:
“Sé tem eu e outro aluno de meu curso.

ALUNO 3:
“Bom dia, pessoal. Parabéns pela apresentagdao. Mas temos algumas
coisas para resolver. Entramos noite a dentro no desenvolvimento,
mas tava tendo alguns bugs e resolvemos ajeitar os mais significativos”

COMENTARIO NEGATIVO

COMENTARIO POSITIVO

Cabe ainda ressaltar que os termos "computacdo monopoliza muito", "grupo maior", "me-
nos gente", "menos pessoas", "voto conta menos", "somos ouvidos", "poder", "voto", "nossa
opiniao", "dificil trabalhar com"e "pessoal de tecnologia"convergem com a dificuldade "forma-
cdo de subgrupos dentro da equipe que dominam o processo de tomada de decisdo"apontada
no survey. Juntando as evidéncias, podemos dizer que o grupo que monopoliza o processo
de tomada de decisdo é formado pelos estudantes de tecnologia / computacdo, fato que foi
verificado a partir das entrevistas.

No final, as dificuldades apontadas no survey se refletiam, também, nas conversas de grupo.

5.3.0.3 EVC: Expectancy-Value-Cost

O EVC tem papel fundamental para o trabalho. Eis os motivos:


https://monkeylearn.com/word-cloud

Figura 40 — Nuvem de palavras a partir dos comentérios negativos (figura do autor)
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uma boa nota
nem todo mundo

voto Cco nta menos

demora muito

poder
muito dificil

muito demorado

pra quem

que nem todo

pessoal de tecnologia

componentes da equipe

Figura 41 — Relagao dos resultados do survey com a nuvem de palavras (figura do autor)

ACHADOS DO SURVEY: PROBLEMAS MAIS IMPACTANTES

DIFICULDADES DE TOMADA DE DECISAO

WORDCLOUD: POTENCIAIS TERMOS RELACIONADOS
voto, voto conta menos, muito dificil, demora demais,
podendo atrasar muito, decisGes demoram pq

DIFICULDADES PARA ENTRAR EM CONSENSO

somos ouvidos, muito dificil, demora demais, nossa
opinido, poder, dificil trabalhar com, tanta integragdo
ou, gente que, nem todo mundo, ficamos discutindo por

TOMADA DE DECISAO DEMORA

demora demais, decisdes demoram pq

EXISTE FORMACAO DE SUBGRUPOS QUE DOMINAM O PROCESSO

maioria eu acho, pessoal de tecnologia, somos ouvidos,
dificil trabalhar com, menos gente, grupo maior, menos
pessoas, mais pessoas, mais alunos, muito dificil, gente
que, voto conta menos, voto, poder, computagdo
monopoliza muito, se engaja mais

SENSACAO DE NAO SER ESCUTADO

somos ouvidos, muito dificil, nossa opinido, poder, voto
conta menos, menos pessoas, principalmente pg somos,
opinido fica meio

1. Foi utilizado para medicao da motivacdo e engajamento dos alunos de Projetao para

apontar o percentual de alunos desmotivados e desengajados (em conjunto com o AMS

e o SCEQ) e para compreender melhor as causas de D&D, uma vez que o objetivo é

ataca-las.

2. Serve de base para a solucdo proposta (MO-DM) onde, dentro do processo decisério, as
escolhas sdo avaliadas de acordo com as dimensGes do EVC; permitindo, assim, optar

por escolhas que tragam mais motivacdo e engajamento para a maior parte do time.

3. Serviu e servirad para avaliacdo da solucao no sentido de medir os ganhos nos indices de

motivacdo e engajamento dos times (em conjunto com o AMS e o SCEQ).

A tabela apresentada na figura [42| mostra como se deu a avaliacdo, pelos alunos, de cada

item do formulario EVC. Cada célula representa o quantitativo de pessoas que fizeram a

avaliacdo para a escala de Likert correspondente (1 a 6). Considerando o total de 36 alunos, a
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média geral do EVC foi de 0,56 (E = 0,50 | V =0,74 | C = 0,57). O EVC teve um resultado
médio, indicando que a maior parte das pessoas estao concentradas no meio do continuo
motivacional. O custo do curso é elevado e estd bem préximo de entrar no patamar mais alto.
Isso quer dizer que muitos alunos estdo considerando o curso dificil. Apesar da expectativa ndo
ser t3o elevada, a valorizacao do curso é; o que significa que as pessoas querem fazer o curso

e estdo interessadas nele, mesmo com uma expectativa mediana de que podem ser exitosas.

Figura 42 — EVC - Resultado Geral (figura do autor)

AFIRMAGAO 1 2 3 4 5 6| ALUNOS| PONTOS
01. ACHO QUE APRENDER INOVACAO FOI / E IMPORTANTE 1 1 4 8 10 12 36! 1,56
02. SEI QUE APRENDI INOVACAO NA DISCIPLINA DE PROJETAO 3 7 3 11 8 4 36 1,24
03. EU VALORIZO / VALORIZEI APRENDER INOVACAO 1 3 4 8 7 13 36 1,52
04. MEU TRABALHO NA DISCIPLINA DE PROJETAO REQUEREU MUITO TEMPO 1 0 7 11 7 10 36 -1,12
05. EU ACREDITO QUE TIVE SUCESSO NA DISCIPLINA DE PROJETAO 4 7 9 10 6 0 36 1,06
06. POR CAUSA DE OUTRAS COISAS QUE EU FACO / FAZIA, NAO TIVE TEMPO PARA ME ESFORCAR MAIS EM PROJETAO 3 3 6 3 10 11 36 -1,08
07. EU ACHO QUE APRENDER INOVACAO FOI / E UTIL 1 2 4 5 6 18 36 1,62
08. NAO CONSEGUI DEDICAR O TEMPO NECESSARIO PARA ME SAIR BEM EM PROJETAO 4 7 9 5 6 5 36 -0,87
09. ESTOU CONFIANTE DE QUE ENTENDI O MATERIAL EM PROJETAO 6 6 4 7 9 4 36 1,18
10. TIVE QUE DESISTIR DE MUITAS COISAS PARA ME SAIR BEM EM PROJETAO 5 9 8 7 3 4 36 -0,79
11. ESTOU MOTIVADO NA DISCIPLINA DE PROJETAO 9 9 3 10 4 1 36 2,83
12. ESTOU ENGAJADO NA DISCIPLINA DE PROJETAO 9 6 7 4 7 3 36 3,08
TOTAL 4,33

E 0,50 \ 0,74 C 0,57 EVC 0,56

O indice de pessoas consideradas motivadas / engajadas (EVC >= 0,7) foi de 19,4%. No
outro extremo, o de pessoas desmotivadas / desengajadas (EVC < 0,4), o indice foi de 27,8%.
Ranqueando os resultados por curso, temos o disposto na figura . E importante ressaltar
a diferenca que separa os cursos tecnoldgicos, Ciéncia da Computacdo (CC) e Engenharia da
Computacdo (EC), dos demais cursos. A média alcancada por CC/EC é superior a de todos os
outros cursos juntos. Os custos para computacdo sao menores do que para os outros cursos.
Projetdo acaba sendo mais confortavel para esse grupo. Alunos dos outros cursos saem mais
da zona de conforto do que os de CC/EC.

Considerando que o presente trabalho aponta que o processo decisério tem grande parcela
de contribuicdo na motivacao e no engajamento, e que existe um grupo que domina o processo
de decisdo, o que é afirmado pelos alunos e comprovado pelas pesquisas; ndo parece ser

aleatério que esse grupo esteja mais motivado e engajado.

5.3.0.4 SCEQ: Student Course Engagement Questionnaire

Da mesma maneira que o EVC, o SCEQ), além de auxiliar na avaliacdo da solucdo proposta,
permitiu fazer uma investigacdo mais detalhada das causas. A tabela apresentada na figura
mostra como se deu a avaliagdo de cada item do formuldrio SCEQ. Cada célula representa
o quantitativo de pessoas que fizeram a avaliacdo (1 a 6) na escala de Likert correspondente.
Considerando o total de 36 alunos, a média geral do SCEQ foi de 0,51; indicando que a maior

parte dos estudantes estdao na média do engajamento.
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Figura 43 — EVC - Ranking por Cursos (figura do autor)

RANKING - EVC POSICAO| NOTA
cC 1| 0,64
EC 2| 0,59
HOTELARIA 3| 0,54
MEIO AMBIENTE 4/ 0,50
DESIGN 5 0,53
ECONOMIA 6| 0,47
QUIMICA 7 -
FiSICA 8

MEDIA EC/CC 1 0,62
MEDIA OUTROS 2| 0,45

Percebe-se que os tipos de engajamento com menores indices sao o engajamento emocional
e o engajamento de interacdo. Esse fato é condizente com os outros resultados e com as
teorias apresentadas. O que acontece é que existem dificuldades no processo decisério que
estdo gerando D&D nos alunos. Os alunos tém, continuamente na hora de decidir, passado
por processos de convergéncia e divergéncia que estressam, afetam o clima social e geram
conflitos. Os custos envolvidos sdo altos e os alunos atuam, muitas vezes, fora da zona de
conforto. Além disso, estdo em um time onde existe um subgrupo dominante na hora de efetuar
escolhas. Nesse cenario, o senso de pertencimento ao grupo fica bastante afetado e os conflitos
impedem mais interacdo entre os membros e os distanciam uns dos outros. Nesse sentido, é
natural que, tanto o engajamento emocional e o engajamento de interacdo sejam afetados.
Todavia, como muitos alunos desejam ser aprovados e querem obter boas notas (informacdo
obtida através das perguntas abertas e pelas entrevistas), acaba que adotam comportamentos
e atitudes visando a performance; fazendo com que esses tipos de engajamento atinjam niveis
maiores.

Nesse ponto surgiu uma ddvida: serd que o problema reside no fato de existir pouca
interacdo entre os alunos, o que acaba prejudicando o processo de tomada de decisdo; ou
as dificuldades no processo de decisdo é que tém dificultado a interacdo dos alunos? Esse
questionamento foi feito para os estudantes durante as entrevistas. Chegou-se a conclusio
que o problema estava no processo decisério. Que os alunos iniciavam a disciplina com o
desejo de interagir e se entrosar com os outros alunos; mas as dificuldades encontradas no
processo de decisdo acabavam por afasta-los. Essa conclusao é suportada pela teoria do clima
social académico que afirma que o clima inicia elevado, com boas expectativas e boa vontade
dos alunos; o que também acaba em sintonia com os achados deste trabalho, que apontam para
uma motivacao e engajamento elevados inicialmente, mas que se deterioram com o tempo.

Aqui cabe o mesmo comentério feito na secao [5.3.0.3| quando se compara os resultados
do SCEQ entre os diferentes cursos . A média de CC/EC é bem maior do que a de todos



Figura 44 — SCEQ - Resultado Geral (figura do autor)
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AFIRMACAO 1 2| 3| 4 5|QTDE. PONTOS| ENGAJAMENTO NiVEL!
AO1.H - CERTIFIQUEI-ME DE ESTUDAR REGULARMENTE 4| B 16| 8| 3| 36| 3,03] COMPORTAMENTAL 0,54
A02.H - ME ESFORGEI 1 1 7| 19| 8| 36| 3,89) EMOCIONAL 0,45
A03.H - FIZ TODAS AS ATIVIDADES SOLICITADAS 1 6| 6| 10| 13| 36| 3,78] INTERACAO 0,38
A04.H - SEMPRE ME ATUALIZEI COM AS LEITURAS 7| 9| 9| 7| 4 36| 2,78] PERFORMANCE 0,65
AO5.H - OLHEI AS ANOTACOES DA AULA ENTRE AS AULAS PARA TER CERTEZA DE QUE ENTENDI O CONTEUDO 10| 10| 8| 6| 2| 36| 2,44] GERAL 0,51
A06.H - FUI ORGANIZADO 2| 10| 6| 9| 9| 36| 3,36
AO7.H - FIZ BOAS ANOTACOES DA AULA 13 11 B 5| 2| 36| 2,22]
A08.H - ESCUTEI ATENTAMENTE NA AULA 2 9| 9| 9| 7| 36| 3,28]
AD9.H - ASSISTI AS AULAS TODAS AS VEZES 0| 5| 10| 9| 12 36 3,78
A10.E - ENCONTREI MANEIRAS DE TORNAR O CONTEUDO DO CURSO RELEVANTE PARA MINHA VIDA 8| 8| 10| 7| 3| 36| 2,69
A11.E - APLIQUEI O CONHECIMENTO DO CURSO NA MINHA VIDA- 8| 7| 10| 7| 4| 36| 2,78]
A12.E - ENCONTREI MANEIRAS DE TORNAR O CURSO INTERESSANTE PARA MIM 8| 7| 8| 10| 3| 36| 2,81
A13.E - PENSEI NO CURSO ANTES DOS ENCONTROS 10| 11 8| 4| 3| 36| 2,42
A14.E - DESEJEI MUITO APRENDER O CONTEUDO 3 6| 12 7| 8| 36| 3,31
A15.C - LEVANTANTEI MINHA MAO PARA PARTICIPAR DAS AULAS 22| 6| 3| 4 1) 36| 1,78
A16.C - FIZ PERGUNTAS QUANDO NAO ENTENDO ALGO 14, 6| 10| 2| 4 36| 2,33]
A17.C - ME DIVERTI NA AULA| 14 6| 11| 4| 1 36, 2,22|
A18.C - PARTICIPEI ATIVAMENTE DE DISCUSSOES NO(S) GRUPO(S) 7 5 4 8 12| 36 3,36
A19.C - PROCUREI O PROFESSOR PARA ATENDIMENTO E TIRAR DUVIDAS 18| 6| 6| 3 3 36 2,08
A20.C - AJUDEI OUTROS ESTUDANTES 6| B 6| 11 8| 36| 3,28
A21.P - TIREI BOAS NOTAS 1 [ 12 13| 10| 36| 3,86)
A22.P - ME SAT BEM NAS AVALIACOES 1 [ 14| 10| 11 36| 3,83
A23.P - TENHO CERTEZA DE QUE PUDE APRENDER E ME SAf BEM NA AULA 3] 7] 13| 8| 5| 36| 3,14]

outros cursos e estd bem préxima do limite inferior. Os motivos sdo os mesmos explicitados

na secao anterior: existe um conforto maior para esse grupo.

Figura 45 — SCEQ - Ranking por Cursos (figura do autor)
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5.3.0.5 AMS: Academic Motivation Scale

O AMS também ajudou a entender as causas e serviu como indice de avaliacdo da solucdo

proposta. A figura mostra o resultado geral contendo todas as dimensdes contempladas

pelo AMS. A interpretacdo se dd da mesma maneira que as tabelas do EVC e do SCEQ), onde

cada célula representa o total de alunos que marcaram a pontuacao de 1 a 7 na escala de

Likert. O SDI obteve um nivel de 0,51, que é um valor mediano. Os alunos estdo no meio do

continuo motivacional. Isso se reflete nos niveis de cada uma das dimensdes do AMS: a média

das dimensGes extrinsecas é praticamente a mesma da média das dimensdes intrinsecas.

A dimensdo de maior valor é a de motivac3o extrinseca por regulacdo externa (MERE). As

entrevistas com os alunos indicaram que o maior motivador do curso é a nota. Grande parte
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Figura 46 — AMS - Resultado Geral (figura do autor)

AFIRMAGAO 1 2 3 4 5| 5 7|aroe.  |ponTos |
'AD1.#6 - CURSEI PROJETAO PORQUE PRECISAVA DA APROVACAO, AO MENOS, PARA FACILITAR UMA OCUPACAO BEM REMUNERADA, NO FUTURO 8| 2| 3| 3| 9 4 7 4,19
/A02.#1 - CURSEI PROJETAO PORQUE SINTO SATISFACAO E PRAZER ENQUANTO APRENDO COISAS NOVAS 12| 8 1 4 0 1 0 3] 231
'A03.#4 - CURSEI PROJETAO PORQUE ACHO QUE O APRENDIZADO DE INOVAGAO AJUDA A ME PREPARAR MELHOR PARA A CARREIRA QUE ESCOLHI 1 5 10 3 1 0 1 36| 264
/A04.3 - CURSEI PROJETAO PORQUE GOSTAVA MUITO DE IR PARA AS AULAS 1 5 2 6 4 1 4 3] 3,00
'A0S.#7 - CURSEI PROJETAO, MAS, HONESTAMENTE, NAO SEI O MOTIVO; ACHO QUE PERDI MEU TEMPO NO CURSO 16 7 1] 2 2 2 5 36| 29
'AD6.#2 - CURSEI PROJETAO PELO PRAZER QUE SINTO QUANDO SUPERO A MIM MESMO NOS ESTUDOS 19 5 4 2 3 1 3 37 246
/A7.#5 - CURSEI PROJETAO PARA PROVAR A MIM MESMO QUE SERIA CAPAZ DE COMPLETAR O CURSO 21 3 3 1 0 5 3 36| 253
'A08.#6 - CURSEI PROJETAO A FIM DE OBTER UM EMPREGO DE PRESTIGIO, NO FUTURO 6| 6| 7 4 9 2 2 36 3,50
A09.#1 - CURSEI PROJETAO PELO PRAZER QUE SINTO AO DESCOBRIR COISAS NOVAS QUE NUNCA TINHA VISTO OU CONHECIDO ANTES 13| s B 6 0 3 i 3] 267
A10.#4 - CURSEI PROJETAO PORQUE O CURSO ME CAPACITOU, NO FINAL, A ENTRAR NO MERCADO DE TRABALHO DE UMA AREA QUE EU GOSTO 15| 6 5 3 3 2 2 36| 264
A11.#3 - CURSEI PROJETAO PORQUE, PARA MIM, O CURSO SERIA UM PRAZER 16| 4 4 5 2 0 5 36 281
A12.#7 - CURSEI PROJETAO E TIVE BOAS RAZOES PARA 1SS0; AGORA, ENTRETANTO, ME PERGUNTO SE DEVERIA TER CONTINUADO 2 4 1 4 1 3 1 36 219
A13.%2 - CURSEI PROJETAO PELO PRAZER QUE SINTO QUANDO SUPERO A MIM MESMO EM ALGUMA DE MINHAS REALIZACOES PESSOAIS 18] 4 5 3 3 2 1 3] 242
A14.#5 - CURSEI PROJETAO PARA ME SENTIR IMPORTANTE AO SER BEM SUCEDIDO NO CURSO 2] 7| 3 1 0 1 o 36 158
A15.46 - CURSEI PROJETAO PORQUE QUERO LEVAR UMA BOA VIDA NO FUTURO 6| B 6| 6 7 5 1 36| 361
A16.#1 - CURSE| PROJETAO PELO PRAZER QUE TENHO EM AMPLIAR MEU CONHECIMENTO SOBRE ASSUNTOS QUE ME ATRAEM 10| 4 8 B ol 1 5 3] 319
'A17.#4 - CURSEI PROJETAO PORQUE ISSO ME AJUDARA A ESCOLHER MELHOR MINHA ORIENTACAO PROFISSIONAL 12 4 9 7 0 1 3 3| 283
A18.#3 - CURSEI PROJETAO PELO PRAZER QUE TENHO QUANDO ME ENVOLVO EM DEBATES INTERESSANTES COM PROFESSORES 1 2 5 8 3 2 5 3| 344
A19.47 - CURSEI PROJETAO, NAO SEI O MOTIVO E, FRANCAMENTE, NAO ME PREOCUPO COM 1SS0 20 2 0 3 3 3 5 36 2,89
'A20.#2 - CURSEI PROJETAO PELA SATISFACAO QUE SINTO QUANDO ESTOU NO PROCESSO DE REALIZAGAO DE ATIVIDADES ACADEMICAS DIFICEIS 18 5 1 5 2 0 4 36] 253
'/A21.#5 - CURSEI PROJETAO PARA MOSTRAR A MIM MESMO QUE SOU UMA PESSOA INTELIGENTE zj 3 2 1 0 2 o 36 156
'A22.#6 - CURSEI PROJETAO A FIM DE TER UMA BOA REMUNERAGAO NO FUTURO 8| 6| 6| 5| 5 3 3 36 3,39
A23.#1 - CURSE| PROJETAO PORQUE MEUS ESTUDOS ME PERMITIRAM APRENDER SOBRE MUITAS COISAS QUE ME INTERESSAVAM 11] 1 7 6| 3 3 s 3] 350
/A24.44 - CURSEI PROJETAO PORQUE EU CREIO QUE APRENDER INOVACAO AUMENTARA MINHA COMPETENCIA COMO PROFISSIONAL 9 1 5 7 5 4 5 3| 383
A25.4#3 - CURSEI PROJETAO PELA EUFORIA QUE SINTO AO LER SOBRE VARIOS ASSUNTOS INTERESSANTES 15| 5 3 4 4 1 4 36 28
A26.#7 - CURSEI PROJETAO, MAS NAO ENTENDO O QUE FIZNO CURSO 20 2 2 2 1 3 6 36) 2,86
'A27.42 - CURSEI PROJETAO PORQUE O CURSO ME PERMITIRIA SENTIR UMA SATISFACAO PESSOAL NA MINHA BUSCA POR EXCELENCIA NA FORMAC) 16 6 2 2 5 1 4 36| 281
'A28.5 - CURSEI PROJETAO PORQUE QUERIA MOSTRAR A MIM MESMO QUE PODERIA TER SUCESSO NOS MEUS ESTUDOS 25 6| 2 1 1 1 0 331 1,61

2,92 255 308 29 18] 367 272 0,51

mic| MR miee|  mEeD|  MEN| MERE|  AmO| | I

032] 026 o34 o033] o1a oas| 029 [ os1]

dos alunos querem apenas ser aprovados. Alguns informaram, inclusive, que s6 fazem o curso
porque ele é obrigatério. Esse resultado acaba se alinhando com o engajamento voltado para
performance no intuito de obtencdo de boas notas. E possivel que, estudantes nessa situac3o,
acabem optando por escolhas dentro de sua zona de conforto, uma vez que o objetivo é,
meramente, a nota; o que pode justificar a monopolizacdo do processo decisério para garantir
o objetivo. Entao acaba-se ignorando os custos envolvidos para a outra parte da equipe.

Nesse sentido, surgiu a didvida: serd que o problema de D&D em Projetdo poderia ser
resolvido se a nota nao fosse algo obrigatério? Em outras palavras: Se Projetdo ndo fosse
uma disciplina obrigatéria, a D&D estaria resolvida? Os préprios alunos responderam que
ndo. Nas entrevistas com os eles, detalhadas na préxima secdo (Secdo , foi perguntado se
seria 0 ponto mais importante para a motivacdo e para o engajamento dos alunos? (i) que
a nota/disciplina ndo fosse obrigatéria; ou (ii) que os problemas relacionados a tomada de
decisdo fossem tratados. Também foi solicitado que os alunos discorressem um pouco sobre
o tema. A conclusdo foi de que a questdo das notas tem um grande impacto (apenas alunos
interessados no curso o fariam), entretanto ndo seria o fator definitivo para a solucdo da
D&D visto que as decisdes ainda teriam que ser tomadas em equipe, recaindo sobre o mesmo
problema dos custos serem mais elevados, as expectativas mais baixas e algumas escolhas
menos valorizadas para parte do time. Para os estudantes, a solucdo que poderia evitar essa
situacdo seria a publicizacdo dessas informacdes para que se tivesse ciéncia delas, elas fossem
debatidas e atitudes fossem tomadas.

Mais uma vez temos que o topo do ranking (figura estd ocupado pelos cursos tecno-
l6gicos, fortalecendo a ideia de monopolizacdo do processo de decisdo, fazendo com que as
escolhas feitas favorecam alguns em detrimento de outros e provocando D&D, caso n3o haja
intervencao. Também fortalecendo a ideia de que o processo decisério tem grande impacto na
motivacdo e no engajamento, uma vez que, quem a domina, acaba mais motivado e engajado.

Isso levou a um outro questionamento: serd que o problema de D&D poderia ser resolvido
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caso ndo houvesse a formacao de subgrupos monopolizadores? A resposta dos alunos para essa
pergunta foi bastante semelhante a pergunta da "nota obrigatéria". Eles afirmaram que "n3o".
Que o problema n3o era a criacdo dos subgrupos, mas o fato dos subgrupos ndo saberem que
estavam prejudicando os outros alunos; de nao saberem que as decisGes eram mais custosas,
menos valorizadas e com menos expectativa de execucdo por parte do time. Se isso ficasse

explicito, de alguma forma, os alunos acreditam que alternativas seriam consideradas.

Figura 47 — AMS - Ranking por Cursos (figura do autor)

RANKING - AMS POSICAO| NOTA
ccC 1| 0,60
EC 2| 0,55
MEIO AMBIENTE 3| 0,51
HOTELARIA 4| 0,48
DESIGN 5 0,43
QUIMICA 6

ECONOMIA 7

FISICA 8

MEDIA EC/CC 1/ 0,58
MEDIA OUTROS 2| 0,41

5.3.0.6 Entrevistas Semi-Estruturadas

Parte do presente trabalho foi realizado em tempos de pandemia: momento no qual muitas
instituicoes ao redor do globo e do Brasil, incluindo a UFPE; mantiveram aulas remotasF_g].
Portanto as entrevistas foram realizadas de forma virtual, via Whatsapp, com 5 estudantes
de Projetdo (1 CC | 1 EC | 1 hotelaria | 1 fisica | 1 design). As perguntas foram enviadas no
formato de texto e foram respondidas, tanto textualmente, quanto por mensagens de audio.
No caso de mensagens de audio, foi utilizada uma ferramenta, denominada TranscriberF_U] para
conversao das mensagens para o formato de texto. As conversacdes tiveram um tom informal
e foram realizadas com todos os envolvidos em um tnico grupo de Whatsapp, fluindo para
uma conversa descontraida no intuito de criar um ambiente mais relaxado e natural para que
os entrevistados se sentissem a vontade para expressar suas opinides e experiéncias de forma
mais genuina. O termo de consentimento utilizado antes das entrevistas foi igual ao termo

utilizado para aplicagdo dos Surveys (Secdo [5.3). As seguintes perguntas foram realizadas:

1. O que vocé considera dificil ou uma barreira, considerando os processos de obtencao de

consenso e tomada de decis3ao?

19 Tink externo para site da UFPE.
20 Link externo para ferramenta Transcriber.


https://www.ufpe.br/documents/39006/0/Diretrizes_Retomada_UFPE_2a+edic%C2%B8a_o_12.02.21.pdf
https://play.google.com/store/apps/details?id=it.mirko.transcriber
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2. O que impede vocé de estar mais motivado e engajado, considerando as dificuldades

citadas anteriormente?

3. O que poderia ser modificado, considerando os problemas mencionados anteriormente,

que impactaria positivamente na motivacdo e no engajamento?

4. Vocé concorda que os quatro itens listados a seguir s3o as principais dificuldades re-
lacionadas a tomada de decisdo enfrentadas por sua turma? (1 - Falta de clareza dos
impactos das escolhas efetuadas, 2 - Subgrupo majoritario dominando o processo, 3 -
Auséncia de membros nas tomadas de decisdes, 4 - Demoras e atrasos para entrar em

consenso e tomar decisdes). Justifique.

5. Gostaria de acrescentar mais informacdes sobre o tema ou qualquer outro assunto?

Outras perguntas foram feitas para tirar dividas sobre algumas respostas: O que vocés
entendem por entrar em consenso? Por que vocé acredita que o pessoal forma subequipes
dentro dos times? Houve reclamacdo? Todos estavam cientes dessa formacao? Ela se deu de
forma implicita ou explicita?....

A mesma estratégia de geracdo de nuvem de palavras foi utilizada (figura com a entre-
vista transcrita. Os resultados corroboraram com os achados anteriores. Entretanto, observou-
se que, durante as entrevistas, houveram mais queixas e reclamacdes do que sugestoes de
como resolver os problemas, mas houve convergéncia em direciao a necessidade do processo
de decisdo ser mais claro sob o ponto de vista das pessoas informarem seus pensamentos,
dificuldades e medos; ou que exista algum mecanismo que explicite isso. Quando isso ndo se

torna publico, fica dificil fazer escolhas diferentes, segundo os alunos.

Figura 48 — Entrevistas - Nuvem de palavras (figura do autor)
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gente que € de outra gente se envolve muito

Um estudante de computacao admitiu que, em muitos casos, existe formacdo de "pane-
linhas"; mas que isso acontece pelo fato das pessoas estudarem juntas a mais tempo, terem

afinidades e realizar muitas atividades em conjunto; inclusive, ele afirmou que isso era um
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bom sinal ja que grande parte do produto final tinha que ter maior envolvimento do pessoal
de tecnologia, que é o pessoal que desenvolve o produto. Ele cobrou mais participacdo nas
reuniGes de pessoas de outras areas.

Pela entrevista, as pessoas dos cursos de base ndo tecnolégica se sentiam mais fora da
zona de conforto pelos seguintes motivos: tinham de trabalhar com pessoas de outras areas e
também com ferramentas com as quais ndo estavam habituadas. Além disso, tinham dificul-
dades com o processo de inovacao em si. Acabam por se sentirem perdidas na hora de tomar
a decisdo. Em muitas situacdes se furtam de se pronunciarem e seguem votos, ainda que n3o
tenham expectativas e as escolhas sejam mais custosas e ndo desejadas. Afirmaram também,
que se a inovacdo fosse algo mais voltado para cada um dos cursos, eles ndo se sentiriam t3o
distantes.

Por fim, os alunos concordaram que, caso a disciplina fosse completamente opcional para
todos, apenas pessoas interessadas em inovar participariam; e haveria uma maior convergéncia
para entrarem em consenso no processo de decisdo; sendo que "puxariam menos sardinha"para
suas respectivas areas e estariam interessado em "coisas"inovadoras mesmo que de outras

areas.

5.3.0.7 Pontos de Interesse na Tomada de Decisdao

A reuniao de todos os dados, permitiu o levantamento de sete pontos de interesse dos alunos

em relacdo ao processo de tomada de decisdo. Essa lista foi aprovada pelos mesmos:

1. Clareza do impacto das decisdes na motivacdo e no engajamento (EVC)
2. Sensacao de falta de poder de voto

3. Sensacdo de n3o ter a opinido escutada

4. Participacao de todos os stakeholders envolvidos com a decisdo

5. Tempo do processo

6. Promocao do consenso

7. Facilidade do processo

O primeiro item estd diretamente ligado ao objetivo deste trabalho. Para os alunos, ele
é essencial para analisar as expectativas, valores e custos de cada decisdo. Essas dimensGes
afetam a motivacao e o engajamento dos alunos. Sem essas informacoes, cada escolha provoca
um efeito na equipe que n3o pode ser antecipado e que se acumula ao longo do tempo,
causando D&D. Um sistema baseado apenas na contagem de votos n3o consegue trazer essa
perspectiva.

Os itens 2 e 3 derivam de uma dificuldade relatada pelos estudantes na tomada de decis3o:

subgrupo majoritario dominando o processo. Essa dificuldade provoca duas sensacdes, ambas
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relacionadas ao sistema de maioria de votos: a primeira é a sensacao de que dificilmente irdo
influenciar o processo de decisao; a segunda é a sensacdo de nao terem sua opinido escutada
- ela é ignorada pelo subgrupo majoritario. Os problemas que impactam essa parte da equipe
também acabam sendo ignorados, provocando D&D, que tem o potencial de contagiar e afetar
o restante da equipe a longo prazo.

Os itens 4 e 5, tratam da auséncia de alguns alunos da equipe para tomarem decisGes
e da demora desse processo, respectivamente. Foram duas reclamacdes recorrentes entre os
estudantes. Cada item foi relatado por, pelo menos, metade da turma de cada curso; como
é possivel ver na Figura . Foi informado que, muitas vezes, nem todos os interessados em
uma decisdo participavam das reunioes para toma-la, mas depois reclamavam das escolhas
feitas pelo restante do time; fazendo com que um processo que eles ja consideram demorado,

levasse ainda mais tempo com mais reunides e debates.

Figura 49 — Percentual de reclamagoes - itens 4 e 5 (figura do autor)
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Por fim, em relacdo aos ultimos dois itens, os alunos consideraram que a dificuldade e a
demora em alcancar um consenso (item 6) s3o impeditivos para a etapa final de escolha e
decisdo. Todo o processo deve ser mantido simples, como no sistema baseado na maioria dos

votos: direto e facil (item 7).

5.3.1 Dados Discutidos

Os dados levantados se reforcam e complementam mutuamente. As ferramentas de medicdo
EVC, SCEQ e AMS corroboram entre si. Comparando os resultados (figura e considerando
o ranqueamento das disciplinas, temos um coeficiente de correlacao de Pearson de 0.9524 entre
o EVC e 0 SCEQ), de 0.9524 entre o EVC e 0 AMS e de 0.9286 entre 0 AMS e o0 SCEQ); todos
classificados como correlacdo positiva forte. Se a comparacdo for entre as notas obtidas, o
coeficiente serd de 0.9886 entre o EVC e o SCEQ, de 0.9942 entre o EVC e o AMS e de

0.9937 entre o SCEQ e o AMS, também correlacbes positivas fortes.
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Figura 50 — Comparacao dos dados levantados (figura do autor)

RANKING - EVC POSICAO| NOTA| |RANKING - SCEQ POSICAO| NOTA| |RANKING - AMS POSICAO| NOTA
cc 1| 0,64| |cc 1| 0,62| |cc 1| 0,60
EC 2| 0,59| |HOTELARIA 2| 0,55 |EC 2| 0,55
HOTELARIA 3| 0,54| |EC 3| 0,45 |MEIO AMBIENTE 3| 0,51
MEIO AMBIENTE 4| 0,50, |MEIO AMBIENTE 4| 0,44 |HOTELARIA 4| 0,48
DESIGN 5| 0,53| |DESIGN 5| 0,43 |DESIGN 5/ 0,43
ECONOMIA 6| 0,47| |QuimicA 6| 0,42 |QUIMICA 6

QUIMICA 7 ECONOMIA 7| 0,41 |ECONOMIA 7

FiSICA 8 FiSICA 8- FiSICA 8

MEDIA EC/CC 1| 0,62| |MEDIAEC/CC 1| 0,54/ |MEDIAEC/CC 1| 0,58
MEDIA OUTROS 2| 0,45/ |MEDIA OUTROS 2| 0,43| |MEDIA OUTROS 2| 0,41

Considerando a consisténcia dos dados ao longo de quase dois anos de analise do curso,
onde trés turmas foram analisadas; é possivel afirmar, com margem de seguranca, que o
atendimento aos requisitos elencados anteriormente tem grande potencial de atenuar a D&D
na disciplina de Projetdo. Além disso, dada a similaridade desse curso com outros (Secao ,
a mesma estratégia pode ser utilizada nessas iniciativas e resultados semelhantes podem ser
encontrados.

A pesquisa permitiu mapear o mecanismo da D&D em Projetdo (Figura . Temos que
a iniciativa engloba duas grandes fases: uma de definicio e entendimento do problema e
outro de busca, implementac3o e entrega da solucao; seguindo o modelo do Design Thinking,
com o Duplo Diamante "problema <> solucdo". A curva em azul é a curva da motivacdo e
do engajamento que comecam elevados e tendem a diminuir ao longo do projeto a medida
que as dificuldades comecam a surgir (curva rosa). Essas dificuldades sdo, principalmente,
relacionados ao processo de tomada de decisdo: o principal foco de D&D em Projetao. Todavia,
a tomada de decisdo é inerente e constante ao longo de todo o processo de aprendizagem no
qual os alunos atuam, em equipes multidisciplinares, em projetos de inovacdo. Esse processo
envolve varios ciclos de divergéncia e convergéncia, representados na parte inferior do diagrama.
A passagem, repetidas vezes, por essas fases, tem acentuado a D&D e gerado estresse e
conflitos.

Os efeitos ao longo das varias decisdes tomadas pelos estudantes vdo somatizando: deci-
sOes mais custosas, menos valorizadas e com menor expectativa de execucao para integrantes
da equipe. Os circulos vermelhos indicam dois grandes momentos onde os conflitos aumentam
durante a aprendizagem, sendo um na etapa de entendimento do problema, com muitas opi-
nides e diferencas envolvidas na hora dos alunos escolherem onde irdo atuar; e outro na etapa
de definicao da solucdo, onde é preciso definir o que sera atacado e como resolver o problema,
com prototipacdo e escolhas que irdo definir o sucesso do projeto. No intervalo onde a curva

rosa esta mais elevada, apontando para custos elevados, expectativas e valorizacoes baixos; a
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Figura 51 — Mecanismo da D&D em Projetao (figura do autor)
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curva azul atinge seu minimo, fazendo com que a D&D estejam muito elevados e onde existe
maior probabilidade dos efeitos negativos da D&D serem observados (Figura [1)).

As entrevistas indicaram que, na primeira etapa, os conflitos ocorrem, principalmente, pelo
motivo dos alunos ainda estarem se adaptando a metodologia da aprendizagem de inovacao e
todos lancam muitas ideias e evitam sair de suas zonas de conforto. O momento que antecipa
o entendimento e definicdo do problema é marcado por bastante mudanca e os alunos precisam
pivotar / mudar de direcdo um niimero consideravel de vezes, justamente porque as escolhas
ndo foram as melhores.

No etapa de solucdo, os conflitos ocorrem, principalmente, perto das fases de prototipacao
e desenvolvimento da solucdo. Os alunos precisam ter uma curva de valorF_r] da proposta de
solucdo bem definida e saber exatamente o que precisam prototipar e desenvolver; o que gera,
muitas vezes, retrabalho / pivotagem e desisténcia de escolhas e esforcos ja realizados.

As decisoes sdo criticas em todas as etapas da aprendizagem. Em momentos de grande
tensdo, com muitas opinides envolvidas, geram mais conflitos e diminuicdo da motivacao
e do engajamento; com custos, expectativas e valores envolvidos. Tornar as escolhas mais
assertivas considerando esses fatores é importante para manter a equipe motivada, engajada

e, consequentemente, mais produtiva e com maiores chances de sucesso.

5.3.1.1 Requisitos Levantados

A utilizacao dos métodos mistos para levantamento dos dados possibilitou um melhor enten-
dimento do problema, identificando seu ponto focal, a tomada de decisdo, além de permitir a
deteccdo dos sete pontos de interesse de atuacdo da solucdo para evitar a D&D e promover
a motivacdo e o engajamento das equipes. Considerando esses pontos, elencados na Secdo
5.3.0.7, a solucdo tem, como requisitos:

2L Curva de valor é uma ferramenta que possibilita a andlise comparativa dos valores de um negécio de
maneira simples e objetiva.
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1. Tornar claro os impactos das escolhas efetuadas; considerando a expectativa, o valor e

o custo, trazendo informacoes sobre eles.
2. Minimizar a sensacdo de falta de influéncia na votacao
3. Minimizar a sensacdo de n3o ter a opinido escutada
4. Estimular a participacio de todos os stakeholders da decisao
5. Agilizar o processo de tomada de decisdo como um todo
6. Promover o processo de entrar em consenso

7. Manter a simplicidade do processo de tomada de decisao

Esses requisitos, sendo o primeiro e o mais importante para cumprimento do objetivo da
solucdo, foram apresentados e aprovados pelos alunos que participaram das entrevistas em um
brainstorming onde as dificuldades foram revisitadas e propostas de solucao foram debatidas.

O modelo proposto como solucdo para o problema na tomada de decisdo, denominado
de MO-DM (Motivation-Oriented Decision-Making), visa atuar, justamente, adicionando uma
camada de informacao no processo decisério. Essa camada traz informacdes a respeito dos
custos, valores e expectativas envolvidas com cada escolha efetuada ao longo do projeto, e
como isso afeta cada um dos alunos e, consequentemente, o time como um todo. Para isso,
o modelo é fundamentado no EVC (Expectancy-Value-Cost) para avaliagdo da motivacdo e
do engajamento relacionados as decisdes. O EVC ja é uma ferramenta consolidada nas comu-
nidades ciéntifica e académica e os dados levantados denotam sua eficiéncia em comparacao
com outras ferramentas como o AMS e o SCEQ.

O MO-DM sera discutido, em detalhes, no préximo capitulo.
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6 SOLUCAO PROPOSTA

Considerando os requisitos elencados em [5.3.1.1} a solucdo proposta deve:

1. Tornar claro os impactos das escolhas efetuadas, considerando a expectativa, o valor e

o custo, trazendo informacdes sobre eles.
2. Acabar/Impedir a sensacdo de falta de influéncia na votagdo
3. Acabar/Impedir a sensacdo de n3o ter a opinido escutada
4. Estimular a participacdo de todo(s) ou dos stakeholder(s) (partes interessadas)
5. Agilizar o processo de tomada de decisdo como um todo
6. Facilitar o processo de entrar em consenso

7. Facilitar o processo de tomar uma decisao

Acredita-se (Se¢do , considerando as premissas e pressupostas (Secdo , que os re-
quisitos podem ser satisfeitos através da utilizacao do EVC dentro do processo de decisdo. Uma
vez que isso ocorra, espera-se uma diminuicdo da D&D e, consequentemente, um aumento
na motivacdo e no engajamento; atingindo-se o objetivo (Secdo[4.1)). Com a confirmacdo das
hipdteses, o objetivo do trabalho sera atingido.

O EVC pode ser introduzido no processo de decisdo através do modelo MO—DME}E] (Motivation-
Oriented Decision-Making - Figura proposto. O modelo é fortemente fundamentado no
EVC (Expectancy-Value-Cost). Decisdes como "Qual linguagem de programacdo devemos
usar?"s3o observados sob a perspectiva de "Qual linguagem de programacao pode trazer mais
engajamento e motivacdo para a maioria da equipe?". Essa visdo permite identificar quais
alunos estdao mais suscetiveis a serem desmotivados e desengajados em cada etapa, e acoes
podem ser realizadas para diminuir esses problemas. As equipes podem fazer escolhas mais en-
volventes, motivadoras e engajadoras; escolhendo aquelas opcdes que afetardo positivamente
a maior parte do grupo, aumentando as chances de projetos bem-sucedidos. Muitas situacoes
de tomada de decisdo na qual a motivacdo e o engajamento sdo preocupacdes, e/ou precisam
ser acompanhados, podem se beneficiar do MO-DM.

O modelo e a ferramenta foram publicados por Neto et al. em 2022 e 2024, recebendo
boas avaliacGes. Na publicacdo de 2022, obteve uma nota média de 4 (maximo de 5), e na
publicacdo de 2024, uma nota média de 4,5 (maximo de 5). Videos, que resumem o modelo
e apresentam a ferramenta MO-DM, podem ser conferidos aqui (V1) e laqui (V2). Entre as

criticas positivas destacam-se:

Link externo para o site do modelo

2 Link externo para o repositério da ferramenta que implanta o modelo


https://figshare.com/articles/media/MO-DM-Presentation_mp4/20054975
https://figshare.com/articles/media/MO-DM_Motivation-Oriented_Decision-Making_V2/25377745
https://mo-dm.azurewebsites.net
https://github.com/alvaromagnum/MO-DM
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"A ferramenta visa impactar a motivacdo e o engajamento. A relevancia é alta." (Membro

de banca de avaliacdo de artigo)

"Os professores querem evitar o desengajamento dos alunos por causa de notas
baixas, por exemplo, e os alunos querem ferramentas para ajudé-los a lidar com a
tomada de decisGes e chegar a um consenso em trabalhos académicos (e profissi-
onais), o que é algo provavelmente novo. E muito relevante."(Membro de banca

de avaliacdo de artigo)

"A submissdo é sélida. A relevancia da ferramenta é bem apoiada na literatura.
Considerando os aspectos técnicos, considerei a motivacao e o problema apresen-

tados bem fundamentados." (Membro de banca de avaliacdo de artigo)

"Se ndo houver outras solucdes, o que parece ser, € um ponto a favor da ferra-

menta." (Membro de banca de avaliacdo de artigo)

"Obrigado por enviar seu trabalho interessante e relevante. Acredito que seu estudo

tem grande mérito." (Membro de banca de avaliaco de artigo)

"Este trabalho parece interessante e bem fundamentado na pesquisa existente." (Membro

de banca de avaliacdo de artigo)

"O artigo é promissor; especialmente porque essa abordagem esta sendo escalada

para uma sala de aula grande."(Membro de banca de avaliacdo de artigo)

"O trabalho ficou muito bom e a tematica é importante e pertinente. A ferra-
menta e sua usabilidade ficaram bastante interessantes" (Facilitador de banca de

congresso)

Figura 52 — Logomarca do MO-DM (figura do autor)

| HE EEEEE EEEE | I
EE EE B | | HE HE EE
HE B E BN | | HE EH B B
HE B E BN H HE = HE EH B B
| H N oy, N HE N |
| H N H | HE N I
| H EEEEE EEEE | |
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A logomarca do modelo (Figura foi criada em duas cores para representar a saida
do estado de desmotivacdo e desengajamento, em vermelho, para um estado de motivacao
e engajamento (M&E), na cor verde. Além disso, o hifen que separa a sigla MO-DM foi

transformada em um emoticon®l simbolizando o estado de M&E.

6.1 MO-DM: MOTIVATION-ORIENTED DECISION-MAKING

Os alunos estdo acostumados a, dadas vérias op¢des dentro de um processo decisério, votar
em cada uma delas. A opcao mais votada sera escolhida. Esse é um processo tradicional de
tomada de decisdo usado por muitas equipes. Suas deficiéncias ja foram mencionadas na secao
[2.3] e ilustradas na se¢do [2.4.1] Esse sistema engloba apenas uma PARTE da dimens&o "V"do
EVC: "Quero a opcdo X? Se sim, voto nela.". O sistema n3o engloba intensidade: "O quanto
eu quero a opg¢do X?". O sistema tradicional é, basicamente, uma classificacdo SIM / NAO.

O EVC é o nicleo do MO-DM. A alteracdo no processo de decisdo é minimalista, focando
no que realmente importa, avaliar as escolhas, e eliminando excessos: em vez de dizer sim, ou
ndo, para uma opcao; os estudantes passam a fazer uma avaliacdo das escolhas considerando as
dimensBes "expectativa", "valor"e "custo"(explicados na secdo [5.3.0.3)). A ilustracio descrita
na secao mostra como o uma visao geral da solu¢do.

6.1.1 Como o MO-DM funciona?

Para entender a proposta do MO-DM, é necesséario entender alguns conceitos. O modelo
propde que as decisdes sejam fundamentadas em mais informacdo. A camada de informacao
adicionada baseia-se no ranqueamento das possiveis escolhas considerando o EVC de cada uma
delas. Conforme ja explicado, o EVC permite calcular o nivel de motivacao e engajamento em
alguma atividade ou tarefa. No caso da tomada de decisiao, dentro do contexto de alunos
trabalhando em equipes multidisciplinares, ird referir-se ao potencial que aquela escolha tem
de motivar e de engajar o estudante.

Cada stakeholder deve fazer parte da tomada de decisdo para que o resultado seja 0 mais
préximo da realidade possivel. No final, cada escolha terd um EVC baseado na média da
pontuacao obtida pela avaliacdo de cada parte interessada. Esse processo continua abarcando
o sistema tradicional baseado em votos, dado que a dimensao "V"do EVC engloba o desejo,
a vontade, de escolher algo; mas também adiciona duas outras dimensGes que permitem uma
melhor avaliacdo das escolhas. O MO-DM incentiva os alunos a também avaliarem o E ("Serd
que X é exequivel?") e o C ("Qudo dificil é X?7").

Mesmo que alguém ndo execute diretamente a tarefa, ele pode pensar nas questdes de
maneira diferente, como, por exemplo “Sera dificil para mim ou para outra pessoa fazer a

opcdo X?" . Pontuacdes baixas se aproximam do "NAQO"e pontuacdes elevadas se aproximam

3 Um emoticon é uma representacio tipografica de uma expressdo facial. Os emoticons sdo usados para

expressar emocoes e estados de espirito.
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do "SIM". E mesmo que n3o se possa fazer as escolhas, isto é, nos casos onde as decisdes ja
foram tomadas previamente e/ou partiram de algum cliente, investidor, etc.; os alunos podem
fazer a avaliacdo para que os impactos sejam medidos. A decisdo n3o partiu deles, mas os
impactos ainda existem e podem ser avaliados.

A avaliacdo com EVC é feita de maneira simples, seguindo o principio do Keep It Small
and Simple - KISY"| (De Keyser & Springael, 2010). Basicamente o aluno avalia cada dimens3o
utilizando uma escala de Likert de 6 pontos (1 = menor intensidade e 6 = maior intensidade),
em consonancia com o proposto por Barron et al., (2015a, 2015b, 2017). Considerando a
formula do EVC, elencanda na Secdo [2.2.4.3] o pior cenario de uma avaliac3do ocorre quando
a expectativa e o valor s3o minimos, e o custo é maximo (E=1, V=1, C=6). Por outro lado, o
melhor cendrio é aquele em que a expectativa e o valor sdo maximos, e o custo é minimo (E=6,
V=6, C=1). Normalizando os dados para padronizacdo e qualidade, bem como para facilitar
sua manipulacdo e entendimento, tal como previsto por Singh & Singh (2020), chega-se as

seguintes férmulas:
B ENORM=(E-1)/5
B V.NORM =(V-1)/5
B CNORM=(C-1)/5

WM EVC.NORM = ((0,3% E+0,3%xV —0,4%C) +1,8)/5

Sempre que esse trabalho se referir ao nivel de EVC de uma decisdo/escolha, estara se
referindo ao score normalizado: EVC = ((0,3*E + 0,3*V - 0,4*C) + 1,8)/5. O modelo
MO-DM possui 3 indices que sdo importantes para guiar os usuarios na hora de decidirem.
Cada potencial escolha esta associada a um nivel EVC, que é o principal norteador quanto a
motivacao e ao engajamento; mas também existem o nivel de valorizacdo da escolha, baseada
na dimens3o "V", e o nivel consenso entre os alunos.

O nivel de valorizacdo "V"representa o quanto aquela escolha é desejada pelos alunos.
Todavia, em vez de se basear na quantidade de votos que a escolha teve, se baseia na média
atribuida a dimens3o "valor"; carregando consigo a nocao de intensidade, fator inexistente no
sistema tradicional de votacao.

O consenso aponta para o nivel de concordancia entre os alunos. Na tomada de decisdes,
chegar a um consenso real em uma equipe, significa obter um concordancia unanime; ou
seja, todos concordam e aceitam a decisdo. No entanto, no mundo real, isso é muito raro de

acontecer, ou seja, na pratica, chegar a um consenso significa que todos aceitam a decisdo,

4O termo é, tradicionalmente, um acrénimo para Keep It Simple, Stupid. Todavia o dltimo termo tem

sido considerado ofensivo e vem sendo modificado ou, até mesmo, omitido, ao longo dos tempos para se
adequar e dar um sentido melhor e mais apropriado dependendo da drea e/ou de onde e é empregado.
Existem, portanto, variagoes como: Keep It Shor and Simple; Keep It Small and Simple; Keep It Simple
Statistically; Keep It Simple and Secure; Keep It Simple and Systematic; Keep It Simple, Smarty; Keep
It Simple and Social; entre outros (De Keyser & Springael, 2010)
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mesmo que ndo exista 100% de concordancia; o que seria o ideal. Nesse sentido, quanto
maior a concordancia com as decisoes do grupo, maior a satisfacao dos envolvidos. Por isso
é fundamental considerar os niveis de concordancia entre os membros da equipe (Chao et al.,
2021). A concordancia entre avaliadores (Inter-Rater Agreement - IRA) representa o grau em
que os individuos concordam sobre algo.

Existem muitos indices estatisticos do IRA para medicdo e classificacdo de concordancia
de respostas na escala de Likert (O'Neill, 2017), que é utilizada pelo MO-DM para avaliagdo
das dimensdes do EVC. Dependendo da situacdo, os indices podem variar bastante, gerando
diferentes interpretacdes. E necessaria uma boa escolha do indice. O estudo de O'Neill foi feito
para comparar, explicar e sugerir os mais adequados dependendo da situacdo. Uma de suas
principais sugestoes, considerando facilidade de interpretacdo, consisténcia e confiabilidade dos
resultados, embora ndo seja muito utilizado, € o 77, ;) proposto por Lindell et al. (1999). O
MO-DM depende fortemente de avaliaces feitas com a escala Likert e utiliza esse indice para
avaliacdo da concordancia entre os estudantes, que varia de 0 a 1 (0% a 100%) e é calculada

pela seguinte férmula:

) 2
Tugt) = 1= (57) (6.1)

Onde:

02, = 0.5 x (X2 + X2) = [0.5 x (Xy + X1)?

As variaveis Xy e X representam a pontuacdo maxima e minima, respectivamente, da
escala de Likert utilizada. Considerando uma escala variando de 1 a 6, o valor de (02,) é
de 6,25. O termo S} representa a média de variacdo nas avaliacGes dos juizes em cada item.
Ocorre maximo dissenso quando todos os juizes sdo distribuidos uniformemente nos limites da
escala e 0 maximo consenso quando todos os juizes fazem as mesmas escolhas.

Lindell et al. (1999) n3o forneceram um nimero que seria considerado um bom nivel

* .
wy(5)"
(méximo de desacordo possivel). Em contraste, um valor de 50% é uma discordancia uniforme.

de concordancia para o r apenas que o valor de 0% representa o maximo de dissenso
Qualquer valor acima de 50% é considerado um acordo. Com base nas evidéncias empiricas
desta pesquisa, a recomendacdo é de 65% (Neto et al.; 2022, 2024). Todavia, esse valor pode
ser modificado de acordo com o contexto para atender os requisitos da situacdo. Sempre que
o valor minimo ndo for atingido, recomenda-se uma nova rodada de avaliacdo.

O protocolo de uso do MO-DM indica que, para aceitacdo, uma escolha deve obter uma
pontuacdo minimima de 40 pontos de EVC com uma concordancia minima de 65% entre os
estudantes. Esses valores ja indicam potencial de motivacdo/engajamento. Quanto maior a
pontuacdo e a concordancia, melhor. A pontuacdo de valorizacdo, isto é, o quanto a escolha
é desejada pelo time, pode ser utilizada como critério de desempate; ndo havendo pontuacdo
minima indicada. Nas situacGes onde os minimos ndo forem atingidos, recomenda-se novas
rodadas de avaliacdo e debate entre os alunos para entender como as escolhas estao impac-

tando os membros. O debate é sempre indicado em todas as rodadas de avaliacdo, mesmo
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quando bons indices forem obtidos; favorecendo a diversidade de perspectivas, a comunicacao,
o enriquecimento das ideias, a identificacao de falhas, evidéncias e argumentacdes, reducdo

de viés, aumento da aceitacdo, criatividade e inovacdo, engajamento e motivacao.

6.1.1.1 OQutra llustracao

Simulando uma situacdo real, onde 7 alunos devem escolher uma linguagem de programacao
para utilizar no projeto em que participam, pode-se fazer uma comparacdo entre o sistema
tradicional de tomada de decisdo, baseado em maioria de votos, e o proposto pelo MO-
DM. Considerando 5 alunos de Ciéncia da Computacdo (CC) e 2 alunos de Engenharia da
Computacdo (EC) trabalhando na mesma equipe e considerando o sistema tradicional, poderia-
se ter o cenario de votacdo mostrado na figura 53] onde cada "X"representa um voto. As
falhas desse modelo de decisdo ja foram elencadas na secdo [2.3] O fato é que, nesse cenério
de votacao, C# seria escolhida como a linguagem de programacao utilizada pelo time no

projeto.

Figura 53 — Escolha de linguagem de programagao por votagao: C# (figura do autor)

TOMADA DE DECISAO BASEADA EM MAIORIA DE VOTOS

QUESTAO DE DECISAO: QUAL LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO DEVEMOS USAR?

TABELA DE VOTAGAO c# JAVA PYTHON s
ESTUDANTE 1 - CC X

ESTUDANTE 2 - CC X

ESTUDANTE 3 - CC X

ESTUDANTE 4 - CC X X

ESTUDANTE 5 - CC X X
ESTUDANTE 6 - EC X X
ESTUDANTE 7 - EC X X

TOTAL DE VOTOS 4 3 2 1
RANKING UNICO: OPCOES MAIS DESEJADAS POSICAO ESCOLHA c#

C# 1

JAVA 2

PYTHON 3

IS 4

Caso 0 MO-DM fosse utilizado na mesma situacdo hipotética, poderiamos ter o cenério
estabelecido na figura [54] Nessa situacdo, em vez de votos, temos as pontua¢des atribuidas
a cada uma das dimensdes do EVC. E possivel verificar que todas as avaliacdes obtiveram
um excelente consenso com niveis iguais ou maiores a 77%. Também observa-se a formacio
de dois rankings. O principal deles, o ranking EVC, apresenta as opcées com maior potencial
de motivacdo e engajamento. Nessa situacdo, C# deixa de ser a melhor opcdo; lugar agora
ocupado por Java, e passa ser a ultima opcdo: a pior de todas. O outro ranking representa as
op¢des mais desejadas/valorizadas que deve ser utilizada para questdes de desempate. Esse
ranking possui classificacao rigorosamente igual a exposta na Figura [53; ou seja, o modelo
MO-DM consegue captar os resultados baseados em maioria de voto.

Esse resultado pode ser decomposto para verificar os impactos que cada escolha teria

nos alunos de forma individual (Figura [55)). Java é a melhor opc¢do porque é uma escolha
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Figura 54 — MO-DM | Escolha de linguagem de programagao: Java (figura do autor)

TOMADA DE DECISAO COM MO-DM

el ava vivon| 5
1-cc E=1,V=3,C=6]  E=3,v=1,C=1 E=1,V=1,C=1| E=5,V=1,C=1]
2-cc E=5,V=5,C=6]  E=5,V=5C=1 E=3,V=3,C=5] E=1,V=1,C=2

ESTUDANTE 3 - CC E=3,V=3,C=6]  E=3,v=3,C=1 E=2,V=2,C=3[ E=1,V=1,C=3
4-cc E=2,V=5,C=6]  E=5,V=2,C=1 E=2,V=2,C=2| E=1,V=1,C=1

ESTUDANTE 5 - CC E=4,V=4,C=6]  E=4,V=4,C=1 E=2,V=2,C=4| E=3,V=1,C=1]
- c=1]

=
| m
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bastante desejada (segunda posicdo), tem alta expectativa de execugdo e tem o menor custo.
Provavelmente os alunos ja estdo mais habituados a utilizar essa linguagem e se sentem
mais confortaveis com ela do que com C#. Existe um consenso alto entre os estudantes
(79%); sendo que quatro deles estariam supermotivados (estudantes 2, 3, 4 e 5). O sistema
tradicional n3o "enxerga"essas dimensGes, muito menos consegue medir suas intensidades.
C# é a pior escolha, o que implicaria em impactar negativamente as chances de sucesso do
projeto. Praticamente todos os alunos, exceto o estudante 2, ficariam desmotivados com essa
escolha. Javascript atingiu o valor minimo indicado no modelo MO-DM. Também poderia ser
escolhida com impactos positivos na motivacdao e no engajamento. Todavia, ndao é a melhor

escolha.

Figura 55 — Impacto da escolha de cada linguagem de programagao (figura do autor)

EVC-JAVA| EVC- PYTHONl

ESTUDANTE 1 - CC
ESTUDANTE 2 - CC
ESTUDANTE 3 - CC
ESTUDANTE 4 - CC
ESTUDANTE S5 - CC
ESTUDANTE 6 - EC
ESTUDANTE 7 - EC

DESMOTIVADOS | NEUTROS | MOTIVADOS

PressGes de clientes, pouco tempo, curiosidade; diversos fatores podem impedir uma boa
escolha e fazer com que ela seja feita no "calor do momento", ou de maneira pouco inteligente.

A utilizacdo do MO-DO implica em um cuidado maior na hora de decidir, um que faz o aluno
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parar um pouco para refletir sobre suas expectativas, valores e custos; mas que, ao mesmo
tempo, ndo demanda muito tempo para se chegar a conclusdes. S3o perguntas de respostas
rapidas e que obedecem o principio do KISS no processo de decisdo (De Keyser & Springael,
2010).

6.1.2 A ferramenta MO-DM

A ferramenta MO-DM ¢é uma aplicacdo web que permite aos alunos aplicarem o modelo MO-
DM visualmente, sem se preocupar com o que esta acontecendo em segundo plano (consenso,
EVC e todos os célculos envolvidos).

A primeira versdo da ferramenta MO-DM (Neto et al., 2022) foi desenvolvida utilizando a
linguagem de programacdo C# junto com o Unity’] Embora seja mais conhecido como uma
engine de desenvolvimento de jogos, as capacidades do Unity também permitem a criacdo de:
simulacdes, aplicacdes de realidade aumentada (AR) e Realidade Virtual (VR), visualizacdes
arquitetonicas, animacdes e filmes, e aplicacGes interativas. Essa primeira versao foi utilizada
dentro de um ambiente de desenvolvimento de projeto de inovagdo simulado (Se¢&o |6.2.1])
e o codigo-fonte da ferramenta ndo pode ser disponibilizado, uma vez que foram utilizados
componentes e recursos de terceiros que ndo autorizavam a divulgacdo, ainda que parcial. Um
video apresentando uma visdo geral do modelo e dessa versdo pode ser conferido através desse
link.

O aprendizado e dados levantados a partir da utilizacao da primeira aplicacdo do MO-DM
foram utilizados para o desenvolvimento da segunda versdo; desenvolvida com HTML, CSS
e JS, além de componentes de uso livre; permitindo a disponibilizacdo de todo o cédigo da
ferramenta através desse link, em conjunto com a nova apresentacao. Essa versao foi utilizada
dentro de um ambiente de sala real de aprendizagem de inovacao (Se(;a"\o e também em
um hackathon de desenvolvilmento de software (Se¢do [6.2.3)).

6.1.2.1 Protocolo de Uso

O protocolo de uso da ferramenta MO-DM visa auxiliar equipes na tomada de decisdo, bus-
cando maximizar a motivacdo e o engajamento de seus membros, minimizando a desmotivacao
e o desengajamento (D&D). Ou seja, é um modelo que prioriza o bem-estar e a motivacdo
da equipe como fator critico de sucesso dos projetos. O MO-DM se baseia no framework EVC
(Expectativa-Valor-Custo) para avaliar o impacto motivacional de cada escolha.

O protocolo se aplica a decisGes relevantes para o projeto, com potencial de impactar a
motivacao e o engajamento da equipe. Decisdes simples, com baixo impacto motivacional,
podem ser tomadas por métodos tradicionais, como a votacao por maioria.

Etapas do Protocolo de Uso do MO-DM:

1. Identificacao da Decisao:

5 O Unity ¢ uma plataforma de desenvolvimento amplamente utilizada para criar jogos, experiéncias

interativas e aplicativos de realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR) - site oficial.


https://figshare.com/articles/media/MO-DM-Presentation_mp4/20054975
https://github.com/alvaromagnum/MO-DM
https://figshare.com/articles/media/MO-DM_Motivation-Oriented_Decision-Making_V2/25377745
https://unity.com/pt

112

B Defina a decisdo a ser tomada, formulando-a como uma pergunta clara e objetiva.

Exemplo: "Qual linguagem de programacao usaremos no projeto?".

B Caso a equipe considere que a decisao tem potencial para influenciar a motivacao e o
engajamento do time, o MO-DM deve ser utilizado. Caso contrario, é possivel utilizar
outros métodos de decisdo. Ainda é possivel utilizar o MO-DM nessas situactes, mas o
custo-beneficio de fazer uma analise mais profunda pode nao ficar evidente e impactar,

inclusive, o tempo do processo.

B Liste as opcBes possiveis para a decisdo. Exemplo: Java, C#, Python.
2. Avaliacao EVC Individual:

B Cada membro da equipe responsavel pela decisdo deve avaliar individualmente as op¢des
utilizando a ferramenta MO-DM.

B A avaliacdo se da por meio da atribuicdo de notas de 1 a 6 estrelas para cada dimensao
do EVC:

— Expectativa (E): Relacionada a probabilidade de sucesso na utilizacdo da opcio.

— Valor (V): Relacionado a importéncia e utilidade da opcdo para o projeto e para

o individuo.

— Custo (C): Relacionado ao esforco, tempo e recursos necessarios para implementar

a opcao.
3. Geracao de Resultados e Rankings:

B A ferramenta MO-DM calcula automaticamente:

— Nivel EVC: Indica o potencial de motivacdo e engajamento de cada escolha para

a equipe, com base na média das avaliacoes individuais.

* Ranking EVC: Classifica as opcdes em ordem decrescente de pontuacao EVC,

mostrando a opcdao com maior potencial motivacional no topo.

— Pontuacao de Valorizacao: Indica o quanto cada opcao é desejada pela equipe.

Pode ser utilizada como critério de desempate.

— Impacto Individual: Indica como cada integrante da equipe sera impactado para

cada uma das possiveis escolhas de uma decisao.

* Ranking de Motivacao Individual: Classifica os integrantes da equipe para
cada decisao tomada considerando o Impacto Individual. Os integrantes com
maior potencial de estarem motivados e engajados aparecem no topo da lista;
enquanto os alunos potencialmente desmotivados e desengajados aparecem no

final da lista.
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— Nivel de Consenso: Mede a concordancia entre os integrantes da equipe em

relacdo a cada potencial escolha de uma decisao.

* Ranking de Consenso: Baseia-se no consenso para listar, em ordem decres-

cente, o nivel de consenso das op¢des de uma decisao.
4. Discussao em Equipe:

B A equipe deve analisar os resultados gerados pela ferramenta, discutindo os impactos

motivacionais de cada opcdo. O debate deve considerar:

— Pontuacdo EVC de cada opcio (item primordial). Norteia a avaliacdo. O EVC deve

ser maior ou igual a 40 pontos.

Impacto individual de cada escolha em cada membro.

— Niveis de consenso. A taxa de consenso deve ser maior ou igual a 65%.

Pontuac3o de valorizacao da escolha.

B Em caso de ndo cumprimento dos critérios exibidos pelo MO-DM, recomenda-se novas

rodadas de avaliacao e debate até que os niveis minimos sejam alcancados.
5. Tomada de Decisao:

B A equipe deve escolher a opcdo que atenda aos critérios de alta motivacdo, engajamento
e consenso, utilizando a pontuacdo de valorizacdo como critério de desempate, caso a

equipe julgue necessario.

B A equipe pode escolher uma outra opcdo que n3o atenda os critérios exigidos pelo
modelo. Por exemplo: em um projeto de inovacdo pode-se optar por fazer escolhas
onde a inovacdo, e ndo a motivacdo e o engajamento, sao prioridades. Todavia, nessas
condicdes, o modelo ainda pode ser utilizado, beneficamente, para trazer informacdes de
quem sera impactado com a decisao para que esses individuos possam ser acompanhados

quanto a motivacao e o engajamento no decorrer da implementacdo da decis3o.

B Em todas as situacoes, o MO-DM estimula o debate para melhor entendimento das
decisdes e seus impactos, mas, principalmente, das perspectivas dos mais impactados

com cada escolha.
6. Acompanhamento da Motivacdao e Engajamento:

B A ferramenta MO-DM permite acompanhar a evolucao da motivacdo e do engajamento

da equipe ao longo do projeto.



114

B O acompanhamento se da por meio de graficos e indicadores que mostram a pontua-
cdo EVC individual e da equipe, permitindo identificar potenciais problemas de D&D e
intervir de forma preventiva. Cada instrutor e a propria equipe sdo livres para utilizar

quaisquer estratégias de motivacao e de engajamento com os envolvidos.
CONSIDERACOES ADICIONAIS:

B O MO-DM n3o substitui completamente outros métodos de tomada de decisdo, mas os
complementa, oferecendo uma nova perspectiva baseada na motivaciao e engajamento;
adicionando uma camada de informacdo que utiliza as expectativas, valores e custos

envolvidos com cada decisdo; e com tudo isso impacta uma equipe.

B O protocolo de uso do MO-DM busca promover um processo de tomada de decisdo
mais consciente, transparente e democratico, em que a motivacdo e o engajamento
da equipe sao considerados como fatores prioritarios, criando um ambiente de trabalho
mais positivo, colaborativo, propicio a inovacdo, potencializando, assim, as chances de

sucesso de um projeto.

B A ferramenta MO-DM estd em desenvolvimento, atualmente em sua versdo 2, e novas

funcionalidades podem ser adicionadas com base no feedback dos usuérios.

B E interessante que a equipe seja treinada e acompanhada durante as primeiras utiliza-
cbes do MO-DM, para garantir a correta aplicacdo do protocolo e a compreensio dos

resultados.

6.1.2.2 Versao 1

O MO-DM (V1) permite a gestdo de um projeto sob o ponto de vista de acompanhamento
de todas as decisdes tomadas. Um projeto é, normalmente, composto por etapas / fases. Em
cada etapa diversas decisGes precisam ser tomadas. A ferramenta faz um mapeamento visual
desse cenério através de hexagonos coloridos. Sua usabilidade e interface sdo inspiradas em
uma ferramenta chamada Strateegia (Neves et al. 2020). Um video, que resume a solucdo
proposta e apresenta a ferramenta MO-DM, pode ser conferido aqui.

Na figura [56| é possivel contemplar a visdo de um projeto de 4 etapas no MO-DM (V1).
O hexagono central é numericamente identificado com o niimero da etapa. Cada etapa possui
a sua prépria zona de decisdo, representada pelos hexagonos em tons de cinza claro ao redor
dela. E na zona de decis3o onde podem ser colocados os pontos de decisao, isto ¢, decisoes
que precisam ser tomadas pelos alunos. Cada decisdo é composta por um nimero X de opcdes
possiveis que podem ser escolhidas pelos alunos. Um ponto de decisdo poderia, por exemplo,

conter a pergunta "Qual serd a metodologia agil utilizada no projeto?'f|e também conter duas

6 Metodologia 4gil é uma forma de conduzir projetos que busca dar maior rapidez aos processos e &

conclusao de tarefas. Nao apenas isso, mas o agile baseia-se em um fluxo de trabalho mais agil, flexivel,
sem tantos obstdculos, com total iteratividade. (TOTVS)


https://figshare.com/articles/media/MO-DM-Presentation_mp4/20054975
https://www.totvs.com/blog/negocios/metodologia-agil
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ou mais opcdes de um leque de possibilidades de escolhas; como o Scrum{’} Leanf|e Kanbar[’}

por exemplo.

Figura 56 — Ferramenta MO-DM V1: Projeto de 4 etapas (figura do autor)

MO-DM  Configuragdes Ajuda

USUARIO LOGADO:

JORNADA CARREGADA:

O objetivo da ferramenta é aplicar o modelo MO-DM, atuar no processo decisério e for-
necer, assim, uma visdo geral da motivacdo e do engajamento envolvido em cada decisdo. Ela
auxilia a tomada de decisdo permitindo que o aluno faca uma avaliacao das possiveis opcdes
considerando as 3 dimensées do EVC e ainda permite que pontos positivos, negativos e co-
mentarios sejam adicionados (ver figura . Com isso, é possivel explicitar os impactos das
escolhas em cada membro da equipe de forma a possibilitar escolhas com mais informacao e,
consequentemente, permitir escolhas melhores. Os rankings com as opcoes "mais desejadas'e
com a "pontuacdo EVC"(opcbes mais motivadoras e engajadoras), bem como os niveis de
concordancia, sdo identificados de forma facil e visual (figura[58). Os niveis de concordancia
podem ser customizados de acordo com cada projeto.

Dessa maneira, um mapa de acompanhamento do projeto é construido e a evolucdo do
projeto pode ser acompanhada visualmente, decisdo a decisdo. A coloracao traz alguns signifi-
cados. Os hexagonos verdes representam as decisdes convergentes e aprovadas. Os vermelhos,
por outro lado, indicam que os alunos ainda n3o finalizaram a avaliacdo daquela decisdo.
Laranja significa que houve convergéncia, porém a decisao ainda n3o foi aprovada pelo pro-
fessor (o sistema pode ser configurado para exigir, ou ndo, aprovacéo pelo instrutor). Amarelo
aponta para um ponto de decisdo onde ha divergéncia. Cinza escuro aponta para um ponto de
decisdo criado, porém n&o configurado (definicdo da pergunta, stakeholders, etc.). Nos pontos
em tons de cinza claro, é possivel criar as etapas do projeto. Os hexagonos em tons de cinza
médio representam a zona de decisdo ao redor de uma etapa. Com isso, ao longo do projeto,
as decisdes podem estar em cores diferentes para representar diferentes estados da decisio

(convergente, divergente, pendente de avaliacdo pelos alunos, entre outros).

7 ' TOTVS - Scrum|
8 TOTVS - Lean
9 ITOTVS - Kanban|



https://www.totvs.com/blog/negocios/metodologia-agil
https://www.totvs.com/blog/negocios/metodologia-agil
https://www.totvs.com/blog/negocios/metodologia-agil
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Figura 57 — Ferramenta MO-DM V1: Tela de Avaliacao (figura do autor)

MO- DM Conﬂgura@oes Ajuda

PONTO DE DECISAO QUAL A LINGUAGEM DE PROGRAMAQAO’)
USUARIO LOGADO: Al

OPCOES
PONTOS POSITIVOS -
PONTOS NEGATIVOS -
COMENTARIOS -
AVALIACAO -

EXPECTATIVA
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C =X X < < = =X =X <)

Figura 58 — Ferramenta MO-DM V1: Rankings e Concordancia (figura do autor)

MO-DM  Configuragées  Ajuda
'.""..'.".'
.. PONTO DE DEclsAo ESTATISTICAS QUAL A LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO?

VOCE PODE TROCAR DE POSIG

10 QUE O

MAIS DESEJADOS MAIS MOTIVADORES/ENGAJADORES CONCORDANCIA

s

PYTHON ON PYTHON

s

Antes de passar para proximas etapas, é importante resolver quaisquer pendéncias que
impecam que a etapa fique completamente verde. Isso envolve debate e reavaliacdes. O aluno
pode até pular algumas etapas e responder perguntas de outros pontos de decisdo de etapas
futuras, mas o mapa sé ira ficar com a coloracao verde quando todas as etapas estiverem resol-
vidas. A expectativa é que todo o mapa fique esverdeado (figura para decisoes obrigatorias,
ou seja, aquelas que sdo configuradas como obrigatdrias / criticas para aquela etapa.

Cada ponto de decisao permite identificar os alunos mais afetados por cada uma das
possiveis escolhas para aquele ponto. E possivel saber qual(is) estudante(s) sera(3o) mais
impactado(s) a cada escolha feita ao longo do projeto (figura , 0 que abre portas para
acOes diretas de reducdo, ou contorno, da D&D e seus efeitos.

O resultado final é que a ferramenta adiciona uma camada contendo informacdes para
os alunos decidirem melhor. Esperam-se refinamentos, brainstormings e debates em volta
das informacGes fornecidas pela ferramenta. Os professores podem monitorar, acompanhar e

gerenciar o projeto na perspectiva das decisdes e seus impactos, aprovando-as e consentindo
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Figura 59 — Ferramenta MO-DM V1: Decisoes obrigatérias finalizadas (figura do autor)

MO-DM  Configuragdes Ajuda

Figura 60 — Ferramenta MO-DM V1: Impacto das escolhas (figura do autor)

MO-DM  Configuragdes Ajuda
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C

JAVA
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com o andamento do projeto.

A ferramenta foi desenvolvida em C# com Unity (ver figurase e configurada para
rodar em navegadores com suporte a WebGL (Web Graphics Libraryﬂ. O Unity é mais conhe-
cido pelo seu uso para desenvolvimento de jogos, mas vem sendo cada vez mais usado para o
desenvolvimento de aplicativos. Seus recursos mu/tiplayerE| se alinham com a necessidade da
ferramenta, considerando que varios alunos e instrutores deverdo utiliza-la. Além disso, com o
Unity foi possivel criar uma interface rica em usabilidade e efeitos visuais.

Recursos proprietarios / de terceiros foram comprados e usados para acelerar o desenvol-

vimento do aplicativo, a exemplo do sistema de geracdo de grids hexagonais. A maioria destes

10 WebGL ou Web Graphics Library é uma interface / API de programacdo JavaScript que utiliza o
elemento canvas do HTML 5 para renderizar graficos interativos 2D e 3D, permitindo a criagdo de
diversos tipos de aplicativos e jogos. Segue especificagoes do padrao web e permite a utilizagdo da
GPU para renderizacao. (Unity)

11 Jogos multijogador, também conhecidos como jogos multiplayer, sdo jogos que permitem que varios
jogadores participem simultaneamente de uma mesma partida (Diciondrio Houaiss).
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Figura 61 — Ferramenta MO-DM V1: Cédigo C# (figura do autor)

110

~ Assets
B bbb bbb Dn

recursos é regida pela Single Entity License from Unity’s Asset Store Terms of Service and
EUL/H. Como a licenca de pelo menos um dos ativos envolvidos exige que, a partir de seu
uso, todo o codigo do aplicativo seja fechado, a ferramenta MO-DM tornou-se um aplicativo
de cédigo fechado. Esses ativos podem ser encontrados na Unity Asset Stord"|

Todos os dados gerados pela ferramenta s3o salvos no formato JSON em um banco de
dados Firebasﬂ. Uma API é fornecida para permitir a insercdo e recuperacdo desses dados
livremente. A figura [63] mostra uma arquitetura simplificada da ferramenta.

Todas as requisicoes passam pelo App Manager, que é responsavel por centralizar e ad-
ministrar tudo o que é exibido para o usuario. O Interface Manager estd fora do mddulo
aplicativo, que é fechado. Entre outras coisas, isso permite facil manutencdo de arquivos de

idiomas externos contendo traducdes para a interface.

12 Tink externo para os termos da licenca
13 Link externo para o site da Unity Asset Store
14 Tink externo para o site do Firebase


https://unity3d. com/pt/legal/as_terms
https://assetstore.unity.com
https://firebase.google.com
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Figura 63 — Ferramenta MO-DM V1: Arquitetura simplificada (figura do autor)

r MO-DM APPLICATION
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API MANAGER ¢ DATA MANAGER
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PROJECT
. MANAGER
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. RESOLVER
HUMAN/MACHINE
CLIENT | : | | : |
DECISION DECISION STATE MACHINE

MANAGER CONTROLLER

A principal funcionalidade do aplicativo reside no Decision Manager que, em conjunto
com o Motivation Resolver e o Decision State Machine Controller, sdo responsaveis pelos
calculos do EVC, do consenso, dos impactos nos alunos; pela criacao dos rankings e pelo
fornecimento de informacGes aos usuarios. A API publica continha apenas uma parte dos
recursos do aplicativo, pois estava em desenvolvimento quando foi aplicada: adicao de usuarios
e equipes, obtencdo de dados do projeto. A API era utilizada por uma aplicacao WEB externa
que seria utilizada pelos professores para facilitar o gerenciamento do MO-DM (V1).

Essa versio do MO-DM ainda contava com funcionalidades como:

B Autorizacdo de decisdes pelo professor - Quando ativada, antes de prosseguir para
as proximas etapas, as decisoes tomadas pelos alunos deveriam ser aprovadas pelos

professores.

B Interface Animada - Por ter sido criado no Unity, a inteface do MO-DM (V1) era ex-
tremamente rica em termos de movimento, com graficos animados, efeitos de transicao,
setas com sentido na direcao do movimento, componentes com mudancas de tamanho,

etc.

B Decisées Obrigatoérias - Algumas decisGes podiam ser marcadas como obrigatérias,

impedindo os alunos de prosseguir para outras etapas e tomar outras decisGes.

B Configuracao do Nivel de Consenso - Era possivel estabelecer outro nivel de con-

cordancia minima, que n3o os 65%.

B Multiplas Jornadas por Projeto - Cada projeto permitia a criacdo de miltiplas jor-

nadas de decisdo, cada uma com seu planejamento, execucdo e finalizac3o.

B Comentarios na avaliacao EVC - Era possivel adicionar comentarios sobre as vanta-

gens e desvantagens de cada potencial escolha.
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B Localizacao de software - Permitia a adptacao do aplicativo para diferentes idiomas
através de um arquivo CSV[""] Inicialmente foram configurados os idiamos portugués e

inglés.

B Dimensao "V"ponderada - No caso de equipes multidisciplinares formadas por sub-
grupos desproporcionais em tamanho, como 4 alunos de um curso X e 1 aluno de um
curso Y; poderia-se configurar o sistema para que avaliacao do aluno do curso Y tivesse

um peso maior na hora de computar o ranking das escolhas.

Em relacdo aos votos ponderados, a principio, pode parecer algo injusto, mas um dos
conceitos de justica é "tratar de forma desigual os desiguais na medida de suas desigualdades”
(Parekh, 1970). Na verdade, este é um recurso muito adotado nos dias de hoje quando a
opinido de pessoas especializadas em determinado assunto tem maior peso. E comum em
sistemas decisérios nos quais a opinido (o voto) de lideres técnicos, tem mais peso do que o de
outras pessoas menos experientes; justamente por sua expertise em determinados assuntos.
Também ocorre quando um patrocinador, ou cliente, tem um peso maior na decisdao por
fomentarem o projeto; além de diversas outras situacoes, como no caso protecdo de minorias
(grupos menores).

O exemplo para votacdo ponderada pode ser visto na Figura [64] Essa situacdo retoma a
ilustracdo da Secd0[6.1.1.1] Nesse caso, foi dado mais poder de voto (voto com mais peso) aos
alunos de EC, que eram minoria (2 alunos de 7). Cada aluno de CC passou a contar com um
poder de voto de 10% e cada aluno de EC com um poder de 25%. Isso deixa a votacdo mais
equilibrada na hora da formacao do Ranking |, que se baseia nos votos ponderados. Os alunos
de Engenharia da Computacdo ganham mais poder de voto e, com isso, acabam podendo
influenciar mais no processo de decisdo, transpondo a barreira de serem minoria e permitindo

um maior sentimento de participacao e influéncia no processo.

6.1.2.3 Versao 2

O feedback do uso do MO-DM (V1) permitiu o advento da segunda versdo, fazendo com
que a primeira fosse descontinuada. No MO-DM (V2), a aplicacdo e sua arquitetura foram
simplificadas. Utilizou-se a arquitetura MV (Model-View-Controller) com o Expresd”| e

15 Um arquivo CSV (Valores Separados por Virgula) é um tipo especial de arquivo que pode ser alterado
facilmente em um bloco de notas ou software especifico. Em vez de armazenar informacoes em colunas,
os arquivos CSV armazenam informacoes separadas por virgulas. Quando o texto e os nimeros sao
salvos em um arquivo CSV, é facil mové-los de um programa para outro (Microsoft).

A arquitetura MVC (Model-View-Controller) é um padrao de design de software amplamente utilizado
para a criagdo de interfaces de usuario e organizacdo de codigo em aplicagdes, especialmente no
desenvolvimento web (Selfa et al., 2006).

17 Site do Express - https://expressjs.com

16


https://expressjs.com
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Figura 64 — MO-DM | Votagao ponderada para tomada de decisao (figura do autor)

TOMADA DE DECISAO COM MO-DM (VOTACAO PONDERADA)|
\QUESTAO DE DECISAO: QUAL LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO DEVEMOS USAR?

TABELA DE VOTACAO c#| JAVA| PYTHON| 5
ESTUDANTE 1- CC E=1,V=3,C=6

ESTUDANTE 2- CC =
ESTUDANTE 3 - CC
ESTUDANTE 4- CC
ESTUDANTE 5 - CC
ESTUDANTE 6- EC
ESTUDANTE 7- EC

MEDIA E=2,V=2,C=3| E=2,V=1,C=2
PPONTUAGAO EVC 0.36] 0.46|
NIVEL DE CONCORDANCIA 86%| 79%|
\VOTOS PONDERADOS PYTHON| s
ESTUDANTE 1- CC (PESO: 10%)
ESTUDANTE 2 - CC (PESO: 10%)
ESTUDANTE 3 - CC (PESO: 10%)
ESTUDANTE 4 - CC (PESO: 10%) X| x|
ESTUDANTE 5 - CC (PESO: 10%) X X
ESTUDANTE 6 - EC (PESO: 25%) X X
ESTUDANTE 7 - EC (PESO: 25%) X

PONDERADA 0.60| 0.20] 0.35

RANKING | PONDERADO: OPCGES MAIS DESEJADAS ESCOLHA JAVA
JAVA
[

s
PYTHON

RANKING II: EVC.
JAVA

s

PYTHON

c#

JAVA

i

o Sequelizef—_g], uma biblioteca ORMH (Object-Relational Mapping), em cima da plataforma
NodeJS% O banco de dados utilizado foi o SQLite]

Figura 65 — Ferramenta MO-DM V2: Estrutura do Projeto (figura do autor)

8 voou

O sistema de controle de versdo utilizado para acompanhar as mudancgas no cédigo-fonte

ao longo do tempo e gerenciar as diferentes versdes do MO-DM (V2) foi o GITE]. A aplica-

cdo completa, com cédigo-fonte aberto para contribuicdo da comunidade, esta disponivel no

GitHub através desse llink, sob licenca MITP®| A apresentacdo da segunda versio do MO-DM
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Site do Sequelize - https://sequelize.org

Uma biblioteca ORM (Object-Relational Mapping) é uma ferramenta que facilita a interagdo entre
a aplicagdo e o banco de dados relacional, permitindo que os desenvolvedores trabalhem com dados
usando conceitos e sintaxe orientados a objetos, em vez de linguagem SQL pura (Torres et al., 2022).
Site do Node - https://nodejs.org

SQLite é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional leve, embutido e auto-contido,
ou seja, nao requer um servidor separado para funcionar.

Site do GIT - https://git-scm.com

A licenca MIT é uma licenca de software livre bastante permissiva e amplamente utilizada. Seu nome
vem do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), onde foi originalmente criada. Pontos-chave


https://github.com/alvaromagnum/MO-DM
https://sequelize.org
https://nodejs.org
https://git-scm.com
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esta disponivel jaqui.

Figura 66 — Ferramenta MO-DM V2: Arquitetura da Aplicagdo (figura do autor)
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A utilizacdo da arquitetura MVC proporcionou uma abordagem estruturada e eficaz para
o desenvolvimento do MO-DM (V2), destacando-se pela clara divisdo de responsabilidades
entre os componentes, o que, por sua vez, facilitou a manutencdo e a correcdo do cédigo.
O Sequilize permitiu o gerenciamento da légica de negdcios e a manipulacdo de dados da
base SQLite. O Express foi utilizado para a gestdo das rotas e légicas de controle, bem como
renderizacdo das views. E o Node foi o ambiente de execucdo da aplicacao.

Nas figuras [65] [66] € [67] é possivel checar a estrutura do projeto, a arquitetura da aplicagdo
e o diagrama do banco de dados; respectivamente. O cédigo contendo os célculos do EVC
para as decises e a concordancia entre os alunos sdo mostrados de forma destacada em azul,
respectivamente, nas figuras [68) e [69]

A ferramenta MO-DM (V2) se concentra exclusivamente nas etapas do projeto e suas res-
pectivas decisGes, substituindo a interface hexagonal por nés que representam etapas, decisoes
e usuarios. Cada etapa pode ter uma ou mais decisdes, que sdo avaliadas por um ou mais
usudrios (Figura [70)).

As funcionalidades de localizacao de software, votos ponderados criacdo de vérios rankings
foram eliminadas. Como a ferramenta foi reconstruida do zero, por restricGes de tempo, nao
foi incluida a opcdo de adicao de outros idiomas, ficando para trabalho futuro. A funcdo de
votos ponderados foi considerada injusta pelos estudantes e nao trouxe o objetivo desejado de
dar, a eles, uma maior sensacao de participacao e influéncia na votacdo.

A opcao de adicionar comentarios na avaliacdo foi removida em pré do debate n3o textual
quando da avaliacao das melhores opcGes para o time. Para fins de simplificacdo, o MO-DM
(V2) sé trabalha com uma jornada de tomadas de decisdes. Outras diferencas, em relacdo

a primeira versdo, sdo: impossibilidade de estabelecer o nivel de consenso, travado em 65%;

sobre a licenca MIT: Permissoes Amplas, Inclusdo de Notificacdo e Isengdo de Garantias.


https://figshare.com/articles/media/MO-DM_Motivation-Oriented_Decision-Making_V2/25377745
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Figura 67 — Ferramenta MO-DM V2: Diagrama do BD (figura do autor)
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xisténcia de animacoes complexas.

Figura 70 — Ferramenta MO-DM V2: Nova interface baseada em nés (figura do autor)

Em vez de exibir 3 rankings (EVC, valorizacdo e consenso) para os usudrios, a ferramenta
se concentrou no principal deles, o Ranking EVC, mostrando o consenso entre os alunos
para formacdo do mesmo (Figura . Em casos de empate, é possivel reordenar as opcoes
empatadas, caso a equipe tenham preferéncia maior por alguma (Figura . A unidade de
medida do EVC saiu de porcentagem para pontos e a pontuacao de valorizacdo deixou de ser
um ranking e passou a ser exibida em conjunto com os impactos individuais, sendo utilizada
como critério de desempate (Figura [73)).

A Figura[73]ainda mostra a visdo geral de como cada escolha impacta os alunos. O ranking
mostra os alunos mais motivados e engajados em ordem decrescente. O final da lista é um
ponto de interesse, tanto para a equipe, quanto para os professores, pois é ali que estardo os

alunos com maior potencial de serem impactados negativamente com a decisao.

Figura 71 — Ferramenta MO-DM V2: Troca em caso de empate (figura do autor)
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Figura 72 — Ferramenta MO-DM V2: Ranking EVC + Consenso (figura do autor)

MOTIVAGAO/ENGAJAMENTO CONCORDANCIA DA AVALIAGAO

° URNA 76 PONTO(S) a URNA  79%

LOGIN 43 PONTO(S) o LOGIN 72%

CRUD 42 PONTO(S) ° CRUD 62%

Figura 73 — Ferramenta MO-DM V2: Pontuacao de Valorizagao (figura do autor)
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O MO-DM (V2) passou a exibir graficos de desempenho para comparagdo e acompanha-
mento, tanto pela equipe, quanto pelos professores (figuras e. Esses graficos possuem
filtros que permitem selecionar os cursos e alunos para comparacdo. Dessa maneira, passa a
ser possivel fazer uma analise pontual das diferencas entre cursos e alunos, analisando o EVC,
como um todo, ou através de cada componente (expectativa, valor e custo) de forma isolada.
A avaliacao de uma decisdo, considerando todas as potenciais escolhas, permaneceu igual,
com atribuicdo de estrelas, mudando apenas a interface (Figura [76])).

Foi mantida a possibilidade de acompahar a evolucdo do projeto; dessa vez através de um
Diagrama de Sankeﬂ Esse grafico possibilita acompanhar quais as maiores etapas, em termos
de quantidade de decisdes, e quais sdo os alunos mais envolvidos nas decisdes. O esquema de

cores permitiu identificar as decisGes ja tomadas, as que estdo em andamento e as que ainda

24 Um Sankey Chart, ou Diagrama de Sankey, é uma visualizacio grafica que mostra o fluxo de recursos
ou informacoes de uma parte do sistema para outra. E uma ferramenta muito utilizada para representar
de forma clara e visual a contabilizacao, distribuicao, transferéncia, ganho e perda de recursos ao longo
de um processo.



Figura 74 — Ferramenta MO-DM V2: Mais e menos motivados (figura do autor)
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Figura 75 — Ferramenta MO-DM V2: Motivagao dos alunos (figura do autor)
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Figura 76 — Ferramenta MO-DM V2: Avaliacdo das Decisoes (figura do autor)
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n3o tiveram avalia¢3o iniciada (Figura [77)).
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Figura 77 — Ferramenta MO-DM V2: Acompanhamento do Projeto (figura do autor)
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Por fim, o MO-DM (Motivation-Oriented Decision-Making) foi testado em dois cenarios
distintos: uma iniciativa de Educacdo para Inovacdo (Se¢do [6.2.2)), chamada "Projetdo", e
um hackathon de desenvolvimento de software (Se¢do[6.2.3). Em ambos os casos foi avaliado
positivamente pelos estudantes, que relataram maior motivacao e engajamento nas atividades.
No geral, os resultados sugerem que o MO-DM evoluiu, enquanto ferramenta, e pode ser um

recurso valioso para promover a motivacao e o engajamento em equipes de projetos.

6.2 AVALIACAO DO MO-DM

6.2.1 CONTEXTO 1: Ambiente Simulado

O MO-DM (V1) passou por um teste preliminar em um projeto de inovacdo simulado. Durante
4 horas de uma tarde, 5 alunos (Ciéncia da Computacdo — 1, Engenharia da Computac&o —
1, Fisica — 1, Design — 1 e Hotelaria — 1) trabalharam juntos para criar um produto de
software hipotético inovador para resolver um problema. Embora nenhum cédigo tenha sido
implementado e nenhum produto tenha sido entregue, um protétipo interativo foi apresentado
ao final. Um mentor estava totalmente disponivel para responder a perguntas sobre o uso do
modelo e da ferramenta.

As seguintes decisOes, entre outras, foram tomadas no sistema: Qual problema vamos re-
solver? Qual metodologia agil usaremos? Qual linguagem de programacao devemos usar? Qual
sistema de gerenciamento de banco de dados (DBMS) usaremos? Qual é a caracteristica mais
critica em que devemos nos concentrar? Qual é o nome do nosso produto? Quais plataformas
ele suportara? Qual é o valor justo que devemos cobrar por isso?

Todas as decisdes foram tomadas ao longo das 4 etapas do projeto: preparacdo, desen-
volvimento, teste e lancamento. N3o havia preocupacdo com a viabilidade do produto por se
tratar de um software hipotético. O projeto selecionado foi desenvolver um "Sistema de Busca

de Documentos Perdidos"usando AR (Augmented Reality) e tags de localizacdo baseadas em
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GPS (Global Positioning System). Descricdo do projeto:

Muitas empresas guardam papeis / documentos essenciais, as vezes eles ficam
perdidos em caixas, quartos ou gavetas. Este sistema, para dispositivos méveis,
teria uma interface amigéavel onde bastaria inserir o cédigo Unico de um item
previamente etiquetado e cadastrado, e sua informacdo de localizac3o seria apre-
sentada. Um usudrio seria guiado ao documento por meio de um aplicativo de AR

que exibiria setas indicadoras no ambiente, direcionando-o ao local correto por
meio de GPS.

Os alunos fizeram a avaliacdo do MO-DM através de um formulério de pesquisa. Eles
tiveram que fazer uma classificacdo avaliando se houve impacto positivo, negativo ou nenhum
impacto, considerando os 7 tdpicos de interesse/impacto para o MO-DM (ver secdo |§[) Além
disso, eles estavam livres para adicionar quaisquer comentarios sobre o uso do modelo, o uso
da ferramenta, facilidade, etc. O Kappa de Fleiss foi utilizado para avaliar a concordancia entre
os alunos. Os resultados estdo resumidos na figura , onde 82,86% das classificacGes foram

positivas.

Figura 78 — Avaliacao qualitativa dos alunos (figura do autor)

CLASSIFI
Alcangar o consenso Sem concordancia
Tomar uma decisdo 100% 1.00 Concordancia quase perfeita
Tempo dos processos de entrar em consenso e tomar deciséo 60% 0.40 Concordandia justa
Sensagéo de falta de poder de voto 100% 1.00 [EoremiEtine e b i
Sensagio de nio ter a opinido escutada 40% 0.10 Ligeira concordancia
Concordancia quase perfeita
Clareza do impacto das decisdes na motivacdo e no engajamento 100% 1.00
Concordancia justa
Estimular a participagdo de todos ou dos stakeholders do tépico de debate 60% 0.40
TOTAL 72% 0.58 Ce

Um dia antes do projeto, os alunos também fizeram uma avaliacdo de medicdo de moti-
vacdo e engajamento utilizando as ferramentas apresentadas nesse trabalho. Um dia depois a
avaliacdo foi realizada novamente (apds a experiéncia com o MO-DM). As medicBes serviram
para avaliar se houve, de fato, impacto na motivacdo e no engajamento. Os resultados estdo
resumidos na figura [79]

Trés dos sete tépicos avaliados (42,85%) obtiveram pontuacdo de concordancia perfeita.
Observou-se uma concordancia geral moderada de 72% na avaliacdo com uma concordancia
de Kappa de Fleiss de 0,58. No geral, com aprovacido de 85,71%. Entretanto, apesar dos
alunos acharem que a ferramenta os ajudou a tomarem uma decisdo, ndo houve consenso em

relacdo ao ponto "entrar em consenso". Eles ficaram com uma sensacdo de aceitacdo, mas



129

Figura 79 — Time motivado e engajado (figura do autor)

EVOLUCI\O DA MOTIVACI.-'\O E DO ENGAJAMENTO |MEDIA

ANTES DEPOIS VARIACAO
ENGAJAMENTO
COMPORTAMENTAL 0,50 0,55 10,00%
EMOCIONAL/COGNITIVO 0,37 042/ 1351%
INTERACAO 0,38 o46  21,05%
PERFORMANCE 0,63 0,62 -1,59%
MOTIVAGAO
SDI 0,54 0,63
EVC 0,52 oe0|  1538%
GERAL 12,51%

ndo de concordancia absoluta com a decisdo. Posteriormente identificou-se que eles tinham
uma visdo "errada"do que significa "entrar em consenso".

Considerando o ambiente simulado, o principal objetivo do MO-DM foi atingido; ou seja,
evitou-se a D&D. As causas de desmotivacdo e desengajamento foram atacadas através de
uma mudanca do processo de decisério, onde a forma de escolha deixou de ser baseada em
maioria e passou a ser pela avaliacdo das 3 dimensdes do EVC. Houve um aumento geral de
12,51% na motivacdo e no engajamento. Também houve um aumento de 16,67% no SDI; isto
é, houve um aumento da motivacao intrinseca e os alunos se tornaram mais autodeterminados.
Houve uma pequena variaciao negativa para o engajamento de performance.

Os beneficios mais percebidos do MO-DM foram: facilitar a tomada de decisdo, melhora
do senso de poder de voto (influéncia na votacdo) e de ter a opinido ouvida e, principalmente,
dar mais clareza dos impactos de cada decisdo nos membros do time. Os alunos também se
sentiram mais estimulados a participarem do processo como um todo. Além disso, o tempo
geral da tomada de decisao diminuiu um pouco e os alunos acham que tempos melhores podem
ser alcancados quando eles se acostumarem com a ferramenta.

Os alunos n3o usaram a opcdo de votos ponderados. O recurso foi considerado n3o tdo
democratico por eles, que afirmaram n3o estarem acostumados com esse tipo de votacdo.
Apesar disso, eles acreditam que este subterfligio, caso utilizado, tem o potencial de reduzir a

sensacao de falta de poder de voto.

6.2.2 CONTEXTO 2: Iniciativa Multidisciplinar de El - Projetao

Esta avaliacdo foi conduzida no primeiro semestre de 2024 a segunda versao da ferramenta
MO-DM. A equipe de avaliacdo participou das aulas de Projetdo (Secdo . A equipe era
composta por quatorze estudantes, sendo seis mulheres e oito homens, com idades variando
de 18 a 23 anos. Tratava-se de uma equipe multidisciplinar, com representantes de Ciéncia da

Computacdo (4), Engenharia da Computac3o (1), Administracdo (2), Economia (4), Design
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(2) e Enfermagem (1). O nome inicial da equipe foi definido como EDU-MERCADO (Figura
. O nome foi mudado, posteriormente, para POTENCIALIZA.

Figura 80 — Equipe EDU-MERCADO (figura do autor - foto e publicacao autorizados)

A equipe utilizou a ferramenta apenas para as decisoes que consideravam impactar a mo-
tivacdo e o engajamento da equipe. Os estudantes empregaram o MO-DM para definir o tema
do problema abordado, que envolvia a dificuldade que as empresas, em geral, enfrentavam para
encontrar profissionais qualificados para seu quadro de funcionarios. Além disso, a ferramenta
foi usada para definir papéis dentro da equipe e escolher algumas atividades a serem realizadas
durante a semana, considerando que a turma tinha entregas semanais.

A equipe precisou pivotar em relacdo a temética escolhida, passando a explorar outra

tematica:

Potencializar a retencao de colaboradores nas empresas, identificando pontos de
melhoria no ambiente organizacional e promovendo o reconhecimento dos funcio-

narios.

Apesar da mudanca, considerou-se que a equipe poderia avaliar o MO-DM com base no
que haviam utilizado até entdo e finalizar a utilizacdo da ferramenta. Os estudantes foram
questionados sobre o potencial do modelo para trazer mais motivacdo e engajamento a equipe
e sobre os resultados obtidos com a ferramenta:

B Pergunta 1 - Vocé acredita que o uso do MO-DM, substituindo o sistema tradicional de
tomada de decisao, baseado na maioria dos votos, trouxe mais motivacao e engajamento
para a equipe, além de promover melhores debates e discussdes sobre as escolhas? Sim

/ N&o / Preciso de mais tempo para avaliar.

B Pergunta 2 - Vocé concorda com os resultados dos seus niveis de motivacio e engaja-

mento exibidos na ferramenta e acredita que eles correspondem fielmente a como vocé
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se sente e/ou sentiu em relagcdo ao projeto e ao longo dele? Sim / N&o / N&o tenho

certeza.

A motivac3do e o engajamento foram medidos ao longo do projeto. O projeto teve inicio
com uma pontuacdo EVC geral de 71, atingiu um pico de 76 e encerrou com 75 pontos, que
foi a média da equipe - Figura , classificando a equipe como altamente motivada/engajada.
Houve um aumento na motivacdo geral de 5,8% e da motivacao intrinseca de 15,1% (SDI). O
estudante mais motivado/engajado alcancou 90 pontos, enquanto o menos motivado/engajado
obteve 54 pontos. O curso mais motivado/engajado foi Engenharia da Computacdo, com 83
pontos, em contraste com os 59 pontos do curso menos motivado/engajado: Design. Essas

comparacdes estdo ilustradas na Figura [82]

Figura 81 — Evolugdo da motivagdo/engajamento (figura do autor)

Evolugdo da motivagao geral

Nenhum dos membros da equipe apresentou niveis de desmotivacdo e desengajamento.
Todos os estudantes declararam que o MO-DM foi eficaz em trazer mais motivacdo e en-
gajamento para o projeto. Ademais, todos também confirmaram que concordaram com os
resultados apresentados pela ferramenta. A aprovacio foi de 89,25%, com concordancia de
86% e valor 0,69 de Kappa de Fleiss. Quatro estudantes escolheram adicionar feedback, em

formato de texto livre (com correcBes de portugués pelo pesquisador), sobre a ferramenta:

"Eu acho que usar o modelo é muito util, pois possibilita ver membros da equipe
que ndo estdo tdo engajados no projeto e, entdo, tentar entender melhor o que

poderia estar causando esse desengajamento."

"A iniciativa foi muito impressionante, trouxe-nos um novo método de escolha que

nos permite fazer melhores consideracdes antes de tomar uma decis3o."

"Eu acho que a ferramenta ajuda a entender os sentimentos das pessoas que
estdo participando do processo. Dessa forma, podemos identificar melhor quem

pode estar insatisfeito com as escolhas e tentar contornar isso."
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"Gostei da ferramenta. Ajudou a tomar decisGes de forma adequada visando melhor

para equipe."

Apesar da boa avaliacao do modelo, os alunos optaram por n3o continuar usando a fer-
ramenta na disciplina. Foram 3 motivos principais: (i) eles consideraram que a equipe estava
motivada e engajada o suficiente, dispensando um acompanhamento maior; (ii) estavam per-
dendo tempo em muitas decisoes que, talvez, nao precisassem do do uso da ferramenta e
(iii) a ferramenta s6 informava a melhor opcdo quando todos os envolvidos com a decisdo
terminavam a avaliacdo.

Em relacdo a primeira justificativa, é possivel conferir no quadro de notas da equipe (Figura
que, de fato, a equipe estava motivada e engajada, 0 que refletiu nas notas; com uma
avaliacdo 36@ acima da média, uma excelente nota final e nota do projeto maxima (escala
de 0 a 10). Todavia, cabe citar que houve uma diminuicdo do tamanho da equipe, que iniciou
com 14 estudantes e finalizou com 11. Houve uma desisténcia, logo no inicio do curso, e duas
trocas de equipe; com alunos saindo desse time para outro. N3o foi possivel avaliar se os fatos
estavam associados a D&D, uma vez que os alunos que sairam tiveram pouca, ou nenhuma,

interacdo com a ferramenta; tampouco deram alguma informacao a respeito.

Figura 82 — EDU-MERCADO - Mais e menos motivados (figura do autor)
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Em relacdo a justificativa dois, de fato, o protocolo de uso da ferramenta prega que toda
decisdo deve ser avaliada no MO-DM, justamente para poder acompanhar a motivacdo e o
engajamento de forma constante e integral. Todavia, esse cendrio de avaliacdo mostrou que
isso pode se tornar um gargalo em relacdo ao tempo. DecisGes muito simples como, por
exemplo, "Qual deve ser a cor do sistema?", pode ndo ter tanta influéncia na motivacdo e
no engajamento da equipe. O protocolo foi modificado para instruir a utilizacdo em decisoes

importantes que tém potencial impacto na equipe.

25 A avaliacdo 360 graus faz parte dos processos de avaliacido das equipes e projetos. Esse tipo de avaliacio
¢é conduzido pelos proprios membros da equipe, avaliando o desempenho de seus colegas ao longo das
varias Quests realizadas pelo grupo - |Site da iniciativa


https://www.projetao.com.br/av360

Figura 83 — Notas da equipe EDU-MERCADO (figura do autor)
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ESTUDANTE CURSO NOTA FINAL NOTA DO PROJETO  NOTA 360 MEDIANA
ALUNO 01 Ciéncia da Computacdo 10,00 10,00 8,50 8,40
ALUNO 02 Biomedicina 8,00 10,00 l6,40 8,40
ALUNO 03 Economia 9.6 10,00 8,00 8,40
ALUNO 04 Ciéncia da Computacdo 10,00 10,00 9,00 |8,AO
ALUNO 05 Ciéncia da Computacdo 10,00 10,00 9,60 |8,40
ALUNO 06 Engenharia da Computacdo 10,00 10,00 9,40 |8,laﬂ
ALUNO 07 Design 4,30 10,00 2,70 8,40
ALUNO 08 Economia 10,00 10,00 8,40 8,40
ALUNO 09 Economia 10,00 10,00 9,80 8,40
ALUNO 10 Economia 9,20 10,00 7,60 8,40
ALUNO T Enfermagem 7,80 10,00 6,20 8,40
EDIA 8,90 10,00 1,35 8,40

Por fim, em relacdo a terceira justificativa, a ferramenta serd modificada para permitir o
resultado parcial da tomada de decisdo, ainda que nem todos os envolvidos tenham feito sua
avaliacdo. E uma informacdo que tem o potencial de ja disparar o debate e o brainstorming
do time.

Existe um achado importante, que merece atencdo, considerando esse contexto de apren-
dizagem de El, e que pode ser constatado na Figura [83} De maneira geral, as decisGes
acabam sendo menos custosas, mais valorizadas e com maior expectativa de execu-
cao para o pessoal dos cursos tecnolégicos. Assim como ja previsto no comparativo feito
na Secdo [5.3.1] considerando os resultados do EVC, do AMS e do SCEQ); cursos como os de
Ciéncia da Computacao e de Engenharia da Computacdo tem se saido melhor em termos de
motivacao e de engajamento durante a aprendizagem na disciplina Projet3o. Foi o que aconte-
ceu nesse cendrio avaliado: as maiores médias foram obtidas por esses cursos, enquanto a pior
média ficou com o curso de Design, seguido por outros cursos ndo tecnolégicos. A Figura
mostra como estava a motivacdo da equipe EDU-MERCADO por volta da metade do curso.

Naquele momento, o curso de Administragcdo era o mais motivado/engajado, mas ja era
possivel identificar o curso de Design como o menos motivado/engajado. Além disso, um
apesar do curso de Administracao estar em primeiro lugar, ele estava empatado com o curso
de Engenharia da Computacdo; sendo que o curso de Ciéncia da Computacao trazia valores
EVC préximos (Figura . Aquela altura, também ja era possivel identificar a aluna mais
desmotivada/desengajada; justamente a que tirou a menor nota final e menor avaliacdo 360,
pertencente ao curso de Design (Figura .

Como nenhum estudante atingiu niveis de D&D, a avaliacdo, nesse cenério, foi considerada

positiva; com o cumprimento do objetivo. Nenhum dos estudantes se desmotivou/desengajou.
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Figura 84 — Motiva¢ao/Engajamento por curso (figura do autor)
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Figura 85 — Motivagao/Engajamento por aluno (figura do autor)
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6.2.3 CONTEXTO 3: Hackathon - Analise e Desenvolvimento de Sistemas

Esta avaliacdo foi realizada fora do ambiente de educacdo inovadora, mas dentro do contexto
de equipes estudantis trabalhando em um projeto.

Onze alunos de um curso superior de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, em um
Instituto Federal de Educacdo no Estado da Paraiba, Brasil, participaram de um Hackathon de
um dia para desenvolver uma aplicacdo web (Figura . Oito deles se identificaram como do
sexo masculino, e trés do sexo feminino. As idades variavam de 18 a 26 anos. Os estudantes
eram do primeiro, segundo e terceiro semestre do curso.

Como o projeto ndo estava previamente definido, os participantes precisaram decidir entre
si utilizando o MO-DM. Havia apenas uma restricao: o projeto deveria ser algo que pudesse ser
entregue no mesmo dia, incluindo um sistema funcional, documentacdo e manual completos,
além da etapa final de treinamento do cliente (fun¢do assumida pelo mentor do Hackathon).

Foi um evento de um dia inteiro.



Figura 86 — Equipe do Hackathon (figura do autor - foto e publicacdo autorizados)
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O projeto foi dividido em cinco fases: planejamento, prototipagem, desenvolvimento, testes

e entrega. Eles nomearam o projeto como ADS-FAST-PROJECT. Todas as decisdes do projeto

foram tomadas utilizando o MO-DM, sem o uso de outros sistemas de tomada de decis3o.

Os estudantes decidiram criar um sistema de votacdo digital, simulando a urna eletrénica

brasileira em uma versdo web, com interface e sons idénticos ao dispositivo fisico, com CRUDPY
de candidatos (Figura ; utilizando JS, HTML e CSS. Uma parte do cédigo criado pode ser

conferido na Figura (87|

Figura 87 — Hackathon - Parte do Cédigo do Projeto (figura do autor)

}

const selecionarCandidato = async () => {
const voto = document.getElementById(“voto™").value;

const filteredCandidato = await Object.keys(candidatos)
.filter(key => key == voto)
.reduce((obj, key) => {
obj[key] = candidatos[key];
return obj;

IR N

console.log("filteredCandidato: ", filteredCandidato);

if (Object.keys(filteredCandidato).length === @) {
document.getElementById("imagem-candidato”).innerHTML = "";
} else {
verImageCandidato(filteredCandidato[voto]);

}

Apbs a conclusdo do projeto, os estudantes avaliaram o MO-DM respondendo a duas

perguntas simples, as mesmas utilizadas no cenario descrito na Secao [6.2.2 cada uma com

trés respostas possiveis:

26 CRUD ¢ um acrénimo utilizado em desenvolvimento de software que se refere as quatro operacoes
basicas necessarias para interagir com um banco de dados ou sistema de armazenamento. As operagoes

sdo: Create (Criar), Read (Ler), Update (Atualizar) e Delete (Deletar).
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B Pergunta 1 - Vocé acredita que o uso do MO-DM, substituindo o sistema tradicional de
tomada de decisao, baseado na maioria dos votos, trouxe mais motivacao e engajamento
para a equipe, além de promover melhores debates e discussdes sobre as escolhas? Sim

/ N&o / Preciso de mais tempo para avaliar.

B Pergunta 2 - Vocé concorda com os resultados dos seus niveis de motivac3do e engaja-
mento exibidos na ferramenta e acredita que eles correspondem fielmente a como vocé
se sente e/ou sentiu em relacdo ao projeto e ao longo dele? Sim / Ndo / N&o tenho

certeza.

Figura 88 — Hackathon - Sistema de Urna Eletronica WEB (figura do autor)

Presidente do Brasil

: 2

A motivac3do e o engajamento foram medidos durante toda a execucao do projeto utilizando
a prépria ferramenta MO-DM (V2). N3o houve estudantes classificados como desmotivados/-
desengajados, ou seja, com uma pontuacdo EVC inferior a 40 (Figura . A equipe iniciou
o projeto com uma pontuacdo EVC de 78, indicando alta motivacdo/engajamento, atingiu
um maximo de 82 e finalizou com uma média de 71 pontos, classificando-se como altamente
motivada/engajada (Figura . Houve um aumento na motivacdo geral de 8,9% e um au-
mento da motivacdo intrinseca de 15% (SDI). O estudante com a menor pontuacdo obteve 46
pontos, indicando uma motivacdo/engajamento moderado. Por outro lado, o estudante mais
motivado/engajado alcancou 92 pontos.

Todos os estudantes declararam que o MO-DM aumentou a motivacdo e o engajamento
no projeto, além de promover melhores debates com as informacdes fornecidas. Em relacdo
a segunda pergunta, nove estudantes (81,82%) concordaram com os resultados apresentados
pela ferramenta sobre seus niveis de motivacdo e engajamento. Um estudante (0,09%) afir-
mou que n3o concordou com seu nivel de motivacdo e engajamento calculado pela ferramenta,
enquanto outro (0,09%) estava incerto se os niveis correspondiam a sua motivacdo e engaja-
mento. A média de aprovacdo foi de 90,91%, com concordancia média de 90,86% e Kappa
0,86.



Figura 89 — Motiva¢ao/Engajamento por alunos - ADS (figura do autor)
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Figura 90 — Evolugdo da Motivagdo/Engajamento - ADS (figura do autor)

Evolugdo da motivaggo geral

Nesse cenério, da mesma forma como ocorreu com os anteriores, nenhum estudante atingiu

niveis de D&D. Por esse motivo, a avaliacdo do MO-DM também foi considerada positiva;

com o cumprimento do objetivo. Todavia, nesse cenario, diferentemente dos outros casos,

constatou-se uma diminuicdo da motivacdo e do engajamento geral. Observou-se, aqui, uma

situacdo atipica com uma equipe iniciando com motivacdo e engajamento super elevados

(ainda maiores que o time da iniciativa de El no cenério anterior); o que abre uma pergunta

importante de estudo futuro: como o MO-DM se comporta quando utilizado por equipes que ja

estdo superengajadas trabalhando em projetos? Os indicios da corrente tese parecem apontar

para o fato de que os ganhos na motivacdo e no engajamento passam a ser menos evidentes;

mas ainda ha que se considerar que nenhum dos estudantes se desmotivou/desengajou.

6.2.4 Sobre os Resultados Alcancados

A utilizacdo do modelo MO-DM gerou resultados promissores tanto em contextos educacio-

nais multidisciplinares voltados para a inovacdo quanto em projetos tecnolégicos com trabalho
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colaborativo de estudantes. Na pratica, considerando a média dos trés cenarios de uso da
ferramenta, a utilizacdo do MO-DM: (1) aumentou a motivacdo e o engajamento dos estu-
dantes em 9,07%; e (2) aumentou a motivacdo intrinseca em 15,59%. Além disso, 88,62%
das avaliacdes dos alunos foram positivas, com 82,95% de concordancia entre eles e média
0,71 de Kappa. A hipétese (Segéo do trabalho foi considerada confirmada: a utilizacdo do
EVC dentro do processo decisério propiciou escolhas com maior potencial de trazer motivacao
e engajamento para o time.

Em situacdes reais de sala de aula e de hackathon, o MO-DM (V2) promoveu dindmicas
de equipe altamente motivadas e engajadas, impedindo que os estudantes atingissem niveis
desmotivacdo/desengajamento. A Figura 91| compara os padrdes tipicos de curvas de motiva-
cdo e engajamento observados nesta pesquisa de doutorado, com a curva observada ao utilizar
o MO-DM, e na literatura (Heinis et al., 2016). Observou-se, na literatura, que, geralmente,
a motivacdo e o engajamento comecam altos, diminuem no meio do projeto e aumentam
novamente, com desmotivacao e desengajamento criticos ocorrendo no meio, causando os
efeitos do "Caminho Infeliz do D&D"(Figura . Porém, com o MO-DM, a curva apresenta
picos mais altos no meio e retorna a niveis préximos dos iniciais sem atingir limites criticos de
D&D:; indicados por indices EVC abaixo de 40 pontos. E um resultado promissor, porém ser3
analisado mais detalhadamente quando a ferramenta for aplicada a todas as equipes em uma

iniciativa de longa duracao.

Figura 91 — Evolucdo da Motivagao/Engajamento - ADS (figura do autor)
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Ao adotar o modelo MO-DM, os estudantes tornaram-se mais conscientes de suas expec-
tativas, valores e custos na hora de escolher; promovendo decisGes mais bem fundamentadas
e perspectivas mais amplas, além de um debate mais rico. Essa abordagem proativa provavel-
mente mitigou a desmotivacdo e o desengajamento, aspectos normalmente nao considerados
quando do uso de outros tipos de sistemas de decisdo. Notavelmente, o feedback dos estudan-
tes destacou a melhoria na motivacdo e no engajamento, com uma alta porcentagem também

validando as informacdes fornecidas pelo sistema.
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Analisando os trés cenérios avaliados, ndo ocorreu D&D em nenhuma situacdo; demons-
trando que o modelo e a ferramenta MO-DM atingiram seu objetivo. As evidéncias indicam
que o MO-DM tem um grande potencial para promover a motivacdo e o engajamento de
equipes que trabalham em projetos, ao permitir uma reflexdo mais profunda sobre as escolhas
durante o processo de tomada de decisoes.

Por fim, concluiu-se que ndo é necessario medir a motivacao intrinseca por meio do SDI.
O objetivo da medic3o era verificar um aumento que permitisse atenuar a curva da motivacdo
e do engajamento. Como essa curva pode ser criada e avaliada apenas com o EVC, incluindo
sua acentuacdo ou atenuacao, utilizar o SDI durante o uso do MO-DM pode consumir tempo

extra, o que nao é desejavel.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta tese investigou a problematica da desmotivacio e do desengajamento (D&D) em equipes
multidisciplinares dentro do contexto da Educac3o para Inovacdo (El). A pesquisa identificou a
tomada de decisdo como o principal foco de D&D, constatando que as escolhas efetuadas pelos
alunos, frequentemente, resultam em baixas expectativas, baixa valorizacdo e altos custos para
parte da equipe, impactando negativamente a motivacao e o engajamento. Para solucionar
essa questdo, foi proposto o modelo MO-DM (Motivation-Oriented Decision-Making), que
visa orientar o processo de tomada de decisdo com base no framework EVC (Expectativa-
Valor-Custo), permitindo que as equipes facam escolhas mais conscientes e motivacionais.

Além de uma revisao sistematica da literatura, a pesquisa envolveu dados levantados de 239
estudantes da UFPE e do IFPB; através de ferramentas como o EVC (Expectancy-Value-Cost),
o AMS (Academic Motivation Scale), o SCEQ (Student Course Engagement Questionnaire)
e de NLP (Natural Language Processing) para analisar as interacdes de conversacdes entre
eles, bem como medir e avaliar a motivacdo e o engajamento. Os resultados mostraram um
aumento médio de 9,07% na motivacdo e no engajamento geral dos alunos. O feedback dos
estudantes foi positivo (88,62%), com 82,95% de concordincia e um Kappa de Fleiss de 0,71
(grau substancial de concordancia). Os coeficientes de correlacdo de Pearson superaram 0,92;
indicando forte consisténcia entre os dados levantados. O modelo foi eficaz em aumentar a
motivacao e o engajamento em contextos de tomada de decisdo colaborativa, potencialmente
aplicavel tanto em ambientes académicos quanto profissionais.

As avaliacbes do MO-DM, em diferentes cenéarios, apontam para o seu potencial como
ferramenta para promover a motivacdo e o engajamento em equipes de projetos. A ferramenta
se mostra promissora para ser utilizada em projetos de El e em outros contextos de trabalho
colaborativo. No entanto, é preciso refinar a ferramenta para torna-la mais agil e adaptavel
a diferentes situacdes, além de aprofundar a investigacdo sobre sua efetividade em diferentes
contextos e com diferentes tipos de equipes. Resumo dos resultados alcancados nos diferentes

cenarios avaliados:

1. Ambiente Simulado:
B Cinco alunos de diferentes areas simularam um projeto de software inovador durante
4 horas.

B Utilizaram o MO-DM para tomar diversas decisoes, como a escolha do problema,

metodologia, linguagem de programacao, etc.
B O modelo obteve aprovacio de 85,71%.

B Houve uma concordancia de 72%, com pontuacdo moderada de Kappa de Fleiss

(0,58) entre os alunos.
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Observou-se um aumento de 12,51% na motivacdo e no engajamento, e de 16,67%

na motivacao intrinseca com a utilizacdo do MO-DM.

2. Iniciativa de El (Projetdo):

Uma equipe multidisciplinar de 14 alunos utilizou o MO-DM em um projeto real
na disciplina Projetao.
A ferramenta foi utilizada para definir o tema do problema, os papéis na equipe e
as atividades semanais.

O modelo obteve aprovacio de 89,25%.

Houve uma concordancia de 86%, com pontuac3o substancial de Kappa de Fleiss

(0,69) entre os alunos.

Observou-se um aumento de 5,8% na motivacdo e no engajamento, e de 15,10%

na motivacao intrinseca com a utilizacdo do MO-DM.

Apesar da avaliacdo positiva, a equipe optou por ndo continuar utilizando a ferra-
menta por considera-la demorada para decisdes simples e por exigir a avaliacao de

todos os membros antes de apresentar a melhor opcao.

Observou-se um padrao, também identificado no estudo de caso da tese, onde
alunos de cursos tecnolégicos tendem a apresentar maior motivacdo e engajamento

em comparacao com alunos de areas n3o tecnolégicas.

3. Hackathon - ADS:

Onze alunos de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas utilizaram o MO-DM du-

rante um hackathon de um dia.

A ferramenta foi utilizada para definir o projeto e tomar todas as decisoes durante

o desenvolvimento.
Todos os alunos afirmaram que a ferramenta auxiliou na tomada de decis3o.
O modelo obteve aprovacio de 90,91%.

Houve uma concordancia de 90,86%, com pontuacdo quase perfeita de Kappa de

Fleiss (0,86) entre os alunos.

Observou-se um aumento de 8,9% na motivacdo e no engajamento, e de 15,00%

na motivacao intrinseca com a utilizacdo do MO-DM.

91% dos alunos concordaram que o MO-DM refletia seus niveis de motivacdo e

engajamento.

Apesar de n3o ter ocorrido D&D, n3o houve o aumento desejado na motivacao e

engajamento em comparacdo com os niveis iniciais, que ja eram altos.
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Em todos os cenarios, o MO-DM preveniu a ocorréncia de D&D. A ferramenta se mostrou
eficaz em promover a motivacdo e o engajamento em equipes multidisciplinares. O fato da
utilizacao do MO-DM ter invertido o grafico em U, observado em outras iniciativas, é bastante
positiva no sentido de evitar os efeitos negativos de D&D. Cabe ressaltar que o ganho na
motivacdo e no engajamento n3o atingiu os valores minimos desejados em situacdes de equipes
que ja comecam muito motivadas e engajadas. Mais estudos serdo necessarios para avaliar esse
cendrio.

A necessidade de otimizar o tempo de utilizacdo e de permitir a visualizacdo de resultados
parciais foram identificadas como pontos de melhoria. Observou-se a necessidade de investigar
o impacto do MO-DM em equipes que ja iniciam o projeto com alto nivel de engajamento.

As avaliacbes do MO-DM, em diferentes cenéarios, apontam para o seu potencial como
ferramenta para promover a motivacdo e o engajamento em equipes de projetos. A ferramenta
se mostra promissora para ser utilizada em projetos de El e em outros contextos de traba-
lho colaborativo. No entanto, é preciso aprofundar a investigacao sobre sua efetividade em

contextos de duracao mais longa e com equipes ja motivadas e engajadas.

7.1 RISCOS ENVOLVIDOS

Apesar dos resultados promissores obtidos com a aplicacao do MO-DM, é fundamental reco-

nhecer os riscos envolvidos na sua implementacao e utilizacdo.

B Resisténcia a Mudanca: A introducao de um novo modelo de tomada de decisao
pode encontrar resisténcia por parte de alunos e professores habituados a métodos tra-
dicionais, como a votac3o por maioria. E essencial realizar um processo de comunicac3o
transparente e apresentar os beneficios do MO-DM de forma clara e convincente, além

de oferecer treinamento adequado para garantir a sua correta utilizacdo.

B Tempo de Implementacao: A utilizacdo do MO-DM, inicialmente, pode demandar
um tempo maior para a tomada de decisiao, especialmente nas primeiras utilizacGes,
enquanto a equipe se familiariza com o modelo e a ferramenta. E crucial gerenciar as
expectativas dos alunos e professores, enfatizando que o investimento inicial de tempo
resultard em decisoes mais assertivas e motivacionais a longo prazo, com potencial para

otimizar o tempo total do projeto.

B Complexidade em Alguns Contextos: A aplicacdo do MO-DM pode ser mais desafi-
adora em contextos com grande nimero de stakeholders ou em decisGes com multiplos
critérios complexos. Nesses casos, pode ser necessario adaptar o modelo ou utilizar fer-

ramentas auxiliares para simplificar o processo de avaliacdo e andlise das opcoes.

B Dificuldade em Mensurar Expectativas, Valores e Custos: As dimensoes fra-
mework EVC podem ser subjetivas e dificil de mensurar de forma precisa, pois depende

da percepcao individual de cada membro da equipe, que provavelmente estd adaptada
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a um sistema de decis3o baseado na quantidade de votos. E fundamental incentivar a
equipe a discutir abertamente sobre esses questionamentos e a buscar um consenso sobre
a importancia de cada opcao para o projeto, utilizando exemplos e analogias para facili-
tar a quantificacdo dessas dimensdes e promover a mudanca de paradigma no processo

de decis3o.

B Falta de consenso na interpretacao dos indices EVC, AMS e SCEQ: A literatura
ndo traz apenas uma Unica forma de interpretacdo dos resultados desses indices. Trata-se
de um mundo aberto que precisa de mais testes e evidéncias de que os niveis escolhidos

nesse trabalho s3o os melhores; principalmente em relacdo ao EVC que é a base no qual
o MO-DM se fundamenta.

B Influéncia de Fatores Externos: A motivacao e o engajamento dos alunos podem ser
influenciados por fatores externos ao processo de tomada de decisao, como o ambiente de
aprendizagem, a qualidade do ensino e o suporte oferecido pelos professores. O MO-DM,
embora eficaz na gestdo da D&D relacionada as decisdes, ndo substitui a necessidade

de um ambiente de aprendizagem positivo e estimulante.

B Intervalos curtos de medicao de motivacdao e engajamento: O framework EVC
recomenda a medicdo da motivacao e do engajamento em intervalos de tempo médios
e longos para obter resultados mais fluidos. MedicGes em intervalos curtos apresentam

variacoes que podem ndo seguir um padrao consistente.

Cabe acrescentar que, inicialmente devido a restricdes de tempo e, posteriormente, a pro-
blemas de salide que afetaram o cbnjuge do pesquisador durante o periodo da pesquisa, as
pesquisas envolvendo os alunos n3o foram submetidas ao Comité de Etica pela Plataforma
Brasil antes de sua aplicacdo. A submissao do projeto foi realizada apés a conclusdo dos expe-
rimentos e aguarda um parecer (Figura . Embora nao haja efeito retroativo, a solicitacao foi
feita para entendimento do processo e a obtencao do parecer considerando o mesmo contexto

da pesquisa.
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Figura 92 — Submissdo da Pesquisa para o Comité de Etica (figura do autor)

7.2 TRABALHOS FUTUROS

As descobertas desta tese abrem caminho para diversas linhas de pesquisa futuras que podem
aprofundar a investigacdo sobre a D&D em El e o potencial do MO-DM como ferramenta

para a promocdo da motivacdo e do engajamento.

B Aplicacio do MO-DM em Outros Contextos: Investigar a eficicia do MO-DM
em diferentes contextos, como, cursos de longa duracdo, projetos com grandes equipes
e miultiplas restricGes, utilizacdo por equipes supermotivadas, etc. Em cada situacao, é
importante avaliar a necessidade de adaptacGes no modelo e na ferramenta para atender
as especificidades de cada contexto. Os achados que apontam para um menor ganho na
motivacdo e no engajamento de equipes supermotivadas precisa de mais estudos para

esclarecimentos.

B Integracao do MO-DM com Sistemas de IA: Desenvolver sistemas de IA que incor-
porem o framework EVC para auxiliar na tomada de decisdo em projetos de inovacao,
automatizando a coleta de dados, a analise das opcoes e a geracdo de recomendacdes
motivacionais. Investigar o potencial da IA para personalizar o MO-DM de acordo com

as caracteristicas e necessidades de cada equipe e aluno.

B Analise Longitudinal do Modelo: Realizar estudos longitudinais para acompanhar a
evolucdo da motivacdo e do engajamento de equipes que utilizam o MO-DM a longo
prazo, investigando a sustentabilidade dos seus efeitos e o impacto na qualidade dos
projetos e no aprendizado dos alunos. E importante implementar mecanismos, na prépria
ferramenta, que permitam o aluno indicar se as escolhas que foram efetuadas, atenderam
os requisitos de motivacao e de engajamento, além dos préprios requisitos do projeto. O
feedback é importante no processo decisério (Einhorn & Hogarth, 1981; Yovits & Foulk,
1985), tornando importante a implementacdo desse recurso na ferramenta.
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B Combinacdo do MO-DM com Outras Estratégias Motivacionais: Investigar a
sinergia entre o MO-DM e outras estratégias motivacionais, como a gamificacdo, o
feedback positivo e a definicdo de metas desafiadoras. Avaliar a eficicia da combinac3o

dessas estratégias para maximizar a motivacdo e o engajamento em projetos.

B Eliminar o uso do SDI: Concluiu-se que n3o é necessario medir a motivacdo intrinseca
usando o SDI, pois a curva de motivacdo e engajamento pode ser avaliada apenas com
o EVC.

B Versao 3: A proxima versdo do MO-DM (V3) sera ainda mais simplificada, concentrando-
se exclusivamente na tomada de decisao, sem a necessidade de uma visao geral do projeto
e suas etapas. As equipes poderao acessar a ferramenta, registrar as decisdes que podem
impactar a motivacao e o engajamento, e realizar a avaliacdo diretamente, reduzindo a

quantidade de etapas no uso da ferramenta.

7.3 CONCLUSAO

Esta tese contribuiu significativamente para a compreensdo da D&D em equipes multidiscipli-
nares dentro do contexto da El, identificando a tomada de decisdo como o principal foco do
problema. A pesquisa demonstrou que a utilizacdo do MO-DM, baseado no framework EVC,
tem o potencial de prevenir a D&D, aumentar a motivacdo intrinseca, promover o engajamento
e melhorar a qualidade dos projetos de inovacao.

O MO-DM, ao tornar explicitos os custos, expectativas e valores de cada escolha, incentiva
a comunicacao transparente, a colaboracdo e a busca por solucdes mais justas e equilibradas,
que considerem as necessidades e perspectivas de todos os membros da equipe.

A tese apresenta uma solucdo inovadora e embasada em teoria para um problema real e
desafiador, com implicacBes praticas para educadores e gestores de projetos. A pesquisa abre
caminho para novas investigacGes e contribui para o avanco do conhecimento na area de El,
reconhecida por tirar o aluno da sua zona de conforto, apontando para um futuro onde a
aprendizagem de inovacdo seja mais motivadora, engajadora e eficaz.

A hipétese (Secdo da tese afirma que a introducdo do EVC no processo de decisao,
adicionando informacGes sobre expectativas, valorizacdes e custos, permitird escolhas mais
assertivas, evitando e minimizando a D&D e aumentando a motivacdo e o engajamento geral.
Os resultados obtidos com o MO-DM em diferentes cendrios confirmam a hipdtese. A utilizacdo

do modelo:

B Previne a D&D: Em todos os cenédrios de teste, nenhum estudante atingiu niveis
de D&D, demonstrando a eficicia do MO-DM na prevencdo da desmotivacdo e do

desengajamento.

B Aumenta a motivacdo e o engajamento: A aplicacdo do MO-DM resultou em um

aumento médio de 9,07% na motivacdo e no engajamento geral dos estudantes.
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B Aumenta a motivacao intrinseca: O MO-DM promoveu um aumento médio de

15,59% na motivac3o intrinseca, medida pelo SDI.

B Promove melhores debates e escolhas mais conscientes: Os estudantes relataram
que o MO-DM incentivou a comunicacao transparente, a colaboracdo e a busca por

solucGes mais justas, considerando as necessidades de todos.

B Inverte a curva de D&D: O MO-DM modificou o padrdo tipico de curva de motivacao
e engajamento, evitando a queda critica observada em outros projetos e mantendo niveis

mais altos ao longo do processo.

As avaliagBes positivas dos alunos (88,62% de aprovacdo) e a alta concordancia entre eles
(82,95%), com média Kappa 0,71, corroboram a eficacia do MO-DM na satisfacdo da hipdtese
O MO-DM tem grande potencial de aplicacao em qualquer situacdo de tomada de decisdo
onde exista preocupacdo com a motivacao e o engajamento. O site da ferramenta pode ser
acessado através desse link. Seu cédigo completo, sob licenca MIT, pode ser baixado nesse
outro endereco e um video com uma visao geral do modelo e da ferramenta pode ser conferido

aqui.


https://mo-dm.azurewebsites.net
https://github.com/alvaromagnum/MO-DM
https://figshare.com/articles/media/MO-DM_Motivation-Oriented_Decision-Making_V2/25377745
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APENDICE A - SURVEY

PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO &
DESENGAJAMENTO

FERRAMENTA DE DIAGNOSTICO PARA D&D

ISSO NAO E UMA PROVA. EM VEZ DISSO, E UMA PEQUENA PESQUISA  *
SOBRE SUAS ATITUDES EM RELACAO A APRENDIZAGEM DE INOVAGAO
NA DISCIPLINA DE PROJETAO. SUAS RESPOSTAS AJUDARAO SUA
INSTITUICAO AAPRENDER COMO MELHORAR ESSAS AULAS.
PORTANTO, RESPONDA DE FORMA ABERTA E HONESTA. VOCE NAO
SERA IDENTIFICADO. TODAS AS SUAS RESPOSTAS SERAO UTILIZADAS
PARA FINS DE PESQUISA E ESTATISTICAS. APENAS O PESQUISADOR
TERA ACESSO AS RESPOSTAS SEM IDENTIFICACAO DO(A) ALUNO(A).
VOCE CONCORDA COM ESSES TERMOS? (AO RESPONDER O
QUESTIONARIO, VOCE IRA CONCORDAR, AUTOMATICAMENTE, COM OS
TERMOS)

Marcar apenas uma oval.

SIM
NAO



2.

3.

4.

PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO & DESENGAJAMENTO

QUAL E O SEU CURSO? *

Marcar apenas uma oval.

ADMINISTRAGAO
ARQUITETURA E URBANISMO
CIENCIA DA COMPUTAGAO
CIENCIAS ECONOMICAS
DESIGN

ENGENHARIA BIOMEDICA
ENGENHARIA DA COMPUTAGAO
ENGENHARIA DE PRODUGCAO
ENGENHARIA MECANICA
EXPRESSAO GRAFICA
FARMACIA

FiSICA

PSICOLOGIA

PUBLICIDADE E PROPAGANDA
QUIMICA

RADIO, TV E INTERNET

Outro:

QUAL E A SUA IDADE? *

COM QUAL GENERO VOCE SE IDENTIFICA? *

Marcar apenas uma oval.

MASCULINO

FEMININO

NAO BINARIO

PREFIRO NAO RESPONDER

Outro:

170

INFORMACOES GERAIS



PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO & DESENGAJAMENTO

SECAO 1 - DIFICULDADES ENFRENTADAS

CONSIDERANDO A DISCIPLINA "PROJETAQ"
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5. DAS 20 DIFICULDADES A SEGUIR, QUAIS VOCE ENFRENTA / ENFRENTOU *
EM PROJETAO? MARQUE TODAS QUE SE APLICAREM:

Marque

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.

20. FALTA DE CONSENSO ENTRE PROFESSORES NA HORA DE PASSAR

todas que se aplicam.

SE INTEGRAR COM A EQUIPE

COMPARTILHAR PENSAMENTOS COM COLEGAS

LIDAR COM DIFERENTES OPINIOES, FERRAMENTAS E METODOS
TRABALHAR COM PESSOAS DE DIFERENTES AREAS

TER RESPONSABILIDADE INDIVIDUAL E PARA COM A EQUIPE
SABER TRABALHAR E CONTRIBUIR COM A EQUIPE

DAR E RECEBER FEEDBACK

SABER SE COMUNICAR

AUSENCIA DE UMA LINGUAGEM COMUM DE COMUNICAGAO
CHEGAR A UM CONSENSO

TOMADA DE DECISAO

NAO ENTENDE / SABE O QUE FAZER / COMO FAZER

NAO SABER COMO AGIR DIANTE DOS PROBLEMAS
DIFICULDADE EM SE ESTABELECER OS OBJETIVOS

EVASAO DE MEMBROS DA EQUIPE

ATRASOS EM GERAL (DE MEMBROS DA EQUIPE, PARA EFETUAR ENTREGAS, EM
ATIVIDADES, EM REUNIOES, ETC.)

MA DISTRIBUIGAO / DIVISAO DA CARGA DE TRABALHO
ENTENDER O PROCESSO DE INOVAGAO
REFAZER TRABALHO EM UMA OU MAIS ETAPAS - PIVOTAR

INFORMACAO / DAR FEEDBACK / AVALIAR

Outro:
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CONSIDERANDO AS MESMAS 20 DIFICULDADES ANTERIORES,
SELECIONE AS 03 (APENAS TRES) QUE VOCE CONSIDERA DE MAIOR
IMPACTO NEGATIVO, OU QUE SEJA CAPAZ DE TRAZER MAIS
DESMOTIVAGCAO / DESENGAJAMENTO / SENTIMENTOS NEGATIVOS;
CASO OCORRAM EM PROJETAO:

Marque

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.

todas que se aplicam.

SE INTEGRAR COM A EQUIPE

COMPARTILHAR PENSAMENTOS COM COLEGAS

LIDAR COM DIFERENTES OPINIOES, FERRAMENTAS E METODOS
TRABALHAR COM PESSOAS DE DIFERENTES AREAS

TER RESPONSABILIDADE INDIVIDUAL E PARA COM A EQUIPE
SABER TRABALHAR E CONTRIBUIR COM A EQUIPE

DAR E RECEBER FEEDBACK

SABER SE COMUNICAR

AUSENCIA DE UMA LINGUAGEM COMUM DE COMUNICAGAO
CHEGAR A UM CONSENSO

TOMADA DE DECISAO

NAO ENTENDE / SABE O QUE FAZER / COMO FAZER

NAO SABER COMO AGIR DIANTE DOS PROBLEMAS
DIFICULDADE EM SE ESTABELECER OS OBJETIVOS

EVASAO DE MEMBROS DA EQUIPE
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ATRASOS EM GERAL (DE MEMBROS DA EQUIPE, PARA EFETUAR ENTREGAS, EM
ATIVIDADES, EM REUNIOES, ETC.)

MA DISTRIBUIGAO / DIVISAO DA CARGA DE TRABALHO
ENTENDER O PROCESSO DE INOVAGAO

REFAZER TRABALHO EM UMA OU MAIS ETAPAS - PIVOTAR

FALTA DE CONSENSO ENTRE PROFESSORES NA HORA DE PASSAR

INFORMACAO / DAR FEEDBACK / AVALIAR

Outro:

POR QUE AS 03 DIFICULDADES SELECIONADAS NA QUESTAO ANTERIOR *
SAO AS MAIS IMPACTANTES PARA VOCE? (JUSTIFIQUE E/OU DE
EXEMPLOS)



9.

PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO & DESENGAJAMENTO

QUAIS FATORES / MOTIVOS *AUMENTAM* SUA MOTIVACAO E *
ENGAJAMENTO PARA APRENDER INOVACAO NA DISCIPLINA DE 173
PROJETAO? CITE PELO MENOS 01 (UM).

SECAO 2 - NiVEL DE MOTIVAGCAO E ENGAJAMENTO

NA PROXIMA ETAPA VOCE IRA ATRIBUIR UMA NOTA DE 1 A 6 PARA CADA UMA DAS
AFIRMACOES.

UTILIZE A SEGUINTE ESCALA:

1 — DISCORDO FORTEMENTE
2 - DISCORDO

3 — DISCORDO LEVEMENTE
4 — CONCORDO LEVEMENTE
5 - CONCORDO

6 — CONCORDO FORTEMENTE

A01. ACHO QUE APRENDER INOVAGCAO E IMPORTANTE *

Marcar apenas uma oval.
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10. A02. SEI QUE ESTOU APRENDENDO INOVACAO NA DISCIPLINA DE
PROJETAO

Marcar apenas uma oval.

11.  A03. EU VALORIZO APRENDER INOVACAO *

Marcar apenas uma oval.

12. A04. MEU TRABALHO NA DISCIPLINA DE PROJETAO REQUER MUITO
TEMPO

Marcar apenas uma oval.

13. AO05. EU ACREDITO ESTOU TENDO SUCESSO NA DISCIPLINA DE
PROJETAO

Marcar apenas uma oval.
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14.

15.

16.

17.

PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO & DESENGAJAMENTO

A06. POR CAUSA DE OUTRAS COISAS QUE EU FACO, NAO TENHO *
TEMPO PARA ME ESFORCAR MAIS EM PROJETAO 175

Marcar apenas uma oval.

A07. EU ACHO QUE APRENDER INOVAGAO E UTIL *

Marcar apenas uma oval.

A08. NAO CONSIGO DEDICAR O TEMPO NECESSARIO PARA ME SAIR *
BEM EM PROJETAO

Marcar apenas uma oval.

A09. ESTOU CONFIANTE DE QUE ENTENDO O MATERIAL EM PROJETAO *

Marcar apenas uma oval.
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18. A10. TENHO QUE DESISTIR DE MUITAS COISAS PARA ME SAIR BEM EM  *
PROJETAO 176

Marcar apenas uma oval.

19.  A11. ESTOU MOTIVADO NA DISCIPLINA DE PROJETAOQ *

Marcar apenas uma oval.

20. A12. ESTOU ENGAJADO NA DISCIPLINA DE PROJETAO *

Marcar apenas uma oval.

SECAO 3 - TIPOS DE ENGAJAMENTO

NA PROXIMA ETAPA VOCE IRA ATRIBUIR UMA NOTA DE 1 A 5 PARA CADA UMA DAS
AFIRMACOES.

UTILIZE A SEGUINTE ESCALA:

1 - NAO ME DESCREVE DE NENHUMA FORMA
2 - ME DESCREVE POUCO

3 — ME DESCREVE MODERADAMENTE

4 — ME DESCREVE

5 - ME DESCREVE BASTANTE
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21. AO01. CERTIFICO-ME DE ESTUDAR REGULARMENTE *
177

Marcar apenas uma oval.

22. A02. ME ESFORCO *

Marcar apenas uma oval.

23. A03. FACO TODAS AS ATIVIDADES SOLICITADAS *

Marcar apenas uma oval.

24. AO4. SEMPRE ME ATUALIZO COM AS LEITURAS *

Marcar apenas uma oval.
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25.  A05. OLHO AS ANOTACOES DA AULA ENTRE UMA AULA E OUTRA PARA  *
TER CERTEZA DE QUE ENTENDI O CONTEUDO 178

Marcar apenas uma oval.

26. A06. SOU ORGANIZADO *

Marcar apenas uma oval.

27. A07. FACO BOAS ANOTACOES DA AULA *

Marcar apenas uma oval.

28. A08. ESCUTO ATENTAMENTE AAULA *

Marcar apenas uma oval.
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29. A09. ASSISTO AS AULAS TODAS AS VEZES *

Marcar apenas uma oval.

30. A10. ENCONTRO MANEIRAS DE TORNAR O CONTEUDO DO CURSO
RELEVANTE PARA MINHA VIDA

Marcar apenas uma oval.

31. A11.APLICO O CONHECIMENTO DO CURSO NA MINHA VIDA *

Marcar apenas uma oval.

32. A12. ENCONTRO MANEIRAS DE TORNAR O CURSO INTERESSANTE
PARA MIM

Marcar apenas uma oval.
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33.  A13. PENSO NO CURSO ANTES DOS ENCONTROS *

Marcar apenas uma oval.

34. A14. DESEJO MUITO APRENDER O CONTEUDO *

Marcar apenas uma oval.

35. A15. SOLICITO / LEVANTO MINHA MAO PARA PARTICIPAR DAS AULAS *

Marcar apenas uma oval.

36. A16. FACO PERGUNTAS QUANDO NAO ENTENDO ALGO *

Marcar apenas uma oval.
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37. A17. ME DIVIRTO NAAULA *
181

Marcar apenas uma oval.

38. A18. PARTICIPO ATIVAMENTE DE DISCUSSOES NO(S) GRUPO(S) *

Marcar apenas uma oval.

39. A19. PROCURO O PROFESSOR PARAATENDIMENTO E/OU PARATIRAR *
DUVIDAS

Marcar apenas uma oval.

40. A20. AJUDEI/AJUDO OUTROS ESTUDANTES *

Marcar apenas uma oval.
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41. A21. TIRO BOAS NOTAS *
182

Marcar apenas uma oval.

42. A22. ME SAIO BEM NAS AVALIACOES *

Marcar apenas uma oval.

43. A23. TENHO CERTEZA DE QUE ESTOU APRENDENDO E ME SAIO BEM  *
NAAULA

Marcar apenas uma oval.

44. A24. ME SINTO MUITO ENGAJADO NO CURSO *

Marcar apenas uma oval.
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45.  A25. SOU MAIS ENGAJADO NESSE CURSO DO QUE NOS OUTROS *
CURSOS/DISCIPLINAS 183

Marcar apenas uma oval.

SECAO 4 - TIPOS DE MOTIVACAO

NA PROXIMA ETAPA VOCE IRA ATRIBUIR UMA NOTA DE 1 A 7 PARA CADA UMA DAS
AFIRMAGOES.

UTILIZE A SEGUINTE ESCALA:

1 — NENHUMA CORRESPONDENCIA

2 — MUITO POUCA CORRESPONDENCIA
3 - POUCA CORRESPONDENCIA

4 - ALGUMA CORRESPONDENCIA

5 - MODERADA CORRESPONDENCIA

6 — MUITA CORRESPONDENCIA

7 — TOTAL CORRESPONDENCIA

46. A01. CURSO PROJETAO PORQUE PRECISO DA APROVAGCAO, AO *
MENOS, PARA FACILITAR UMA OCUPACAO BEM REMUNERADA, NO
FUTURO

Marcar apenas uma oval.
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47. A02. CURSO PROJETAO PORQUE SINTO SATISFACAO E PRAZER *
ENQUANTO APRENDO COISAS NOVAS 184

Marcar apenas uma oval.

48. A03. CURSO PROJETAO PORQUE ACHO QUE O APRENDIZADO DE *

INOVAGAO AJUDA A ME PREPARAR MELHOR PARA A CARREIRA QUE
ESCOLHI

Marcar apenas uma oval.

49. A04. CURSO PROJETAO PORQUE GOSTO MUITO DE IR PARAAS AULAS *

Marcar apenas uma oval.

50. AO05. CURSO PROJETAO, MAS, HONESTAMENTE, NAO SEI O MOTIVO; *
ACHO QUE PERCO MEU TEMPO NO CURSO

Marcar apenas uma oval.



51.

52.

53.

54.
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A06. CURSO PROJETAO PELO PRAZER QUE SINTO QUANDO SUPERO A *
MIM MESMO NOS ESTUDOS 185

Marcar apenas uma oval.

A07. CURSO PROJETAO PARA PROVAR A MIM MESMO QUE SOU CAPAZ *
DE COMPLETAR O CURSO

Marcar apenas uma oval.

A08. CURSO PROJETAO A FIM DE OBTER UM EMPREGO DE PRESTIGIO, *
NO FUTURO

Marcar apenas uma oval.

A09. CURSO PROJETAO PELO PRAZER QUE SINTO AO DESCOBRIR *
COISAS NOVAS QUE NUNCA TINHA VISTO OU CONHECIDO ANTES

Marcar apenas uma oval.



55.

56.

57.

58.

PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO & DESENGAJAMENTO

A10. CURSO PROJETAO PORQUE O CURSO ME CAPACITARA, AO FINAL, *
A ENTRAR NO MERCADO DE TRABALHO EM UMA AREA QUE EU GOSTO 186

Marcar apenas uma oval.

A11. CURSO PROJETAO PORQUE, PARA MIM, O CURSO E UM PRAZER *

Marcar apenas uma oval.

NEN

A12. CURSO PROJETAO E TIVE BOAS RAZOES PARA ISSO; AGORA, *
ENTRETANTO, ME PERGUNTO SE DEVO CONTINUAR

Marcar apenas uma oval.

NEN

A13. CURSO PROJETAO PELO PRAZER QUE SINTO QUANDO SUPERO A *
MIM MESMO EM ALGUMA DE MINHAS REALIZACOES PESSOAIS

Marcar apenas uma oval.

NEN



59.

60.

61.

62.

PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO & DESENGAJAMENTO

A14. CURSO PROJETAO PARA ME SENTIR IMPORTANTE AO SER BEM
SUCEDIDO NO CURSO

Marcar apenas uma oval.

NEN

A15. CURSO PROJETAO PORQUE QUERO LEVAR UMA BOA VIDA NO
FUTURO

Marcar apenas uma oval.

NEN

A16. CURSO PROJETAO PELO PRAZER QUE TENHO EM AMPLIAR MEU
CONHECIMENTO SOBRE ASSUNTOS QUE ME ATRAEM

Marcar apenas uma oval.

NEN

A17. CURSO PROJETAO PORQUE ISSO ME AJUDARA A ESCOLHER
MELHOR MINHA ORIENTACAO PROFISSIONAL

Marcar apenas uma oval.

NEN
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63.

64.

65.

66.

PROJETAO D&D - DESMOTIVACAO & DESENGAJAMENTO

A18. CURSO PROJETAO PELO PRAZER QUE TENHO QUANDO ME *
ENVOLVO EM DEBATES INTERESSANTES 188

Marcar apenas uma oval.

NEN

A19. CURSO PROJETAO, NAO SEI O MOTIVO E, FRANCAMENTE, NAO *
ME PREOCUPO COM ISSO

Marcar apenas uma oval.

NEN

A20. CURSO PROJETAO PELA SATISFAGAO QUE SINTO QUANDO ESTOU *
NO PROCESSO DE REALIZAGAO DE ATIVIDADES ACADEMICAS DIFIiCEIS

Marcar apenas uma oval.

NEN

A21. CURSO PROJETAO PARA MOSTRAR A MIM MESMO QUE SOU UMA  *
PESSOA INTELIGENTE

Marcar apenas uma oval.

NEN



67.

68.

69.

70.
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A22. CURSO PROJETAO A FIM DE TER UMA BOA REMUNERAGAO NO *
FUTURO 189

Marcar apenas uma oval.

NEN

A23. CURSO PROJETAO PORQUE OS ESTUDOS ME PERMITEM *
APRENDER SOBRE MUITAS COISAS QUE ME INTERESSAM

Marcar apenas uma oval.

NEN

A24. CURSO PROJETAO PORQUE EU CREIO QUE APRENDER INOVAGAOQ *
AUMENTARA MINHA COMPETENCIA COMO PROFISSIONAL

Marcar apenas uma oval.

NEN

A25. CURSO PROJETAO PELA EUFORIA QUE SINTO AO LER SOBRE *
VARIOS ASSUNTOS INTERESSANTES

Marcar apenas uma oval.

NEN
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71. A26. CURSO PROJETAO, MAS NAO ENTENDO O QUE FACO NO CURSO *

190
Marcar apenas uma oval.

NEN

72. A27. CURSO PROJETAO PORQUE O CURSO ME PERMITE SENTIR UMA  *

SATISFAGAO PESSOAL NA MINHA BUSCA POR EXCELENCIA NA
FORMACAO

Marcar apenas uma oval.

NEN

73. A28. CURSO PROJETAO PORQUE QUERO MOSTRAR A MIM MESMO QUE *
POSSO TER SUCESSO NOS MEUS ESTUDOS

Marcar apenas uma oval.

NEN

EXTRAS

Detalhamento (05 questdes)
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74. QUAL DESSAS DIFICULDADE VOCE CONSIDERA A MAIS IMPACTANTE /  *
IMPORTANTE PARA VOCE E SEU GRUPO NO SENTIDO DE DIMINUIRA 191
MOTIVACAO E O ENGAJAMENTO?

Marcar apenas uma oval.

DIFICULDADE DE TOMADA DE DECISAO
DIFICULDADE PARA ENTRAR EM CONSENSO
DIFICULDADE DE INTEGRAGAO COM A EQUIPE

75. QUAL A PRINCIPAL DIFICULDADE RELACIONADA A "TOMADA DE *
DECISAQ" DENTRO DE SUA EQUIPE?

Marcar apenas uma oval.

DEMORA MUITO

FORMAGAO DE SUBGRUPOS DENTRO DA EQUIPE QUE DOMINAM O PROCESSO
NAO SER ESCUTADO POR NAO TER PODER DE VOTO (SER MINORIA)
AUSENCIAS EM REUNIOES PARA DECISOES IMPORTANTES

INSATISFAGAO DE ALGUNS COM AS ESCOLHAS EFETUADAS

Outro:

76. QUAL A PRINCIPAL DIFICULDADE RELACIONADA A "ENTRAR EM *
CONSENSOQO" DENTRO DE SUA EQUIPE?

Marcar apenas uma oval.

DEMORA MUITO

FORMAGAO DE SUBGRUPOS DENTRO DA EQUIPE QUE DOMINAM O PROCESSO
MUITAS OPINIOES DIFERENTES

CADA ALUNO PUXA O TOPICO PARA SUA AREA / ZONA DE CONFORTO

MUITAS POSSIBILIDADES DE ESCOLHAS / IDEIAS / OPGOES DURANTE AS
DISCUSSOES

DIFICULDADES INDIVIDUAIS DE APRESENTAR IDEIAS E PENSAMENTOS

Outro:
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77. QUAL A PRINCIPAL DIFICULDADE RELACIONADA A "SE INTEGRAR COM  *
A EQUIPE" ENFRENTADA PELO SEU TIME? 192

Marcar apenas uma oval.

LIDAR COM PESSOAS DE OUTRAS AREAS

MISTURAR PESSOAS MAIS INTERESSADAS COM PESSOAS MENOS
INTERESSEDAS NA DISCIPLINA

MUITAS PESSOAS DENTRO DA EQUIPE

AVALIAGAO 360 (MEDO, DUVIDAS NO PROCESSO, AVALIAGOES
CONSIDERADAS ERRADAS)

CHEGAR EM UM CONSENSO / TOMADA DE DECISAO

Outro:

78. COMO FUNCIONA O PROCESSO DE TOMADA DE DECISAO DENTRO DE  *
SUA EQUIPE NA DISCIPLINA PROJETAO?

Marcar apenas uma oval.

VOTAGAO (MAIORIA DE VOTOS) COM PARTICIPAGAO DE TODOS

VOTAGAO (MAIORIA DE VOTOS) APENAS COM 0S ENVOLVIDOS NA EXECUGAO
DA ATIVIDADE / TAREFA

EM CONJUNTO COM O(S) MENTOR(ES)
RESPONSAVEL(EIS) PELA ATIVIDADE / TAREFA DECIDE(M)

Outro:

PARTE FINAL

EXTRA - 03 ITENS
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79. QUAL(IS) DESTE(S) VOCE TEM ACESSO PARA SEU USO PESSOAL E/OU *
ESTUDOS? MARQUE UM, OU MAIS, ITENS: 193

Marque todas que se aplicam.

DISPOSITIVO COM ANDROID
DISPOSITIVO COM i0S
DISPOSITIVO COM LINUX
DISPOSITIVO COM OS X
DISPOSITIVO COM WINDOWS

Outro:

80. COMO VOCE CLASSIFICA SEU ACESSO A INTERNET PARA REALIZAR AS
ATIVIDADES DA DISCIPLINA, SEJA EM CASA OU NA UNIVERSIDADE?

Marcar apenas uma oval.

EXCELENTE

BOM

REGULAR

RUIM

PESSIMO

NAO TENHO ACESSO A INTERNET

81. SE VOCE TEVE DIFICULDADE(S) AO RESPONDER ESTE QUESTIONARIO
E/OU DESEJA ACRESCENTAR ALGO, BASTA UTILIZAR O ESPACO ABAIXO:

Este contelido nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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