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Abstract. The Data Visualization group of the Digital Systems and Media
undergraduate course performs semiannual a research trying to identify
possible reasons that would increase the student dropout rates in the course.
This article focused on an aspect pointed out in all the performed researches:
the quality of the classes. Thus, the objective of this work is to identify a format
of class more appropriate to the course. Secondary objectives are to identify
reasons why students are unmotivated and which areas of the course are being
hampered by poor class quality.

Resumo. O grupo de Visualizagcdo de Dados do curso de graduagdo Sistemas e
Midias Digitais realiza pesquisas semestralmente para tentar identificar
possiveis motivos que levariam o aluno a se evadir do curso. Este artigo focou
um aspecto apontado em todas as pesquisas realizadas: a qualidade das aulas.
Assim, o objetivo do trabalho é identificar um formato de aula mais adequado
ao curso. Como objetivos secundarios pretende-se identificar razoes pelas
quais os alunos estdo desmotivados e quais dreas do curso estdo sendo
prejudicadas pela ma qualidade das aulas.

1. Introducao

Na tentativa de minimizar a evasdo de alunos do curso de Sistemas e Midias Digitas
(SMD), da Universidade Federal do Ceara (UFC), promoveu-se a realizagao de pesquisas
semestrais com os alunos do curso, para elencar os principais motivos que poderiam levar
esses alunos a se evadir do curso [Coutinho 2015] [Coutinho 2016a] [Coutinho 2016b].

Em sua 3% edig@o, um problema comumente apontado pelos alunos desde a primeira
aplicag¢do da pesquisa, no semestre 2015.1 [Coutinho 2015], € a qualidade das aulas e a
forma na qual elas sao ministradas pelos professores do curso. A pesquisa de evasao se
concentra principalmente em encontrar os problemas do curso que levariam os alunos a
evadir, destacados na Figura 1.

A Figura 1 representa um treemap, que € uma estrutura de visualizagao hierarquica,
onde se assume uma distribuicao dos dados dentro de um espago limitado, assim como
suas subdivisdes, e onde o tamanho de suas dimensdes ¢ proporcional ao valor numérico
associado. Essa figura possibilita a identificacdo de aspectos/problemas que se destacam,
bastando visualizar as areas de que se destacam, facilitando a tomada de decisdo. Nem
todos os dados da pesquisa foram desenhados no treemap. As fontes dos dados que
geraram o treemap estdo disponiveis em [Coutinho 2015] [Coutinho 2016a] [Coutinho
2016b].
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Figura 1. Treemap com o compilado do resultado da pesquisa de
evasdao realizada no semestre 2015.1.

Entretanto, a pesquisa ndo propde solugdes nem se aprofunda nos problemas
encontrados. Este trabalho tem como objetivo projetar o que seria uma aula mais
adequada para o aluno do SMD. Adicionalmente, pretende-se investigar o nivel de
motivagdo dos alunos por meio de questiondrios e avaliar a possibilidade de uso da
gamificacdo na aula ideal para o SMD.

2. Aula Ideal

Propor uma aula ideal para um curso de graduagdo superior ¢ uma tarefa ambiciosa, e
propor uma aula ideal para um curso interdisciplinar como o SMD ¢ uma tarefa muito
mais complexa. Devido a essa complexidade, escolheu-se disciplinas de Programacao do
curso, mais especificamente Programacdo I, Programacao II, Matematica Aplicada a
Multimidia I e Autoragdo Multimidia II, que sdo disciplinas de programacao obrigatorias
do curso, cursada por todos os alunos de todas as trilhas, ministradas nos semestres
iniciais e que vém apresentando um alto indice de reprovacdo ao longo dos ultimos anos.

Na tentativa de encontrar uma aula mais adequada para o SMD, formas
alternativas de ensino como o uso da Gamificacdo foram estudadas, que ¢ o “uso de
elementos de Game Design em contextos que nio sdo jogos”' [Deterding 2011]. A
Gamifica¢do tem como objetivo aumentar a motiva¢do e o comprometimento dos
envolvidos na realizagdo de uma tarefa. Entretanto esta etapa da pesquisa esta ainda em
fase de pesquisa, ndo tendo ainda resultados.

3. Pesquisa sobre Desmotivacao

Uma pesquisa foi conduzida com os alunos para tentar identificar porque eles estdo
ficando desmotivados com as aulas, servindo de base preliminar para a gamificacdo. A
pesquisa foi conduzida de forma online utilizando o Google Forms? com as turmas do

“use of game design elements in non-game contexts”.
*https://www.google.com/forms/about/

Volume 1 - NUumero 2 - Dezembro 2016

2/4



Revista Sistemas e Midias Digitais (RSMD)

semestre atual, 2016.2, das disciplinas iniciais de programagdo: Programagdo I,
Programagao 11, Matematica Aplicada a Multimidia I e Autoracdo Multimidia II.

Na pesquisa os alunos dos primeiros semestres foram os que mais responderam e
que metade deles j& tiveram contato com programagao (Figura 2) antes de entrarem no
SMD. Entretanto, mesmo assim 1/3 dos alunos reprovou ou trancou (Figura 3) em alguma
das disciplinas. Outro ponto interessante ¢ que mais da metade dos alunos nao sentem
vontade de assistir aula e que parte deles s6 vao para aula para ndo reprovar por falta
(Figura 4). Reprovagdes por falta prejudicam o aluno mais do que reprovagdes por nota
em relacdo ao indice de rendimento académico do aluno e em restricdes da propria
universidade.

Seu primeiro contato com programacao foi no SMD?

Figura 2. Alunos que tiveram contato com programacao.

Sim 15 50%
Nido 15 50%

Vocé reprovou ou trancou alguma das disciplinas acima?

Sim 10 32.3%
P Nio 20 66.7%

Figura 3. Alunos que reprovaram ou trancaram alguma disciplina.

Vocé se sente motivado em assistiras aulas?

Sim 13 43.3%

Néo 9 30%
Vou s6 para nao reprovar 8 26.7%

Figura 4. Motivacao dos alunos em assistir aula.
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4. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Algumas pesquisas para identificagdo de potenciais problemas foram conduzidas no SMD
nos ultimos semestres. Essas pesquisas produziram material para auxiliar a tomada de
decisdo e visualizar melhor diversos aspectos pedagogicos do SMD.

A pesquisa de desmotivacdo serviu como indicador da situacao dos alunos e
servird para nortear um projeto de gamificacdo da aula ideal, indicando quais aspectos
das aulas deverao receber mais aten¢ao, facilitando assim propor uma aula mais adequada
ao curso.

Como trabalhos futuros pretende-se examinar como estao as aulas das demais
areas do curso e como trazer a gamificagdo para o SMD estudando frameworks de
gamificacdo para educacdo, como realizado em [Tomé 2016], tendo em vista a aceitagdo
dos docentes a essa nova ferramenta de ensino.
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