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Abstract. Several papers on programming learning investigate learning diffi-
culties, measure learned skills, or present new teaching approaches, but little
is investigated on student motivation to acquire these skills or how they face
difficulties in these approaches. Motivation is hard to investigate because it is
abstract and particular to each student, since each person has different goals
when learning. On the other hand, several theories and models can be used to
design and evaluate learning experiences from the point of view of motivation.
One of these is the ARCS Model, which includes sets of strategies to increase
the motivational appeal of instruction. Validated ARCS-based assessment tools
can be used in a wide variety of courses. In this work, we present concepts and
reflections on motivation, especially on the ARCS model and its theoretical ba-
ses. We illustrate the use of these concepts and models from our previous work.
We seek to encourage the community to consider motivation in the design and
evaluation of the teaching-learning process in computing.

Resumo. Diversos trabalhos em aprendizagem de programagcdo investigam difi-
culdades de aprendizagem, mensuram competéncias aprendidas ou apresentam
novas abordagens de ensino, mas pouco se investiga sobre a motivagdo dos estu-
dantes para adquirir estas competéncias ou como eles encaram as dificuldades
no decorrer destas abordagens. Motivacdo é dificil de se investigar por ser abs-
trato e particular a cada estudante, jd que cada um possui objetivos diferentes
ao aprender algo. Por outro lado, diversas teorias e modelos podem ser utiliza-
das para projetar ou avaliar experiéncias de aprendizagem sob o ponto de vista
da motiva¢do. Um destes é o Modelo ARCS, que inclui estratégias para aumen-
tar o apelo motivacional da instrugdo. Instrumentos validados de avaliagdo
baseados no Modelo ARCS podem ser utilizados em uma ampla variedade de
formatos de cursos. Neste trabalho, apresentamos conceitos e reflexoes sobre
motivacdo, em especial sobre o Modelo ARCS e suas bases tedricas. llustramos
o uso destes conceitos e modelo a partir de nossos trabalhos prévios. Buscamos
incentivar a comunidade a considerar a motivacdo no design e avaliacdo do
processo de ensino-aprendizagem de computagado.

1. Introducao

A motivacao lida com o comportamento humano e envolve processos que podem desper-
tar um determinado comportamento e permitir que ele persista [Wlodkowski 1978]. E
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natural que pessoas diferentes se sintam motivadas de maneiras diferentes. No contexto
educacional, a motivag¢do do estudante é um fator importante no processo de aprendiza-
gem. Um estudante pode se sentir motivado pela vontade de aprender algum assunto, pelo
simples medo do fracasso ou porque enxerga aquela disciplina como uma etapa a ser ven-
cida no curso. Estudantes motivados por razdes diferentes podem apresentar abordagens
de estudo diferentes [Jenkins 2001].

O modo como algo € ensinado pode contribuir para aumentar ou reduzir a
motivacdo dos estudantes. Diversos trabalhos buscam entender a motivacdo dos estu-
dantes em disciplinas e cursos de computacdo. Jenkins (2001) realiza um estudo so-
bre a motivacdo em aprender a programar, definindo tipos de motivacdo apresentadas
pelos estudantes. Bergin e Reilly (2005) discutem o papel da motivacdo em cursos de
programagdo orientada a objetos, apontando relacdes explicitas entre o tipo de motivac¢ao
apresentada pelo estudante e o nivel de programacao que ele consegue alcancgar durante o
curso. Nikula et al. (2011) relatam como um curso de programacdo, com altos indices de
desisténcia e reprovacao, teve suas taxas melhoradas em mais de 50% pela promocao de
alteracdes focadas no aumento da motivacao dos estudantes.

Como professores nao podem se dar ao luxo de acreditar que seus estudantes estao
motivados em aprender o que estd sendo ensinado, existe a necessidade de se conceber
cursos com materiais € metodologias que aumentem o apelo motivacional da instrugao.
Além disto, embora a motivagdo seja um conceito abstrato e, portanto, dificil de medir, é
preciso saber como entender e avaliar os fatores motivacionais em um grupo.

Existem diversos modelos e teorias sobre motivacdo que podem ser empregadas
no processo de ensino-aprendizagem, tanto para projetar experiéncias de aprendizagem
quanto para avaliar a eficacia destas. Um destes € o Modelo de Atencdo, Relevancia,
Confianga e Satisfacdo (ARCS), que inclui estratégias utilizadas para aumentar o apelo
motivacional instrucional. ARCS € composto por quatro categorias conceituais que su-
prem vérios dos conceitos e varidveis especificas que caracterizam a motivagao humana
[Keller 1987].

Neste trabalho, sdo apresentados conceitos e reflexdes sobre o tema da motivagcao
e do modelo ARCS. Também apresentamos brevemente duas de nossas experiéncias em
projetar abordagens de ensino-aprendizagem de programacdo para diversas audiéncias:
uma disciplina de Introdugado a Ciéncia da Computagdo para Engenharia Civil e duas dis-
ciplinas de Programacao para Cursos Técnicos de Informatica. Com o intuito de aumentar
a participacdo e engajamento dos estudantes, utilizamos as diretrizes e instrumentos de
avaliagdo do modelo ARCS. Os resultados obtidos nos permitiram identificar a influéncia
que nossas praticas de ensino exercem sobre a motivacao dos estudantes. Com este artigo,
visamos incentivar estudos tedricos ou empiricos que considerem a motiva¢ao durante o
processo de ensino—aprendizagem em cursos de computacao.

2. Motivacao

Motivacdo € uma palavra que descreve processos que podem despertar um comporta-
mento, dar propdsito a ele, e permitir que ele persista, além de levar a escolher um deter-
minado comportamento [Wlodkowski 1978].

Diversas técnicas e estratégias motivacionais podem ser usadas por professores
para fortalecer o desempenho dos estudantes e reforcar atitudes positivas em relacdo
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a aprendizagem [Wlodkowski 1978]. Entwistle (2014) também reconhece o papel da
motivagdo no ensino dos estudantes. Para ele, a motivacdo descreve a quantidade de
esfor¢o colocado em uma atividade e em seu objetivo. Motivacdo afeta, mas também €
afetada, pelo nivel de desempenho e € influenciada pelas percep¢des das tarefas de ensino
e aprendizagem. Ele também acredita que o nivel de motiva¢do de um estudante é uma
reacdo as circunstancias, que dependem da histéria pessoal e dos habitos de pensamento
e estudo da pessoa. As estratégias de motivacdo afetam o desempenho académico dos
estudantes em conjunto com estratégias de aprendizagem [Zimmerman 1990].

Existe um variado corpo de pesquisa sobre esse tema. Muitos conceitos e teorias
psicoldgicas tentam explicar a motivagdo para aprender. Cook e Artino (2016) sumarizam
as cinco teorias contemporaneas sobre motivacio para aprender. i) Valor-Expectativa:
pressupOe que as pessoas sdo motivadas a participar de uma atividade se perceberem que
ela estd ligada a satisfacdo de suas necessidades pessoais e se existe uma expectativa po-
sitiva de sucesso. ii) Atribuicao: os estudantes criam explicagcdes causais subconscientes
para os resultados de um evento. Estas atribuicdes, que variam em termos de locus, es-
tabilidade e controlabilidade, influenciam as emocgdes, que, por sua vez, impulsionam a
motivacdo em tarefas futuras. iii) S6cio-Cognitiva: a aprendizagem humana e o desem-
penho resultam de interacdes reciprocas entre fatores pessoais, comportamentais e ambi-
entais. Aparecem no escopo desta teoria, a crenca de autoeficdcia, quando o estudante cré
que pode executar com sucesso 0s comportamentos necessarios para produzir um resul-
tado desejado, e a auto-regulagdo, como um processo ciclico em que os individuos usam
feedback auto-gerado sobre sua aprendizagem ou desempenho para gerenciar sua busca
de objetivos pessoais. iv) Orientacao ao Objetivo: os estudantes tendem a se engajar em
tarefas com preocupacdes de dominar o contetdo, fazer melhor do que outros ou evitar
o fracasso. Algumas destes objetivos estimulam o interesse e o aprendizado profundo,
enquanto outros estao associados a melhores notas. v) Autodeterminacao: a motivacao
intrinseca leva o estudante a agir puramente para satisfazer sua curiosidade ou desejo
de dominio, enquanto a motivagdo extrinseca € impulsionada por valores sociais. Acdes
extrinsecamente motivadas podem se autodeterminar a medida que os valores se tornam
integrados e internalizados.

3. Modelo ARCS

O modelo Atengao, Relevancia, Confianca e Satisfacao (ARCS) ¢ fundamentado na teo-
ria valor-expectativa [Keller 1987], embora tenha sido atualizado por influéncia da teoria
socio-cognitiva [Keller 2009]. ARCS contém quatro categorias conceituais que suprem
muitos dos conceitos e varidveis especificas que caracterizam a motiva¢ao humana. A ca-
tegoria de Atengdo traz diretrizes para obter, manter e dirigir a atencao dos estudantes para
os estimulos apropriados. A categoria Relevdncia oferece diretrizes para que a instru¢ao
pareca relevante nao s para as oportunidades de carreira do estudante, mas também busca
aumentar a sensa¢ao de relevancia do curso através do modo como ele € ensinado. A ca-
tegoria Confianga traz diretrizes para formar no estudante a impressdo de que algum nivel
de sucesso € possivel se esforco for exercido. A categoria Satisfacdo incorpora pesquisas
e praticas que ajudam as pessoas a se sentirem bem com suas realizacdes.

O ARCS incorpora um processo sistemdtico de design, chamado design motiva-
cional, que pode ser usado na criacdo de materiais e planejamento de aulas [Keller 2009].
Sdo quatro etapas pre-estabelecidas: definir, projetar, desenvolver e avaliar. A Tabela 1
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Tabela 1. Etapas do Design Motivacional [Keller 2009].
Etapas Descricao
Classificar o problema motivacional a ser resolvido e
preparar objetivos motivacionais.
Criar uma lista de potenciais estratégias para os
objetivos motivacionais definidos.
3 Desenvolver | Criar os materiais necessarios.
Julgar as consequéncias motivacionais do que foi proposto em
4 Avaliar termos de medidas diretas de persisténcia, intensidade de esforco,
emocdo e atitude.

1 Definir

2  Projetar

descreve cada uma destas etapas. A etapa de defini¢do prevé a andlise da audiéncia para
identificar lacunas motivacionais.

A maioria dos estudos sobre motivacdo em aprender centra-se na descri¢cao das
estratégias motivacionais aplicadas sem o apoio de dados empiricos [Huang et al. 2006].
Para diagnosticar problemas motivacionais em materiais instrucionais, Keller (1993) de-
senvolveu um instrumento de medi¢do chamado Instructional Material Motivation Sur-
vey (IMMS). Neste questionario, ha 36 declaracdes em escala de Likert e todas elas fo-
ram desenvolvidas de acordo com componentes individuais do ARCS. Os construtos do
IMMS estao mais relacionados a materiais autodirigidos, mas, mesmo assim, oferecem
base para avaliacdo em outros formatos de cursos presenciais. Além do IMMS, Keller
(2009) também propds o questionario Course Interest Survey (CIS), com o objetivo de
mensurar a motivacdo dos estudantes em relacdo a um determinado curso ou disciplina
presencial. No CIS, ha 34 declaracdes em escala de Likert. Assim como o IMMS, o
CIS foi elaborado para estar em correspondéncia com a base tedrica representada pelos
conceitos motivacionais e teorias que compdoem o modelo ARCS.

4. Nossas Experiéncias com o0 Modelo ARCS

O design motivacional do ARCS considera que entender a motivagao dos estudantes € o
principal fator para proporcionar uma experiéncia de aprendizagem significativa. Mesmo
sendo impossivel entender os objetivos e o comportamento de cada estudante, ¢ impor-
tante considerar a audiéncia para a qual serd ministrado o curso ou até mesmo identificar
tipos de estudantes dentro de uma dada audiéncia. A seguir, descrevemos como nés utili-
zamos o modelo ARCS para entender a motivacao de estudantes em aprender a programar.

4.1. Experiéncia na Educacao Superior

Em nossa institui¢do, os cursos de Engenharia Civil e Engenharia de Alimentos ofere-
cem uma disciplina chamada Introduciao a Ciéncia da Computagdo (ICC), cujo foco €
o ensino de programacdo e de topicos de ciéncia da computacdo. Os professores re-
latam haver pouco engajamento nas turmas de ICC e consideram dificil comunicar o
valor da programacgdo para os estudantes. Por isso, concebemos uma abordagem de
ensino-aprendizagem de programacao para esta audiéncia, e avaliamos sua influéncia na
motivacao dos estudantes através de dois estudos de caso. A abordagem proposta com-
bina o uso do ambiente Scratch em um contexto de cria¢do de jogos, a linguagem Python
associada a biblioteca Turtle Graphics e a manipulacdo de imagens por meio do IDE JES.

As diretrizes e os instrumentos do modelo ARCS foram utilizados no planeja-
mento, no processo de levantamento de dados e em andlises posteriores. Neste artigo,
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nos limitamos a exemplificar como o modelo ARCS pode ser empregado neste tipo de
estudo, embora detalhes especificos sobre a abordagem e resultados de nossa experiéncia
estdo disponiveis em outros trabalhos [Santana et al. 2017, Santana and Bittencourt 2018,
Santana et al. 2018].

Inicialmente, realizamos um estudo de caso com uma turma de ICC para Enge-
nharia Civil onde aplicamos a primeira versao de nossa abordagem. Foram 36 estudantes
participantes, sendo 27 do sexo masculino e 9 do feminino. O objetivo era identificar os
pontos fortes e os pontos fracos de nossa abordagem a fim de propor melhorias para uma
nova versao da abordagem e dos proprios instrumentos de medi¢do. A partir da anélise
dos resultados obtidos, promovemos mudancgas na abordagem e voltamos a aplicd-la em
um segundo estudo de caso com outra turma de ICC para Engenharia Civil, analisando
novamente sua influéncia na motivacao dos estudantes. No segundo estudo de caso, con-
tamos com 37 estudantes participantes, sendo 25 do sexo masculino e 12 do feminino.

A disciplina foi organizada em trés unidades, cada uma utilizando ferramentas e
contextos metodoldgicos diferentes. Avaliamos cada unidade com o questionario IMMS,
entrevistas e observacdes. Ao final da disciplina, aplicamos o questionério CIS e reali-
zamos entrevistas com questdes elaboradas especificamente para identificar aspectos que
influenciam individualmente na aten¢do, relevancia, confianga e satisfacao dos estudantes.

Cada construto dos questiondrios IMMS e CIS esté relacionado a uma das quatro
categorias do ARCS. No IMMS, dos 36 construtos, 12 sdo da categoria atencao, 9 de
relevancia, 9 de confianca e 6 de satisfacdao. Deste modo, a partir dos resultados dos ques-
tiondrios, € possivel definir um escore em escala de Likert através da média aritmética das
respostas de cada individuo para uma dada categoria (convertendo a escala nominal em
numérica e invertendo a escala para as questdes fraseadas na forma negativa). Este escore
¢ uma nova variavel aleatoria da qual extraimos estatisticas descritivas de concentracao e
dispersao, como média e desvio-padrao.

Como aplicamos o questionario IMMS em cada unidade, computamos médias
para os niveis de atenc¢do, relevincia, confianca e satisfacdo para cada unidade. Estes
resultados nos permitiram fazer testes de hipotese sobre os niveis de atengao, relevancia,
confianca e satisfacdo ao longo das unidades. A partir dai, comparamos individualmente
cada categoria. Empregamos um processo semelhante em cada uma delas, mas, aqui,
vamos descrever o processo apenas para a categoria de Atencdo. A Figura 1 exibe os
resultados de Atencdo para a primeira unidade. Para cada unidade, adaptamos os constru-
tos a realidade do contexto utilizado. Trés construtos que nao puderam ser adaptados ao
nosso contexto foram descartados.

A Figura 2 apresenta um grafico box-plot dos escores de aten¢do e um diagrama
de barras de erros para as médias do escore da categoria Aten¢do no segundo estudo de
caso realizado. A partir dos dados brutos dos questiondrios, calculamos o escore para
cada participante e geramos as estatisticas descritivas. Os resultados demonstram que o
nivel de aten¢d@o cai no decorrer das trés unidades. A partir das estatisticas descritivas,
e de resultados positivos para testes de normalidade no conjunto de dados, realizamos
um teste t de Student em cada um dos pares possiveis, permitindo-nos confirmar ou nao
a significancia da varia¢do da atencdo entre dadas duas unidades. No caso da categoria
Atencdo, o teste nos trouxe a constatacdo de que s6 houve diferenga significativa nos
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Atencao - UNIDADE |

A1. Havia algo de interessante no inicio da unidade com o Scratch que chamou ™
a minha ateng&o.

A2. O Scratch é atraente. [l

A5. A forma como a informagao foi organizada na unidade com o Scratch ajudou
a manter minha atengao.

A6. O Scratch tem coisas que estimularam minha criatividade.

minha ateng&o.

A3. Scratch é tdo abstrato que era dificil manter a minha atencao nele. [ ]
A4. O design do Scratch me parece pouco atraente. [

A7. As vezes, a quantidade de repeticoes feitas sobre alguns assuntos me levou I .
a ficar entediado.

A8. Eu aprendi algumas coisas que foram surpreendentes ou inesperadas. ]

A9. Durante as aulas, a variedade de exercicios, ilustragdes, etc., ajudou a manter [

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M Discordo Totalmente Discordo Parcialmente Neutro M Concordo Parcialmente W Concordo Totalmente

Figura 1. Resultados para a categoria Atencao, na primeira unidade, com o ques-
tionario IMMS.

niveis de atencdo entre a primeira e a terceira unidades.

IMMS - Atencao - Estudo de Caso Final

5,0 40]

(1]
(1]

25 32+

Figura 2. Box-plot e diagrama de barra de erros para a categoria Atengao em
cada uma das unidades.

Para os dados qualitativos, provenientes de observacdes das aulas e entrevistas,
fizemos a sua codificagao, inicialmente de maneira livre (codificagdo aberta). Os codigos
emergentes foram agrupados e relacionados a uma ou mais caracteristicas de nossa abor-
dagem, como postura do professor, formato de aulas, ferramentas, linguagens, entre ou-
tras. Numa etapa final, associamos cada um dos fatores de nossa abordagem a uma ou
mais varidveis contidas nas categorias do ARCS (codificacao axial).

De acordo com o modelo ARCS, a categoria Aten¢ao possui trés varidveis princi-
pais: Perceptual Arousal, Inquiry Arousal, e Variabilidade. Perceptual Arousal se refere
as atitudes que visam captar o interesse do estudante, Inquiry arousal se refere as atitu-
des que podem estimular uma atitude de indagacao no estudante, enquanto Variabilidade
se refere as atitudes que visam manter a atencdo do estudante [Keller 2009]. Frequente-
mente, os extratos qualitativos indicavam um determinado fator de nossa abordagem que
contribui, positiva ou negativamente, para estas variaveis e, consequentemente, influencia
os niveis de atencao.
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Percebemos em nossas observacdes que quando o professor utiliza de maneira
alternada em uma mesma aula diversos recursos, como explicacdoes no quadro, slides, e
desenvolvimentos de projetos, a turma fica menos dispersa, e isso influi positivamente na
varidvel de variabilidade. Contrastando ainda esta suposi¢ao com os resultados quanti-
tativos, percebemos que, na primeira unidade, onde houve mais registros desse tipo de
atitude, o nivel de atencao foi ligeiramente maior. Desta maneira, identificamos como
os principais aspectos de nossa abordagem influenciam na motivacdo dos estudantes. A
Figura 3 apresenta os fatores que influenciam em cada uma das varidveis de atencdo, e
consequentemente, nesta categoria. Utilizamos este processo para criar um quadro para
cada uma das categorias e, posteriormente, compilamos todos os resultados em um quadro

geral.
ATENCAO

X Professor cria Tomentos Professor apresenta Utiliza quadro, slides, e Professor aparenta X Pr.ofessor fazindagacoes
de descontracao ¥ contetidos em ritmo X desenvolvimento de ¥ pouco dominio sobre as eintroduz fatos novos
acelerado codigo alternadamente linguagens e ferramentas
A Material visualmente x Professor constréi os
organizado e chamativo @ Dificuldades ferramentais exemplos durante a aula
infraestrutura
muitas atividades

@ Desafios interessantes

Excitagao perceptiva “Inquiry arousal”

Figura 3. Fatores de nossa abordagem que influenciam na atencao dos estudan-
tes.

O questionario CIS também foi utilizada em nossa pesquisa. Utilizamos este ques-
tiondrio para realizar andlises entre as categorias. Por exemplo, comparamos o nivel de
atengdo com o de relevancia. Também aplicamos o CIS com uma turma de ICC que nao
utilizou nossa abordagem e utilizamos os resultados para propor uma comparagao entre
os niveis de cada categoria nas duas abordagens.

4.2. Experiéncia na educacao profissional

Os cursos técnicos em Informatica da Rede Estadual de Educacdo Profissional do Estado
da Bahia fazem parte do Eixo de Informacdo e Comunica¢do e possuem um curriculo for-
mado por trés grupos de disciplinas: Base Nacional Comum (BNC), Formagdo Técnica
Geral (FTG) e Formacao Técnica Especifica (FTE). Os componentes curriculares da FTE
relacionam-se com a drea dos cursos técnicos. Estas disciplinas sdo distribuidas, na moda-
lidade de ensino integrado, ao longo de quatro anos. Nos cursos técnicos em Informatica,
as disciplinas de programacao fazem parte do grupo FTE e costumam sofrer de problemas
de evasao e reprovacao elevadas.

Assim como na experiéncia na Educacdo Superior, realizamos um estudo de
caso preliminar com uma primeira versao de nossa abordagem (no caso, testada com
uma turma do nono ano do ensino fundamental) com os mesmos objetivos: identi-
ficar os pontos fortes e os pontos fracos da abordagem a fim de propor melhorias
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[Araujo et al. 2018a]. Apds a andlise deste estudo de caso, levamos a abordagem me-
lhorada para a Educacdo Profissional e realizamos mais dois estudos de caso em dis-
ciplinas de cursos técnicos em Informatica: Logica e Técnica de Programagdo, no
2° ano, e Linguagem de Programacdo, no 3° ano. Os estudos de caso foram reali-
zados em duas escolas da Rede Estadual do municipio de Feira de Santana, Bahia.
Informagdes mais detalhadas sobre estas experiéncias podem ser encontradas em outros
artigos [Araujo et al. 2017, Araujo et al. 2018b]. Aqui, nos limitamos a ilustrar como o
modelo ARCS pode ser empregado neste tipo de estudo.

O ano letivo das disciplinas foi dividido em trés blocos contextualizados, utili-
zando contextos como criacdo de figuras, jogos e efeitos em imagens. Além disso, va-
riamos o uso de ferramentas: Scratch, JES e PPlay. Assim como a experiéncia apre-
sentada anteriormente, avaliamos cada unidade com o questiondrio IMMS, entrevistas e
observacdes, além de avaliacdes e didrio de bordo. O questiondrio CIS foi aplicado ao
término da disciplina. O computo dos escores das categorias motivacionais foi realizado
do mesmo modo que no estudo de caso na educagdo superior. Assim, calculamos o es-
core de cada categoria do ARCS e realizamos, dada a pequena amostra, testes de hipotese
de Wilcoxon para verificar se houve mudanga significativa entre os blocos. Realizamos,
ainda, os mesmos testes de hipétese de para cada construto individual do IMMS e do CIS,
além de computar a correlagdo de Spearman entre as quatro dimensdes do ARCS e entre
cada uma delas e o aprendizado de conceitos de programacao.

Os dados qualitativos, provenientes de observagoes, didrios de bordo e entrevistas,
assim como no estudo anterior, foram codificados inicialmente com codificagdo aberta.
Os codigos emergentes foram agrupados e relacionados as categorias especificas, visando
iluminar os resultados quantitativos. Em seguida, sobre os aspectos da motivacdo pre-
sentes nos dados, buscamos agrupar os achados de acordo com as categorias do modelo
ARCS.

Como o objetivo de triangular os achados qualitativos e quantitativos, cons-
truimos, a partir dos resultados, mapas mentais para cada categoria do ARCS, mapas
estes que ajudam a compreender como a nossa abordagem influencia na motivacdo dos
estudantes. Realizamos este procedimento para as quatro categorias do ARCS, para os
resultados dos trés estudos de caso, mas apresentamos aqui apenas a dimensdo de Re-
levancia de um dos estudos de caso para fins de ilustracio (ver Figura 4).

Assim, percebemos que alguns fatores relacionados a abordagem, como a lin-
guagem Python, os ambientes JES e PPlay, os contextos de Jogos e Imagens, além dos
materiais de aula e de elementos pedagdgicos como o ensino em espiral, colaboragdo en-
tre os estudantes e a mediagdo, contribuem para o aumento da relevancia, como pode-se
observar na Figura 4.

5. Conclusoes

Neste trabalho, apresentamos conceitos e reflexdes sobre o tema da motivagdo e sobre
o modelo ARCS. Também apresentamos relatos sobre como utilizamos este modelo para
entender a motivacdo de estudantes de diferentes audiéncias em aprender a programar. As
diretrizes e os instrumentos de avaliacio do modelo ARCS nos ajudaram nas avaliacdes
de nossas abordagens de ensino-aprendizagem de programacdo, tanto para estudantes
de graduacdo que nao sdo da area de TI, como para estudantes de cursos técnicos de
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Figura 4. Fatores de nossa abordagem que influenciam na Relevancia para os
estudantes.

Informatica. Os resultados obtidos nos permitiram identificar a influéncia que nossas
praticas de ensino exercem sobre a motivacao dos estudantes e, consequentemente, propor
melhorias para aumentar a participacao e o engajamento dos estudantes nestas disciplinas.

Em nossas experiéncias, o0 modelo ARCS demonstrou ser um modelo simples e
adaptédvel para diferentes ambientes de aprendizagem. Os construtos dos questiondrios
IMMS e CIS podem ser facilmente adaptados de acordo com o contexto. O fato de es-
tes construtos ja estarem previamente relacionados a uma categoria simplifica o processo
de analise. Além disto, as diretrizes e o aporte tedrico subjacente a0 modelo ARCS nos
deram bases suficientes para interpretacdo e sintetiza¢ao dos resultados obtidos. Final-
mente, as diferentes maneiras de sintetizar e apresentar os resultados sobre motivacao
dependem da variedade de dados disponiveis e dos interesses especificos e estilo dos pes-
quisadores, provendo flexibilidade na andlise, como pdde ser observado nos dois estudos
apresentados.

Apesar da subjetividade do tema da motivacdo, através de nossos estudos, con-
seguimos identificar praticas que podem aumentar a motivacao dos estudantes e praticas
que podem diminui-la. Promovemos estudos robustos, com coleta de dados qualiquan-
titativos, mas temos razdes suficientes para acreditar que a simples aplicacdo de um dos
questiondrios, CIS ou IMMS, j4 traz insights relevantes sobre os niveis de atenc¢ao, re-
levancia, confianca e satisfacdo dos estudantes. Nosso principal objetivo com este artigo
¢ incentivar a comunidade a considerar o tema da motiva¢ao no design e avaliagdo do
processo de ensino-aprendizagem em disciplinas de computacdo, especialmente em pen-
samento computacional ou em programagdo. Acreditamos na importancia dos aspectos
motivacionais no processo de aprendizagem e no potencial impacto positivo para a comu-
nidade em considera-los em seus trabalhos.
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