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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo possibilitar sucinta reflexdo sobre a pesquisa realizada na
Universidade de Franca sobre as Tecnologias Digitais aplicadas ao Ensino Superior -
Empreendedorismo. Percebeu-se a necessidade de proporcionar aos discentes novas possibilidades
de interacdo no processo ensino-aprendizagem que rompessem com o universo reduzido da sala de
aula. Na busca por solugbes apropriadas que disseminassem as novas metodologias e alternativas
de aprendizado, foram selecionados os alunos do quarto semestre do curso de Administracao para
aplicacdo do projeto piloto Tecnologias Digitais no Ensino Superior, através da disciplina
Empreendedorismo. Por meio da pesquisa, na qual foi utilizada a metodologia Kano, foi possivel
concluir que o uso da plataforma Blackboard é um atributo atrativo, a caminho de tornar-se neutro. O
uso de videos orientativos € um atributo obrigatério. No quesito materiais didaticos on-line ou
impresso, o grupo se dividiu: 50% dos discentes preferem material impresso e 50% material on-line -
apesar disso é percebido como atributo atrativo. As disciplinas bem ilustradas e com videos
interativos € um atributo unidimensional: se utilizado é atrativo, se ndo utilizado, reverso. Acessar
uma disciplina on-line e o sistema entrar exatamente no local em que estava quando foi acessada
pela ultima vez, é quesito obrigatério.
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INTRODUCAO

Este artigo faz parte do processo de reflex&o proposto pela pesquisarealizada na Universidade de
Franca sobre as Tecnol ogias Digitais aplicadas ao Ensino Superior.

Em consequéncia das alteragbes propostas pelas novas matrizes curriculares, em 2014/1 e, ainda,
a inclusdo de vinte por cento de disciplinas on-line e trinta por cento de disciplinas optativas,
notoriamente percebeu-se a necessidade de proporcionar aos discentes novas possibilidades de
interacdo no processo ensino-aprendizagem gue rompessem com o universo reduzido da sala de
aula. Assim sendo, na busca por solugdes apropriadas que disseminassem novas metodologias e
aternativas de aprendizado, observou-se que o Grupo Cruzeiro do Sul possui, inseridas na
Plataforma Blackboard, diversas disciplinasja el aboradas e notadamente constituidas que podiam
ser utilizadas pelos discentes dos mais diversos cursos oferecidos pela instituicdo, para
complementar seus estudos académicos.

Notou-se, a0 mesmo tempo, que a Universidade de Franca dispde de uma quantidade de
computadores que atende mais que satisfatoriamente as demandas dos discentes, bem como um
eficiente sistema de transmisséo de dados que acolhe as exigéncias legais. Decidiu-se, portanto,
pela utilizagdo desses recursos como facilitadores no processo ensino-aprendizagem, visando a
eficécia daimplementagdo de novas metodol ogias ativas nos cursos presenciais.

OBJETIVOSESPECIFICOS

O estudo teve como objetivos especificos verificar o impacto do uso de novastecnologiasdigitais
no processo ensino-aprendizagem no Ensino Superior, especificamente na disciplina
Empreendedorismo; Criar um Nucleo de Estudos em Empreendedorismo fisico e virtual;
Complementar os contelidos propostos pela Matriz Curricular do Curso de Administracéo -
Presencial, e, sobretudo, despertar e estimular o espirito empreendedor nos discentes do curso de
Administragdo no momento da pesquisa e futuramente nos discentes de outros cursos
disponibilizados pela I nstituicdo de Ensino.

METODOLOGIA

Inicidmente fez-se um levantamento dos contelidos disponiveis sobre a disciplina
Empreendedorismo na Plataforma Blackboard. Posteriormente foi feita a selecdo e
complementagdo do contetido. Em seguida, todo o material foi organizado e disponibilizado para
os discentes selecionados, via plataforma supracitada, para este Projeto Piloto, mediante uma
prévia apresentacdo, in loco, realizada pela coordenacdo do curso e professor responsavel pelo
projeto.

O projeto foi encaminhado e aprovado pelo Comité de Etica da Universidade de Franca.
Participaram deste projeto alunos da 4% semestre do curso de Administracdo da Universidade de
Franca, que cursavam a disciplina de Estudo Dirigido no 2° semestre de 2015. Portanto, através
da disciplina Estudo Dirigido o contedo de Empreendedorismo foi disponibilizado na
plataforma Blackboard, devidamente avaliado e registrado. O total de alunos matriculados no
semestre era cerca de 100.

Todos os alunos foram esclarecidos sobre o projeto, e aqueles que aceitaram participar da



pesquisa, aproximadamente 50% dos discentes, deram o aceite no termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE).

Apbs serem informados sobre 0s objetivos, os alunos se comprometeram a participar ativamente
do projeto, ou sgja, assistir e realizar as atividades da disciplina on-line Projeto Tecnologias
Digitais aplicadas ao Ensino Superior - Empreendedorismo, disponibilizada na plataforma
Blackboard.

Apbs a conclusdo das atividades propostas pela disciplina on-line, os académicos receberam um
guestionario (baseado no modelo de Kano de 05 niveis) contendo questdes pertinentes a sua
prética com astecnologias digitais.

A metodologia de KANO, SERAKU, TAKAHASHI, TSUJI, (1984) sobre a qualidade de
servicos tem sido utilizada como model o em muitas pesqui sas cientificas e mercadol 6gicas paraa
avaliacdo de um determinado atributo e ou satisfacdo do cliente/usuario.

Segundo KANO, SERAKU, TAKAHASHI, TSUJI, (1984), uma caracteristica importante deste
modelo é a classificacdo dos atributos de servicos ou produtos em: obrigatérios, unidimensionais,
atrativos, neutros e reversos.

Atributos béasicos, ou obrigatérios. sdo aqueles atributos indispensaveis em um produto ou
servico, ou seja, o cliente os tem como garantidos, s80 pré- requisitos, e se estes ndo estiverem
presentes causardo insatisfagdo. No entanto, se estiverem presentes ndo trardo satisfacéo.
Exemplo: limpeza do restaurante.

Atributos unidimensionais. sdo aqueles atributos exigidos pelos clientes, sendo que eles tém
impacto na satisfacdo e na insatisfagdo. Desta forma, quando os atributos tém desempenho
inferior aexpectativa do cliente, eles causam insatisfacdo e quando excedem a expectativa geram
satisfacdo. Exemplo: consumo de combustivel, o carro gasta muito combustivel gerainsatisfacao,
se é muito econdmico gera satisfagéo.

Atributos atrativos. sdo aqueles que atraem o cliente e podem gerar sua retencéo e fidelizacao.
Quando existentes eles encantam o cliente, mas se eles ndo existem ndo sdo percebidos, ou sgja,
ndo geram satisfagdo. Exemplo: sobremesa gratuita. N&o obstante, com o tempo um atributo
atrativo pode se tornar bésico ou obrigatdrio, ou sgja, no caso de muitos restaurantes oferecerem
sobremesa gratuita.

Atributos reversos: so agqueles atributos que quando presentes em um produto ou servico causam
insatisfacdo. Exemplo: televisdo em restaurante, no caso de clientes que ndo gostam de comer
com a televisdo ligada. Entretanto para os amantes do futebol, este mesmo atributo pode
representar um atrativo em dias de jogos.

Atributos neutros: sdo atributos que ndo causam satisfacdo e nem insatisfacao.

Nota-se, portanto, a importancia da pesquisa com publico-alvo, ja que um atributo que para um
cliente é atrativo, para outro 0 mesmo atributo pode ser reverso. De maneira que € fundamental
ouvir o cliente.

CRITERIOSDE INCLUSAO



Foram incluidos no estudo os alunos devidamente matricul ados na disciplina de Estudo Dirigido,
do 42 semestre do curso de Administragdo da Universidade de Franca, no ano de 2015, que
aceitaram participar do projeto.

CRITERIOSDE EXCLUSAO

Foram excluidos do estudo os alunos que se recusaram a participar do projeto, ou que ndo
responderam adequadamente ao questionario proposto e/ou ndo realizaram atividades propostas.

CONCLUSOES DO ESTUDO

Na primeira questéo funcional, os discentes foram questionados sobre como era utilizar uma
plataforma Blackboard para o estudo on-line e conforme demonstra o gréfico abaixo,
aproximadamente 52% dos a unos pesquisados afirmam estar satisfeitos.

Gréfico 01:
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Fonte: Elaborag&o prépria

Ja na primeira questdo disfuncional, os discentes foram questionados sobre como seria realizar
um estudo on-line fora de uma plataforma Blackboard e conforme demonstra o grafico, embora
24% dos discentes afirmam estar satisfeitos, mais de 50% se dizem indiferentes, que podem
conviver ou insatisfeitos.

Gréfico 02: Readlizar um estudo on-line fora de uma plataforma.
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Fonte: Elaboracdo propria.
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Na segunda questdo funcional os discentes foram questionados sobre como era estudar on-line
com orientacGes por meio de videos - mais de 50% dos discentes optaram por “satisfeitos’ e

“deve ser assim”.

Gréfico 03: Estudar on-line com orientac6es por meio de videos?
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Fonte: Elaboracdo propria.
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Na segunda quest&o disfuncional os discentes foram questionados sobre como era estudar on-line
sem videos orientativos e quase 57% afirmaram estar insatisfeitos.

Gréfico 04: Estudar on-line sem videos orientativos?
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Fonte: Elaboracao prépria.
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Na terceira questdo funcional os discentes foram questionados sobre como era estudar por meio



de materiais didéticos disponibilizados on-line - 50% dos discentes optaram por “satisfeitos’ e
“deve ser assim”.

Gréfico 05: Estudar por meio de materiais didaticos disponibilizados on-line?
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Fonte: Elaboracao prépria.

Na terceira questdo disfuncional os discentes foram questionados sobre como era estudar por
meio de materiais didaticos impressos - do mesmo modo, 50% dos alunos optaram por
“satisfeitos’ e “deve ser assim”.

Gréfico 06: Estudar por meio de materiais didéticos impressos?
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Fonte: Elaborag&o prépria

Na quarta questdo funcional os discentes foram questionados sobre como era entrar em uma
disciplina on-line e perceber que ela esta bem ilustrada e com videos demonstrativos - 81% dos
discentes optaram por “ satisfeitos” e “deve ser assim”.

Gréfico 07: Entrar em uma disciplina on-line e perceber que ela estd bem ilustrada e com videos
demonstrativos?
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Fonte: Elaborag&o prépria

Na quarta questéo disfuncional os discentes foram questionados sobre como era entrar em uma
disciplina on-line e encontrar apenas textos sem ilustragdes e videos - quase 61% dos discentes
optaram por “insatisfeitos’.

Gréfico 08: Entrar em uma disciplina on-line e encontrar apenas textos sem ilustragoes e videos?
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Fonte: Elaboragéo propria

Na quinta questdo funcional os discentes foram questionados sobre como era acessar uma
disciplina on-line e imediatamente o sistema entra, exatamente, no local em gue estava quando
foi acessada pela Ultimavez - 76% dos discentes optaram por “ satisfeitos’ e “deve ser assim”.

Gréfico 09: Acessar uma disciplina on-line e imediatamente o sistema entra, exatamente, no local
em gue estava quando acessou pela Ultima vez?
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Fonte: Elaboracao prépria.

Na quinta questdo disfuncional os discentes foram questionados sobre como era acessar uma
disciplinaon-line e perceber que algo foi modificado depois do seu Ultimo acesso e que teria que
realizar atarefa novamente - mais de 78% dos discentes optaram por “insatisfeitos’.

Gréfico 10: Acessar uma disciplina on-line e perceber que algo foi modificado depois do seu
ultimo acesso e tera que realizar atarefa novamente?
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Fonte: Elaboracao prépria.

Segundo a metodologia de Kano, o primeiro atributo que se refere a0 uso da
plataforma encontra-se em atributo atrativo, contudo muito proximo de neutro, de maneiraque é
possivel deduzir que, em curto espaco de tempo, esse atributo podera deixar de ser um atrativo e
tornar-se neutro.

Com relagéo ao quesito orientacdo através de videos, observa-se no gréfico (resultado modelo
Kano) que ele se encontra em atributo obrigatério, contudo, a posi¢do em que se encontra, indica
gue provavelmente no passado constituia um atributo unidimensional, ou sgja, quando bem
utilizado representava um atrativo e quando mal utilizado tornava-se reverso.

O quesito materia on-line ou impresso, os discentes se dividiram, ou sgja, 50% dos alunos estao
satisfeitos com o material impresso e os outros 50% estéo satisfeitos com o materia on-line. Pode
ser que no passado os discentes preferissem o material impresso, contudo na atualidade talvez ja
estejam adaptados as leituras on-line.

O quesito disciplina com ilustractes e videos foi classificado como atributo unidimensional, ou
sgja, se a disciplina esta bem ilustrada e com videos torna-se um atributo atrativo, se ndo esta



torna-se um atributo reverso.

E no Ultimo quesito, acesso imediato sem perdas, € atributo obrigatério, e, ter que refazer
atividades na plataforma pode ser considerado um atributo reverso.

Grafico 11 : Resultados segundo o Modelo Kano
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CONSIDERACOESFINAIS

O uso da plataforma Blackboard demonstra agradar em torno de cingquenta 50% dos alunos e
segundo Kano é um atributo atrativo, contudo a caminho de tornar-se neutro. Quando
guestionados sobre 0s videos orientativos fica evidente que os aunos gostam dos videos quando
utilizados e ficam insatisfeitos quando ndo utilizados, para Kano é um atributo obrigatério, é
possivel que no passado tenha sido unidimensional.

Com relacdo aos materiai s didaticos on-line ou impresso o grupo se dividiu: o que levaadeducéo
de que em torno de metade dos alunos realizam os seus estudos on-line enquanto que a outra
metade ainda prefere o material impresso, 0 que para Kano ainda € um atributo atrativo; ja as
disciplinas bem ilustradas e com videos interativos agradam mais de 80% dos alunos, no entanto,
disciplina apenas com textos desagrada mais de 60% dos discentes, 0 quesito €, segundo Kano,
unidimensional, ou sgja, se utilizado é atrativo, se ndo utilizado reverso; quanto a acessar uma
disciplinaon-line e 0 sistema entrar exatamente no local em que estava quando foi acessada pela
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Ultimavez representa satisfacdo e deve ser assim para quase 80% dos pesquisados e, confirmando
este mesmo resultado, a questdo disfuncional demonstra que se algo for modificado depois do
Ultimo acesso causara insatisfacdo na mesma medida, para Kano é um quesito obrigat6rio ou
reverso.

E importante acrescentar que, diferentemente do que se acreditava no inicio das pesquisas, 0s
alunos demonstraram dificuldades com as tecnologias digitais e que € necessario prosseguir com
as pesquisas para compreender melhor como utilizar cada vez mais e das mais diferentes

maneiras as tecnologias digitais no processo ensino-aprendizagem, bem como no
desenvolvimento de discentes mais ativos neste processo.
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