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Resumo

A busca por solugdo ao problema de incompatibilidade das Unidades de
Aprendizagem (UAs) entre os diversos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)
motivou a presente investigacdo, a partir de ferramentas de autoria e execucdo que
facilitassem os processos de criagdo, edigdo, uso, reuso e compartilhamento dessas
unidades. De fato, essa incompatibilidade dificulta o uso e o reuso de UAS por usuarios nao
especialistas em Informatica, bem como gera mais retrabalho para cria-las ou edita-las. O
padrdo de especificacdo Instructional Management System - Learning Design (IMS-LD) foi
visto como uma perspectiva a ser seguida por ser capaz de possibilitar o reuso das UAs. Os
resultados da pesquisa culminaram no modelo conceitual do Repositério de
Compartilhamento de Recursos Educacionais Interativos e On-line (RECREIO), que se
baseou na integracdo de repositorio, ferramentas de autoria e players de UAs, e plug-in de
integracdo aos AVAs, de forma a garantir que as UAs geradas estejam em conformidade ao
padréo de especificacdo IMS-LD a fim de serem compartilhadas e utilizadas nos diversos
AVAs. Na presente pesquisa, objetivou-se verificar se um modelo conceitual de ferramentas
de autoria e de execucdo de UAs aumenta a eficiéncia, a eficicia e a satisfacdo de usuarios
com pouca habilidade com tecnologia nas atividades docentes de planejamento,
implementacéo, edicdo, uso e reuso dessas unidades. O método da pesquisa foi norteado
pelo Design Science Research, que possibilitou a apresentacdo de artefatos Uteis para
solucdo do problema em evidéncia. Além disso, uma revisdo sistematica da literatura
identificou os exemplos e as caracteristicas de ferramentas de autoria e players. A pesquisa
foi caracterizada como de natureza quali-quantitativa e utilizou questionarios, entrevistas e
observacdo nao participante como instrumentos de coletas de dados. Os métodos estatisticos
de agrupamento baseados nas distancias Euclidiana e de Gower e a técnica de
reamostragem Bootstrap deram suporte as analises dos dados. O questionario Attrakdiff foi
utilizado nas analises das expectativas e das satisfacbes de uso do RECREIO pelos 102
participantes da amostra, que foi formada por professores, designers instrucionais,
pesquisadores, desenvolvedores de contetdos educacionais e desenvolvedores de softwares
educativos. Os resultados do questionario Attrakdiff demonstraram boa satisfacdo dos
participantes ao superarem as expectativas quanto ao uso do RECREIO. As analises, a partir
dos dados estatisticos, confirmaram que o modelo proporcionou o reuso das UAs, atendeu
as necessidades dos usuérios, facilitou e garantiu interoperabilidade, adequacdes e
reutilizacbes das unidades.

Palavras-chave: IMS Learning Design. Reuso. Interoperabilidade. Unidades de
aprendizagem. Ferramenta de autoria.



Abstract

The search for a solution to the problem of incompatibility of the Units of
Learning (UoLs) between the various Learning Management System (LMS) motivated the
investigation, by tools of authorship and execution of these UoLs, that facilitated the
processes of creation, edition, use, reuse and sharing of these UoLs. In fact, this
incompatibility makes it difficult to use and reuse UoLs by non-IT users, as well as it
generate more rework to create or edit them. The Instructional Management System -
Learning Design (IMS-LD) specification standard was seen as a perspective to be followed
by being able to enable reuse of UoLs. The results of the research culminated in the
conceptual model of the Online and Interactive Educational Resource Sharing Repository
(in portuguese, Repositério de Compartilhamento de Recursos Educacionais Interativos e
On-line - RECREIO), which was based on repository integration, authoring tools and UoLs
players, and a plug-in for integration into LMS. Such as to ensure that the generated UoLs
conform to the IMS-LD specification standard in order to be shared and used in the various
LMSs. In the present research, the objective was to verify if a conceptual model of
authorship and execution tools of UoLs increases the efficiency, effectiveness and
satisfaction of users with little ability with technology in the teaching activities of planning,
implementation, edition, use and reuse of these UoLs. The method of research was guided
by Design Science Research, which enabled the presentation of useful artifacts to solve the
problem in evidence. In addition, a systematic review of the literature identified the
examples and characteristics of authoring tools and players. The research was characterized
as qualitative-quantitative and used questionnaires, interviews and non-participant
observation, as instruments of data collection. Statistical clustering methods based on the
Euclidean and Gower distances and the Bootstrap resampling technique supported the data
analysis. The Attrakdiff questionnaire was used in the analysis of the expectations and
satisfactions of RECREIO use by the 102 participants of the sample, which was formed by
teachers, instructional designers, researchers, educational content developers and
educational software developers. The results of the Attrakdiff questionnaire demonstrated
satisfaction among the participants when they exceeded their expectations regarding the use
of RECREIO. The analysis based on the statistical data confirmed that the model provided
the reuse of the UoLs, met the users needs, facilitated and guaranteed interoperability,

adaptation and reuse of the UoLs.

Keywords: IMS Learning Design. Reuse. Interoperability. Units of learning. Authoring

tool.
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1 INTRODUCAO

O planejamento é uma acdo importante e necessaria na pratica profissional.
Aos docentes, em especial, planejar significa demandar algumas horas do cotidiano para
buscar materiais, elaborar ou adequar aulas e conteudos em conformidade com seus
contextos educacionais e publico-alvo. Um bom planejamento pode garantir uma
execucdo didatica capaz de alcancar 0s objetivos planejados e, consequentemente,
mitigar erros ou imprevistos que possam ocorrer durante o processo pedagdgico
delineado.

Assim, existem caracteristicas da etapa de planejamento de aula ou de
materiais educacionais que independem das diferentes nuances de cada docente ou de
cada designer instrucional® ou da metodologia utilizada, a saber: contetido abordado,
disciplina, publico-alvo, objetivos gerais e especificos, metodologia, recursos
pedagdgicos, avaliacGes, referéncias bibliograficas, entre outros.

Logo, varios desses itens apresentados e usados durante as aulas séo
reutilizados ou adequados para situa¢des educacionais vigentes a partir de sugestdes de
manuais dos livros didaticos dos professores ou de adapta¢des guiadas por buscas na
Internet. Entretanto, é importante enfatizar a escolha das atividades apropriadas para
cada situacdo pedagogica, pois tais atividades geram efeitos positivos ou negativos na
aprendizagem do aluno (GODDARD; GRIFFITHS; Ml, 2015).

Percebe-se que, diante desse cenério, as ferramentas de Tecnologia Digital
de Informagcdo e Comunicagdo (TDIC) podem contribuir bastante com a area
educacional, seja em ambito da educacdo on-line, semipresencial ou presencial. 1sso
ocorre com o fornecimento de novos sistemas de suporte ao ensino ou com o subsidio
para apoiar a adogdo de novas préaticas pedagogicas, que sdo analisados por especialistas
em busca de adequar contetdos, métodos, técnicas e praticas as necessidades de
docentes e discentes.

Vale destacar que as quantidades e as diversidades de contetdos disponiveis
na Internet cresceram bastante nos Gltimos anos. Isso ocorreu pela ampliacdo do acesso
da populacdo a rede mundial de computadores, pela reducdo dos precos das maquinas,

pela ampliacdo do poder computacional desses equipamentos, bem como pela ampla

1 O design instrucional ou design educacional é o profissional responsavel pelo projeto e pela modelagem
de materiais educacionais (FILATRO; CAIRO, 2015). Além disso, é um ator importante para a presente
investigacio porque trabalha diretamente na produgdo de materiais educacionais.
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gama de aplicativos que auxiliam no desenvolvimento de conteudos e, até mesmo, pelas
aplicacdes para as mais variadas finalidades e plataformas (OLIVEIRA, 2010).

A facilidade de compartilhamento e a rapidez de acesso a informacao
proporcionada pelas tecnologias contribuiram para transformar a Web em um grande
repositorios de conteudos, de tal modo que o desenvolvimento, o0 uso e o reuso destes
estdo ocorrendo de forma indiscriminada (AMORIM; RABELO; AMORIM, 2012).
Além disso, a ampla gama de materiais educacionais existentes dificulta a procura e
demanda longo tempo para se encontrar um material que atenda aos reais interesses dos
usuérios. Outrossim, esses recursos foram desenvolvidos para situagdes de ensino e
aprendizagem bem especificas e, muitas vezes, ndo permitem alteracGes ou
modificacOes pelos demais usuarios interessados em utiliza-los ou reutiliza-los.

Nessa perspectiva, a Linguagem de Modelagem Educacional (EML) foi
criada com o intuito de promover modelos facilitadores do processo de padronizacéo,
criacio e alteracbes de materiais educacionais (JOCHEMS; VAN MERRIENBOER;
KOPER, 2004). Mais tarde, ela foi adaptada e deu origem ao Instructional Management
System Learning Design (IMS-LD), que veio possibilitar a representacdo de cursos,
licbes, atividades especificas ou materiais educacionais por meio das unidades de
aprendizagem (UA), que sdo as unidades basicas de IMS-LD (IMS, 2003a).

Ademais, as UAs podem incorporar metodologias de ensino ou serem
adequadas aos contextos pedagogicos (KOPER; OLIVIER, 2004). A criacdo de uma
UA ocorre a partir da descricdo dos seguintes elementos fundamentais ao IMS-LD
(IMS, 2003a), como papel (role), recurso (resource), atividade (activity) e método
(method), bem como dos metadados descritores dos itens mencionados, como: objetivos
(objectives) e titulo (title) (SILVA; SANTANCHE, 2009a). Essa metafora teve o intuito
de facilitar a compreensdo acerca da producdo de materiais reusaveis, porém a forma de
criacdo desses materiais diretamente em linguagem de marcacao extensivel (Extensible
Markup Language - XML) pode ser um fator de distanciamento do usuario sem
conhecimento da referida linguagem ou de experiéncias anteriores com programacao.

O presente trabalho, portanto, prop6s o desenvolvimento de um modelo de
concepcdo de UAs a partir de ferramentas de autoria e execucdo que proporcione a
criacdo dessas UAs por usudrios (professores, designers instrucionais ou

desenvolvedores de contetidos educacionais) ndo especialistas na area de Informatica.
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Destarte, 0 usuario podera desenvolver materiais educacionais apenas com
as bases incipientes de um operador de computador, no que tange ao uso de navegador
Web e de pacotes de escritorio, como editores de texto e de apresentacOes, de tal modo
que a criagdo desses recursos educacionais ocorra a partir de recursos de arrastar e soltar
(termo proveniente do inglés drag and drop — DAD) e abstraia toda a logica de

programacao possivelmente envolvida no processo.

1.1 Contextualizacao

As pesquisas de Cuevas et al. (2013), Hernandez-Leo et al. (2007),
Lonchamp (2012), Villasclaras-Fernandez et al. (2013), Boaretto, Nunes e Filatro
(2006), Silva e Santanché (2009a; 2009b), Silva Junior, Da Silva e Fernandes (2013) e
Silva Junior e Fernandes (2012) mostram estudos realizados com o escopo voltado a
desenvolver aplica¢cBes ou métodos para auxiliar no processo de planejamento docente
por meio do uso de IMS-LD e proporcionar o reuso de recursos educacionais. 1sso
possibilitaria a adequacdo desses materiais por pares ou mesmo pelo proprio autor em
futuras necessidades cujas alteracdes seriam realizadas de forma mais facil, caso
estivessem baseadas numa EML.

Entretanto, isso ndo ocorre na pratica docente, conforme as pesquisas de
Griffiths e Liber (2008) e Goddard, Griffiths e Mi (2015). Os autores mostram muitas
ferramentas para desenvolvimento de UAs, mas ainda incompativeis entre si, seja por
problemas em suas interfaces, por falta de integragdo dos principais Sistemas de
Aprendizado Eletronico (SAE) ao padrdo de especificacdo IMS-LD, exigéncia de muito
conhecimento de informatica ou até mesmo Linguagem de Programacdo para
desenvolver um pequeno recurso, ou seja, exige-se muito tempo para realizar uma tarefa
simples que se torna mais fécil de ser realizada sem tal especificacéo.

O uso das TDICs, dessa forma, possibilitou a existéncia cada vez maior de
Recursos Educacionais Digitais (RED)? disponibilizados na Internet. As aplicacfes
desses recursos sao realizadas tais quais os materiais foram desenvolvidos e sem as
devidas adequacgdes ao uso com publico-alvo, ja que muitos deles estdo protegidos por
licencas proprietarias ou mesmo o uso de frameworks de autoria especificos para

edicdo, que acarretam limitacfes aos usuarios.

2 SHo contelidos educacionais digitais em formatos de videos, audios, animagGes, imagens, textos, ou
hipertextos criados com viés educacional e oferecidos em meio digital (OLIVEIRA, 2010).
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Nesse contexto, percebe-se também a existéncia de inimeras tecnologias
existentes para o desenvolvimento de REDs. Muitas delas possuem, inclusive,
ferramentas exclusivas para criacdo ou edi¢cdo dos recursos. Destaca-se, ainda, que ha
casos de aplicagdes com suporte a tecnologia. Todavia, a edicdo de material criado por
outra aplicacdo baseada em mesma tecnologia torna os contetidos inconsistente ou
mesmo incompreensiveis. Deve-se explicitar também a ampla gama de docentes
interessados em usar ou criar recursos digitais em suas respectivas areas do saber,
porém ndo receberam formacgdo adequada durante seus cursos de graduacdo ou poés-
graduacdo para garantir o conhecimento para criar seus proprios materiais, ou seja, para
serem produtores de conteldos digitais e ndo apenas usuarios.

Os designers instrucionais ou designers educacionais, outro grupo de
usuarios de ferramentas de autoria de RED, por sua vez, especializam-se em tecnologias
ou frameworks de desenvolvimento que podem tornar a produtividade maior, no que
tange a criacdo de novos recursos. Entretanto, as edi¢fes futuras desses materiais por
tais profissionais podem demandar muito tempo, caso sejam realizadas em plataformas
diferentes daquelas as quais foram desenvolvidas, seja devido a falta de documentacao
do recurso, estrutura automatizada criada pela ferramenta de autoria ou
incompatibilidade entre essas, muitas vezes, com suporte de mesma tecnologia.

Portanto, as pesquisas realizadas focam bastante no desenvolvimento de
ferramentas de autoria, mas ndo vislumbram, de forma sistémica, os fatores que podem
influenciar na reducdo das barreiras entre a producdo de UAs e a efetiva utilizacdo ou
reutilizagdo desses materiais pelos profissionais envolvidos no processo. Conforme
exposto, ressalta-se que ainda é possivel identificar diversos empecilhos que persistem e
possivelmente ndo colaboram para o0 uso em maior escala pelos varios usuarios

envolvidos na producéo e uso de UAs.

1.2 Motivacao e Justificativa

A diversidade de REDs disponiveis em repositorios on-line possibilitou aos
professores o planejamento das aulas com tais recursos e usa-los como materiais

didaticos ou complementares nos contextos de ensino hibrido, presencial ou a distancia.

Nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e nas Redes Sociais

Educacionais (RSE), conteddos em formatos de texto, video e audio, por exemplo,
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podem ser incorporados diretamente no fluxo principal ou na biblioteca da disciplina a

partir do link do repositorio ou do ambiente de armazenamento.

Vérios desses materiais ndo estdo disponiveis para edicdo, enquanto todo
processo de alteracdo daqueles possiveis de serem editaveis ficam a cargo do usuario,
que também assume a responsabilidade de escolher a ferramenta de autoria a ser usada
até a hospedagem do arquivo propriamente dito em algum ambiente de
compartilhamento de contetdos, sem levar em consideracdo, muitas vezes, o tipo de
licenciamento de uso ou de alteracdo a ser adotado no novo material e sua relagdo ao

tipo de licenciamento proveniente do contedo original, caso esse o tenha.

Além disso, algumas ferramentas de autoria realizam apenas uma parte do
processo de criacdo ou de edicdo, sendo necessaria a definicdo de outras ferramentas
para atender as demais etapas da edi¢do do recurso, portais para compartilhamento dos
contetdos e, consequentemente, aplicagdes para uso ou reuso. Enquanto isso, a
possibilidade de integracdo desses sistemas e seus processos envolvidos pode ser uma
saida para a inclusdo de novos usuarios como desenvolvedores de conteudos, que
proporcionaria mais materiais organizados e indexacdo, bem como 0 reuso desses

recursos.

A principal motivagdo da presente pesquisa esta em tornar o processo de
desenvolvimento de Unidades de Aprendizagem (UAs) mais proximo, facil e acessivel
aos professores, designers instrucionais e demais interessados que, muitas vezes, ndo
apresentam conhecimentos aprofundados de Informatica, de linguagem de programacéo
ou de ferramentas ainda bastante restritivas a usuarios leigos. Esses profissionais
possuem conhecimentos técnicos nas disciplinas especificas de suas respectivas
formacdes e ideias para elaboracdo de atividades, materiais didaticos ou demais recursos
suportados pelas TDICs, mas, muitas vezes, ndo possuem dominio das ferramentas de
desenvolvimento ou linguagens de programacdo necessarias para implementar os seus

materiais educacionais a partir de tais ideias.

De acordo com Silva e Costa (2015), os profissionais da educacdo precisam
ter dominio pleno dos conteudos, dos métodos e das técnicas, para que possam trabalhar
adequadamente com REDs. Os autores citam ainda o esfor¢co das editoras em produzir e
disponibilizar os recursos educativos digitais que, por muitas vezes, sdo copias de
velhos manuais escolares transmutados do papel para o formato digital. Nota-se que,

diante desse cenario, o modelo precisa ser repensado, pois os docentes poderiam
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desenvolver seus proprios conteudos digitais se tivessem o dominio das ferramentas de
autoria e suas tecnologias. Tais contetdos também poderiam ser adequados a medida
gue necessitassem ser aplicados em outros contextos, seja um material de autoria

prépria ou outro disponibilizado sob licenca livre.

Aqui, cabe uma reflexdo, considerando que a reutilizagdo do conteudo fica
comprometida por causa dos formatos fechados dos conteudos desenvolvidos, da
necessidade de ferramentas especificas ou de conhecimentos de linguagens de

programacao para implementar alteragGes.

Assim, os exemplos de ferramentas de autoria identificadas no mercado
possibilitam a elaboracdo de materiais educacionais, mas ainda exigem instalacées,
configuracBes e adequacBes nas maquinas dos produtores dos conteddos, além dos
requisitos explicitados anteriormente. Uma grande gama de contedos para as diversas
areas e finalidades estdo disponiveis pela Internet ou como recursos de apoio de
matérias didaticos impressos, porém, muitas vezes, ndo possibilitam a adequacdo as
necessidades dos docentes, porque sdo restritivas quanto ao uso ou reuso devido as

licengas utilizadas.

Além disso, deve-se considerar a dificuldade em realizar alteragdes em uma
UA existente, por causa das tecnologias de implementacdo desses recursos que
impedem alteracdes ou mesmo as tornam tao dificeis quanto elaborar um novo recurso a

partir de um framework com biblioteca padréo de recursos educacionais.

Boaretto, Nunes e Filatro (2006) relatam a necessidade de os materiais
serem flexiveis e de baixo custo. Sugerem-se, entdo, a utilizacdo de ferramentas de
codigo-livre, linguagens de programacgéo open source, porque ndo basta desenvolver a
solucdo, mas tambem deve-se manter e atualizar as aplicacdes e seus plugins aos novos
requisitos do mercado ou tecnologias em vigor. O custo da manutencdo pode se tornar
bastante elevado, caso tenha que se pagar por licencas de uso de software de autoria,

além das despesas com desenvolvedores.

Silva e Barreto (2008) alertam para a garantia da interoperabilidade dos
recursos, seja entre Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), seja entre Sistemas
Operacionais (SO). Por isso, é possivel perceber a evolugdo de varios sistemas para
ambiente da Web, uma vez que tais aplicagcbes possuem componentes executados no

servidor, outra parte do recurso interpretada na maquina do cliente e visualizada no



22

préprio navegador web. Assim, as aplicacfes usadas para acesso a Internet sdo
suficientes para seu funcionamento e ndo necessitam de instalacdes especificas para

aplicacgéo.

Bekaert, Hochstenbach e Sompel (2003) e Bekaert, Kooning e Van De
Walle (2005) ressaltam que conteddos em conformidade com padrdes de
interoperabilidade favorecem o compartilhamento de conteudos digitais. Por isso essas
iniciativas sdo normalmente baseadas em XML, pois visam fornecer uma estrutura que

torne seu contetdo interpretavel por aplicagdes computacionais.

Logo, a necessidade de garantir flexibilidade, compatibilidade,
interoperabilidade e reducdo dos custos de producdo e manutencdo dos recursos podem
ser obtidas com a utilizacdo de especificacBes reconhecidas, tais como: SCORM, IEEE
LOM ou IMS-LD, este que apresenta destaque em relagdo aos demais por ser um meta-
modelo educacional capaz de representar modelos pedag6gicos e acgdes de
aprendizagem como um todo (KOPER; MANDERVELD, 2004).

Portanto, a relevancia do que se pretende nesta investigacao é perceptivel ao
conceber a ferramenta de autoria e execucdo de UAs on-line, gratuitas e faceis de serem
utilizadas, pois serdo implementadas e testadas em conformidade com os requisitos dos
usuarios levantados a partir dos conceitos de Design Research (WANG; HANNAFIN,
2005; RAHIMI, 2015), tendo em vista tornar a ferramenta intuitiva e sem necessidade
de conhecimento de légica de programacgdo, cujos materiais gerados possam ser
utilizados, reutilizados e adequados em diversos ambientes com suporte a especificacdo
IMS-LD.

Desta forma, buscou-se conceber um modelo de desenvolvimento té&o
intuitivo quanto a edicdo de textos e slides por ferramentas destinadas para tais
objetivos, tal qual a pesquisa iniciada por Silva e Santanche (2009a), que apresenta uma

metodologia para autoria de materiais baseada em processadores de texto.

1.2.1 Definicdo de areas e modelos desta tese

Esta investigacdo esta compreendida na area de Learning Design (LD) e

toma como base o uso de padrdes de especificacbes de conteddos educacionais como a
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forma de garantir 0 uso e reuso desses materiais nos mais diversos ambientes e
plataformas, cuja proposicdo inicial de uso ocorreu com a Linguagem de Modelagem
Educacional (EML) (KOPER, 2001).

Dentre os exemplos dos padrdes existentes, que se encontram explicitados
na secdo Padrdes de especificacdes de UAs do capitulo 2, o IMSL-LD foi o padrédo
escolhido para prover o subsidio para o reuso de recursos educacionais (IMS GLOBAL
LEARNING CONSORTIUM, 2003a, 2003b, 2003c), porque compreende o
planejamento dos processos de ensino e de aprendizagem como um todo, engquanto

outros focam em partes dos processos (KOPER, 2004, 2006).

Nessa perspectiva, percebeu-se ainda a necessidade desses sistemas
suportarem o compartilhamento dos materiais elaborados por meio de ferramentas
baseadas nesses padrdes de especificacdes, bem como a colaboragdo entre 0s usuarios,
conforme as anéalises dos dados disponiveis no capitulo 5.

1.2.2 Visdo geral do método de pesquisa

Para se obter os artefatos desta tese, foi utilizado o paradigma do Design
Science Research (DSR) como método base da tese, que permite ao pesquisador
conhecer melhor sobre o problema de pesquisa e propor solucdes Uteis as necessidades
dos usuarios, ja que esses participam dos varios ciclos, seja explicitando requisitos do
sistema ou avaliando constructos (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Esses artefatos sdo propostas de solugdes uteis ao problema que sdo
moldadas para tal situacdo a partir da investigacdo realizada sobre a lacuna de pesquisa

identificada, embora tais solu¢fes possam ndo ser 6timas.

Aliados ao DSR, metodos estatisticos foram utilizados nas analises dos
dados quantitativos (KOSKINEN et al., 2011) e como subsidio para as avalia¢fes das
interfaces, dos prototipos e do sistema propriamente dito (WIERINGA, 2014). Outra
vantagem do DSR esta na possibilidade de reproducdo do modelo a outros contextos de
pesquisa, por causa das etapas descritivas da DSR com as a¢des bem definidas a serem

executadas ou possivelmente adequadas.
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1.3 Problema da pesquisa

H& muitos recursos com viés educacionais produzidos a partir de
ferramentas de padrbes fechados que impedem alteragdes, atualizagdes e reutilizagOes
de UAs em diferentes Sistemas de Aprendizado Eletrénico (SAE)3, porque exigem
conhecimentos profundos em semanticas especificas as ferramentas de autoria utilizadas

ou mesmo bloqueiam o uso desses recursos devidos as licengas de uso.

Por extensdo, ferramentas de autoria e players de execucdo gratuitas
baseadas em padrdes de especificacOes abertos podem ser as alternativas aos padroes
fechados de utilizacdo e de producdo de conteddos didaticos. Outrossim, muitas vezes,
as interfaces dessas ferramentas nao seguem critérios de usabilidade, ndo sdo intuitivas
ou exigem conhecimentos avancados de Informaética para criacbes de novas UAs ou
alteragdes daquelas existentes. Ademais, ha a necessidade de manter os repositorios
desses contedos organizados a partir de metadados, bem como disponiveis na Internet
a fim de contribuir com a divulgacéo, utilizacdo, reutilizacdo e manutencdo desses

recursos.

Enfatiza-se, ainda, que a criacdo de UAs a partir da EML ndo é uma
atividade trivial e pode demandar um arduo trabalho, caso seja realizado diretamente na
codificacdo da referida UA. Ressalta-se ainda que o uso de IMS-LD pode ser suscetivel
a interpretacdes ambiguas, por isso a importancia do uso de ferramentas que possam
auxiliar os usuarios na criacdo dessas UAs, seja para evitar ambiguidades, seja para
abstrair aspectos especificos do uso diretamente de EML ou IMS-LD em suas

codificacdes.

Além disso, o compartilhnamento e a busca desses recursos devem ocorrer de
forma facil e direta, dai a importancia de tal ambiente estar integrado com todas
ferramentas necessarias para realizacdo das a¢des de uso, de reuso, de criacdo, de edi¢do

e de compartilhamento de UAs.

3 E um sistema computacional destinado ao gerenciamento de usuarios e seus perfis e ao controle das
relages estabelecidas entre esses usudrios. Além disso, é responsavel pela gestdo de atividades e pela
disponibilidade de materiais didaticos (OLIVEIRA; GOMES, 2015).
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1.4 Questdes da pesquisa

A partir do problema da pesquisa a ser tratado nesta tese, duas questfes de

pesquisa foram identificadas para que fossem respondidas ao longo do trabalho:

1. Como promover 0 uso, 0 reuso, a criacao, a edicdo e o compartilhamento de
Unidades de Aprendizagem (UAs) a partir de um modelo conceitual

formado por ferramentas de autoria baseadas em IMS-LD?

2. Quais sdo as acOes humanas a serem consideradas na concepgdo de
ferramentas de autoria e execucdo de UAs que determinam o uso de forma

efetiva por usuarios ndo especialistas em Informatica?

O método usado para responder as questdes mencionadas compreende a
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) sobre ferramentas de autoria baseadas em
IMS-LD, levantamento de requisitos dos usuarios, definicdo de tarefas e avaliacdo das
tarefas dos usuarios no ambiente proposto, analise estatistica dos dados das avalia¢cdes
dos usuérios, analise da satisfagdo dos usuérios e proposi¢cdo do modelo conceitual de

ambiente as especificacdes verificadas nesta investigacéo.

1.5 Objetivo geral

Verificar se um modelo conceitual de ferramentas de autoria e de execucao
de Unidades de Aprendizagem (UA) aumenta a eficiéncia, a eficacia e a satisfacdo de
usuarios com pouca habilidade com tecnologia nas atividades docentes de

planejamento, implementacgéo, edigdo, uso e reuso dessas UAS.

1.6 Objetivos especificos

Os seguintes objetivos especificos foram definidos com o intuito de alcancgar

0 objetivo geral definido na subsecéo anterior:
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e Mapear as ferramentas de autoria, players e suas tecnologias para
desenvolvimento de UAs, bem como seus possiveis usuarios envolvidos e

suas necessidades;

e Analisar sistemicamente as acdes humanas envolvidas nos ecossistemas de

producéo e de distribuicdo de recursos educacionais digitais;

e Identificar as funcdes e necessidades de uma ferramenta de autoria e player
de execucdo que podem colaborar com a producdo de UAs e na reutilizacéo

em partes ou por completo desses recursos;

e Conceber um modelo conceitual de ferramenta para o desenvolvimento de
UAs que contemple as necessidades identificadas e proporcione o desejado

reuso de UAS;

e Integrar ferramentas de autoria de UAs, seus players de execucdo, SAEs e

repositorio de compartilhamento de recursos;

e Avaliar a eficiéncia, a eficacia e satisfacdo dos usuarios com pouca
habilidade com tecnologia em relacdo ao planejamento, a producdo, a
edicdo, a utilizacdo e a reutilizacdo de partes ou de UAs completas a partir

de um modelo conceitual propostos baseado em ferramentas de autoria.

1.7 Organizacio do trabalho

Este trabalho se divide em seis capitulos, sendo a Introducdo o primeiro
deles. O capitulo 2 trata dos desafios para o reuso de Unidades de Aprendizagem (UA).
Para isso, sdo apresentados alguns padrdes de especificacbes de UAs, algumas analises
e classificacOes existentes acerca das ferramentas de autoria, algumas experiéncias com
Learning Design (LD) e algumas caracteristicas das ferramentas de autoria para

promocéo do reuso de UAs.

Os aspectos metodoldgicos da pesquisa sdo apresentados no capitulo 3, que
explicita as caracteristicas da pesquisa e as etapas do método e descreve 0s instrumentos
de coletas de dados utilizados, bem como explica técnicas e métodos estatisticos
utilizados na pesquisa. Além disso, apresenta o Design Science Research (DSR) como

norteador das etapas da pesquisa e revela outras técnicas utilizadas no decorrer de tais
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etapas, a saber: revisao sistematica da literatura (RSL), pensamento sistémico, analise
de competidores, identificacdo e analise de usuarios, elicitacdo de requisitos, elaboracéo

de cenarios, prototipagem e avaliacdo de software.

O capitulo 4, por sua vez, explicita os resultados oriundos desta investigacao
no ambito da RSL. Logo, sdo apresentadas as fases da RSL, as strings de buscas
utilizadas, as bases de dados cientificos consultadas, o periodo compreendido na busca
por materiais, as perguntas estabelecidas no protocolo da RSL, os resultados de artigos
em cada etapa e a andlise geral dos artigos compreendidos na Ultima fase da RSL com
as devidas contribuigdes a esta investigacao.

O capitulo 5 relata os resultados e as respectivas analises realizadas no
contexto desta pesquisa. Para promover o melhor entendimento disto, o capitulo foi
subdividido em quatro subsecOes, sendo as trés primeiras correspondentes aos trés

ciclos avaliativos e uma Ultima com os resultados gerais da pesquisa.

O capitulo 6 traz as consideracdes finais desta pesquisa, destacando as
contribuicbes alcancadas nesta investigacdo, as limitacdes identificadas na tese, as

possibilidades de trabalhos futuros e uma discussao geral acerca do trabalho.
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2 REUSO DE UNIDADES DE APRENDIZAGEM: DESAFIOS E
LIMITACOES

De acordo com Filatro (2004), a acdo sistematizada, planejada e executada
gue envolve métodos, técnicas e elementos didaticos com o objetivo de facilitar e tornar
mais eficiente o aprendizado humano séo aspectos relacionados ao Design Instrucional
(DI). Tal denominagdo surge no Brasil na década de 1990 a partir dos estudos da &rea de

Instructional System Design (ISD), conforme Silva (2011).

Koper (2005) ressalta que toda pratica educacional tem um design
instrucional ou design educacional (learning design) subjacente, sendo mais genérico
que a préatica educacional propriamente dita. Assim, 0s processos de planejamento das
atividades e de elaboragdo dos contetidos educacionais receberam auxilio dos padrdes
de especificacbes e das ferramentas de autoria, cujas experiéncias realizadas entre
concepcdo de conteddos por meio dessas ferramentas, baseadas em tais padrdes,
serviram para demonstrar a efetividade do uso desses artefatos e ainda serviram de norte
para outras pesquisas que buscaram apresentar padrOes destinados para a¢Ges mais
especificas ou ferramentas apropriadas para implementacdes de atividades ou conteddos

mais generalistas ou ndo, conforme se expde na subsecéo 2.1.

Este capitulo, entdo, apresenta basicamente subsecdes sobre as nocdes
bésicas acerca das Unidades de Aprendizagem (UA), os padrdes de especificacdes de
UAs, os desafios das ferramentas de autoria aos usuarios com poucas habilidades com
tecnologia, e as experiéncias com Learning Design (LD) e as caracteristica das

ferramentas de autoria para promog¢éo do reuso.

2.1 Nogoes basicas sobre Unidades de Aprendizagem (UA)

Conforme IMS (2003a), uma Unidade de Aprendizagem (UA), termo
proveniente do inglés Unit of Learning, € a unidade basica do IMS-LD, que pode ser
reusada e instanciada varias vezes, por diferentes pessoas e configuracbes. Koper e
Olivier (2004) afirmam que se deve sempre aliar uma metodologia ou um contexto
pedagogico a especificacdo IMS-LD, ou seja, uma metodologia ndo esta limitada apenas

aos recursos disponiveis em sua catalogacao.
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Assim, a UA consiste em uma composi¢cdo da modelagem educacional,
representada formalmente através do padrdo IMS-LD por meio do seu schema XML e
do conjunto de recursos contido em um pacote de conteudo, preferencialmente
representado pelo padréo IMS Content Packaging (IMS-CP) (IMS GLOBAL
LEARNING CONSORTIUM, 2004). Essa caracteristica possibilitou o desenvolvimento
de algumas ferramentas de autoria baseadas em IMS-LD, ver sec¢do 2.3. Um exemplo de
representacdo resumida do XML de uma UA ¢ apresentado na Figura 1. Um material
produzido nesses padrdes tera geralmente um manifesto em formato XML, um arquivo
de esquema e definigdo identificados pelo manifesto e o contetdo (SILVA, 2011).

Figura 1 - Codigo XML resumido de uma UA.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<!-— edited with XML Spy v4.4 U (http://www.xmlspy.com) by Peter Sloep and Hans
Hummel -->
<learning-design identifier="LD-boeing-simplified" uri="URI" level="A">
<title>Boeing Fuel Valve Removal simplified</title:
<learning-objectives>
<item identifierref="" identifier="LOB-learning-cbhjectives"/>
</learning-objectives>
<prerequisitess>
<item identifierref="" identifier="PREQ-prerequisites"/:
</prereguisites>
<components:
<roles>
<learner identifier="R-learner"/>
</roles>
<activities»
<learning-activity identifier="LA-fuel-valve-lesson-intro">
<activity-description>
<item identifierref="" identifier="I-fuel-valwve-lesson-intro"/>
<factivity-description>
<flearning-activitys>
<activity-structure identifier="AS-introduction" number-to-select="2"
structure-type="sequence">
<title/>
<learning-activity-ref ref="LA-fuel-valve-lesson-intro"/>
<factivity-structure>
</activities»
<environments>
<environment ldentifier="E-interactive-electronic-training-manual®™>
<title>Interactive Electronic Technical Manual</title:
</environment:
</environments>
</components>
<method>
<!-- to be detailed in step 3 —->
</method>
</learning-design>

Fonte: (DUTRA; TAROUCO; KONRATH, 2005).

Hé& ainda padrbes especificos para formatagdo dos pacotes de conteldos,
sendo os mais conhecidos o IMS Content Packaging (IMS-CP) e o Sharable Content
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Object Reference Model (SCORM). Nessa perspectiva, destacaM-se IMS-CP, SCORM
1.2, SCORM 2004 e IMS Common Cartridge (IMS-CC), conforme Silva (2011).

Assim, as UAs podem ser empacotadas com o uso de IMS-CC, por
exemplo, que ja possui suporte em versdes mais atuais de AVAs como o Moodle. Dessa
forma, é possivel também ter a interoperabilidade dos recursos entre AVAs com suporte

ao referido padrao.

Um exemplo pode ser apresentado na Figura 2. Em uma tarefa do terceiro
ciclo avaliativo desta pesquisa, 0 participante poderia importar uma UA do repositério
para 0 AVA Moodle, sendo apresentado um Cursos Online Abertos e Massivos, termo
proveniente do inglés Massive Open Online Course — MOOC, de Recursos

Educacionais Abertos (REA), com um férum de discussdo disponivel.

Figura 2 - Tela inicial do MOOC de Recursos Educacionais Abertos.

moode Admighador IF Sertio-PE
MOQC - Recursos Educacionais Abertos
Dashboard » Courss » MOOC_REA Tumediing on
Dashboard ; )
Hews foum
o Sie home
) St pages Advanced seareh
T Semana 1: Conceitos, definigdes, tecnologias e licencas de REA'S
v MOOC_REA
Parcpans Conets, degdes, teologias ¢ hogas G REA
Bl Add anewfopi
Gener Foum0f Dides
Semana 1. Conetos, e, ecnolgas ¢ Ban, 1458 At I SetioE
i) Counos REA'spoderd oo com o rocesso de Ensin o i apreheado o et edesonl al

Avesentacdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

A importacdo entre ambientes ocorre com apenas um pacote compactado
com os arquivos XML “Manifest.xml” (Figura 3) e discussion (Figura 4), que

representam, respectivamente, o conteudo do referido curso e o forum de discusséo.
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Figura 3 - Cadigo do Manifest.xml referente ao MOOC de REA.

<2yl version="1.0" encoding="UTF-§'72

<manifest ss:schemalocation="http:/ wwwimsplobal.org xsd /imscevipd/imscp_vipd hitp:/ fvvewimsglobalorg profilecc ccvip1 /eovipd _imscp_vip2_viplxsd http:/ [Hsc.iees.ong/xsd /imsccvipl /LOM manifest
http:/ /v imsglabal.org  profile cc/crv1pl /LOM/ ccvipl_lommanifast_ vip0.xsd https ltsc.ieee.ong xsd /imscevipl | LOM  resource hitp:/ /www.imsglobal.org/ profile cc/ ccvip1 /LOM cevipl_lomresource_vipD.xsd'

identifier="M_CD36F79D" smnszssi="http:/ /www.w3.org 2001 XMLSchema-instance" sming:lom="http/ tsc.jese.org/ xsd fimsccv1pd /LOM resourca” smins:omimscc="http:  ltsc.jeee.orgxsd fimscevipl /LOM / manifest’
emins="http/ /wwwrimsglobal.org xsd /imsccvipd /imscp_vipl™s

- <metadata>

<schema> IS Common Cartridge</schema>
<ehemaversion=1,1,0¢/schemaversion >
- <lomimszc:fom>
- <lomimaccigeneral:
- <lomimscc:ftlex
<lomimscc:string language="en".
¢ flomimscr:titlex
<lomimscc: anguageen</lomimscc:language>
- <lomimscc:descripton
<lomimsccstring language="en'/>
<flomimscc:description>
- <lomimscz:identier:
<lomimscz:catelog> category<lomimzzcizats g
<lomimscz:entry> Miscellaneous lomimszzieniry>
¢ lomimsccidentifiers
/lomimscc:general
<lomimszczlom
¢ [metadztas
- <qiganizgtions
- <organization identfer="0_04EODSCS' structure="rooted-hierarchy >
- <item idenifier="root ">
- <item identfier="1_EFOSDF27'
<titeMadulo 1¢/fitle>
- <item identfer="_3713ACF2" identferref="T_OCG9BOE3_R'>
<ttieForum 01: Conceitos, definicges, tecnologias e licencas de REA's: ttle>
<fiem
<fitem>
<[tem>
<forganization>
</organizations>
- <rRsOUrTES>

- <rsource dentifier="T_0CG8BOE3_R" type="imsdt_xmlvipl's
<file href="i_fda38001 /discussion.xml>
<resource
¢ resources>
¢|manifests

»MOOC - Recursos Educacionais Abertoss lomimacc:string

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

<Myl varsion="L0" encading= \TF-'7>

Figura 4 - Cadigo do Discussion.xml referente ao forum 1 do MOOC de REA.

<Hopc yezchemaloceion="htp: [wwvimsglobalong ' fmsccvApfimedt vipd bt/ imslobl oy profie e covip fecvtpd_imsat vipLotsd"smlnevei="http w3 org 001 [XMLSchemarinetance
srins="htt:/ wwrwimsglobl vy vad imsccvpd fmsdt yipL'>

<ttt Farum 1 Conceitos defnicges, tecnologias e licengas de REA's¢/tt:

<ot ortyne="tont il <pspam mew="romanz" style="fontsize 0,0ptline-height:L 50 <be /> font-family:" timas="»Coma os REN' podardo contribuiecom as procassos da Encing @ dechr /> aprendizada no contexto
educacional tual?span<bed< ey et

<hoics

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Salienta-se que o exemplo apresentado representa a possibilidade de

interoperabilidade e reuso entre AVAs a partir de um padréo de especificacdo dentre 0s
varios padrdes existentes, conforme mostra a se¢do 2.2.
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2.2 Padroes de especificacoes de UAs

As investigagdes cientificas ocorridas nas Ultimas décadas buscaram trazer o
rigor para a escolha de modelos de aprendizagem e suas avaliagfes. Reigeluth (1999)
realizou estudo na area de "teorias de design™ e descreveu 0s métodos instrucionais e as
situacOes a serem utilizadas em cada um desses métodos. Além disso, o referido
estudioso relatou que os métodos podem ser divididos em métodos de componentes

mais simples e os definiu como probabilisticos.

Ja Koper e Tattersall (2005) discutem a pesquisa iniciada por Koper (2001)
que trata do termo “aprender regra de design” ao invés da “teoria do design
instrucional” e descreve um conjunto de regras prescritivas com a seguinte estrutura
bésica: se, aprendendo situacdo S, logo depois, usar o método de aprendizagem M, com
uma probabilidade P. Com isso, Koper inspirou uma renovacao de esforgos ao fornecer
uma linguagem que poderia ser aplicada na criacdo de representacbes formais de
Learning Design (LD) e assim tornar possivel avaliar recursos baseados em LD de

forma mais eficaz, além de propor regras explicitas em LD reprodutivel.

Tal pesquisa buscou desenvolver uma notacdo semantica para representar
unidades de ensino para e-Learning (KOPER, 2001) a partir de projeto iniciado na
Universidade Aberta da Holanda (Open University of the Netherlands — OUNL), cujo
resultado gerou a Linguagem de Modelagem Educacional (EML), que é um conjunto de
elementos para descricdo de unidades de estudo (EML, 2000). O EML foi submetido,
analisado, debatido e trabalhado pelo IMS Global Learning Consortium Inc até se tornar
um padrdo oficial do IMS (2003a).

Essa ndo foi a Unica pesquisa com o intuito de representar aces de
aprendizagem e uso de padrdes de especificagfes de recursos educacionais. As
pesquisas da Advanced Distributed Learning (ADL) (ADL, 2004) geram o Sharable
Content Object Reference Model (SCORM), enquanto as do Institute of Electric and
Electronic Engineers (IEEE) originaram o IEEE Learning Objects Metadata (IEEE-
LOM). O IMS Global Learning Consortium Inc. especificou o IMS-LD a partir de
EML. Esses estudos focaram em agregar maior reutilizacdo de materiais, em gerar
outros padrdes de especificacdo, em flexibilizar a aprendizagem e em garantir a

portabilidade de conteddos entre repositorios.
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221 SCORM

O modelo de referéncia SCORM é um conjunto unificado de especificacbes
para a disponibilizacdo de contetdos e servicos de e-learning que, inclusive, define um
modelo de agregacdo de conteudo, um modelo de sequenciamento e um ambiente de

execucdo para objetos de aprendizagem baseados na Web (ADL, 2004).

O SCORM tem o objetivo de garantir a reutilizagdo, a acessibilidade, a
interoperabilidade e a durabilidade, de forma a permitir que contedos possam ser
desenvolvidos, empacotados e migrados com esforco reduzido entre plataformas

diferentes com suporte ao SCORM.

Os contetidos baseados em SCORM sdo independentes de contextos e
funcionardo em diversas situacGes no ambito de um AVA, como parte de um curso on-
line na Internet ou em um cenario hibrido. Tais contetdos ainda especificam os métodos
para realizar a comunicacdo entre o0 curso propriamente dito e o AVA, cuja
padronizagdo na comunicagcdo minimizaria a ocorréncia de erros ou problemas
relacionados a migracdo de cursos entre diferentes AVAs, conforme destacam Dutra e
Tarouco (2006), que sinalizam para o fato de que o0 SCORM tem énfase principalmente
no contelido, na organizagdo, no sequenciamento, na apresentacdo e no rastreamento das
acOes e das interagdes discentes, ndo havendo, porém, especificacbes para incorporacao
dos pacotes de contelidos a outros contextos educacionais com atividades diferentes de
interacdo com os alunos ou mesmo para rastrear interagdes autbnomas entre alunos e
objetos de aprendizagem (OA) (DUTRA; TAROUCO, 2006, p. 05).

Salienta-se também o uso do SCORM com outros padrbes de
especificacbes, como ocorre no repositério de recursos educacionais baseados neste
padrdao e em IMS-LD (DERNTL; NEUMANN; OBERHUEMER, 2011) ou em outras
situacGes em que a inclusdo dos metadados dos recursos ocorrem com o padrdo IEEE-

LOM, que sera apresentado a seguir.
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2.2.2 |EEE-LOM

O padrdo IEEE 1484.12.1 é também chamado de IEEE Learning Objects
Metadata (LOM) e foi desenvolvido pelo IEEE LTSC Working Group. Trata-se de uma
abordagem de metadados para descrever recursos educacionais (IEEE/LTSC, 2002).
Assim, o LOM define um objeto educacional como qualquer entidade digital ou nédo

com possibilidade de utilizagdo para educacdo formal ou informal.

Os metadados descritores dos objetos sdo definidos conforme as
propriedades e os valores, de tal modo que uma instancia especifica desse objeto possui
valores para cada propriedade, com a finalidade de padronizar as propriedades
descritoras dos objetos educacionais cujas especificaces definem esquemas (schemes),
que sdo estruturas hierarquicas determinantes das propriedades associadas a um objeto
educacional. LOM ¢é montado sobre um esquema bastante genérico ou basico com o
objetivo de reunir os principais elementos comuns entre objetos educacionais (DUTRA,
2003).

As caracteristicas do esquema LOM permitem a diversidade linguistica dos
objetos educacionais, e suas instancias de metadados descritores separam modelo
semantico e suas ligacGes, descrevem de modo consistente por meio dos vocabularios
indicados de alguns elementos do metadado e possuem mecanismo de extensao
adaptavel para localizacdo (SHEN; SHI; XU, 2002).

Logo, LOM tem a finalidade de facilitar a busca, a avaliagdo, a aquisicdo e o
uso de objetos educacionais por usuarios ou processos de softwares automatizados, bem
como promover o compartilhamento, a troca e a reutilizacdo desses recursos

educacionais.

Enfatiza-se a utilizacdo do IEEE-LOM, principalmente, na organizac¢ao dos
metadados em projetos voltados ao compartilhamento de recursos, seja propriamente
dito com os materiais desenvolvidos ou no modelo adotado no repositorio, tal como
ocorre na pesquisa sobre o0 uso do IEEE-LOM para descricdes dos metadados e
contetdos editados em IMS-LD (padrdo de especificacdo que serd apresentado na
préxima se¢do), respectivamente, nas ferramentas CourseEditor e AlfaNet (CUEVAS et
al., 2013; SANTOS; BOTICARIO; BARRERA, 2004).
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2.2.3 IMS-LD

Hummel et al. (2004) apresentam procedimentos basicos para o design de
aprendizado eletrénico a partir da analise das especificacfes IMS Learning Design
(IMS-LD) para auxiliar e informar o processo de design instrucional (PDI), ja que esse
foca, principalmente, nas fases de andlise e design de ISD, enquanto as especificacdes
Learning Design (LD) sdo uteis particularmente nas fases de andlise, design e

desenvolvimento.

Além disso, Hummel e Koper (2005) afirmam que a especificacdo IMS-LD
estd mais voltada para o processo de ensino-aprendizagem que o conteddo com suporte
ao design em quaisquer abordagens pedagdgicas, inclusive com suporte ao aprendizado

presencial.

Koper (2004; 2006) relata que IMS-LD se baseia em um modelo conceitual
ou ontologia representado por diagramas de classes Linguagem de Modelagem
Unificada (UML), cujos vocabulérios e relacfes funcionais podem ser definidos entre
seus conceitos. Filatro (2008) acrescenta que deve ser um design contextualizado com
possibilidades alternativas e individuais para que seja possivel usufruir dos recursos da
melhor forma possivel, de tal forma a proporcionar a flexibilizacdo de préaticas e de usos

a partir do estabelecimento de um conjunto de convengdes.

Koper e Manderveld (2004) mencionam que IMS-LD consegue representar
as acOes de aprendizagem, pois é baseada em um meta-modelo pedagogico. Enquanto
Koper e Olivier (2004) advogam que praticas educacionais podem ser representadas por
designs que, por sua vez, podem ser explicitados por elementos de representacdes e
norteados por modelos pedagdgicos definidos por um conjunto de regras acerca do
modo como aprendizes, 0s objetivos educacionais podem ser alcancados de modo

efetivo em um determinado contexto ou dominio do conhecimento.

Conforme Boaretto, Nunes e Filatro (2006) e IMS (2003a), esse modelo
segue a metafora de uma peca teatral, na qual uma pessoa assume papéis em uma
unidade de estudo e desempenha atividades especificas dentro do ambiente que gera
resultados verificaveis (outcomes). O ambiente pode conter objetos de aprendizagem
(OA) - (simulagdes, animagdes, textos e outros) e servicos que podem ser utilizados

durante a execucéo das atividades.
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De acordo com Nunes (2004), a utilizacdo dos elementos (papéis, atividades
e métodos) possibilitam os processos de ensino e de aprendizagem, de modo a facilitar a
reutilizagdo, a manutencdo ou a reconstrugdo de unidades de estudo, auxiliar no
planejamento de educacional e facilitar a apresentacdo do modelo pedagdgico do

conjunto de atividades.

Koper e Tattersall (2005) citam que IMS-LD representa as interacdes
presenciais, online ou mistas, inclusive com suporte as abordagens mais complexas e
colaborativas, sendo uma evolucdo dos padrfes de e-learning com suporte apenas ao
modelo de alunos individuais trabalhando isoladamente, como também realiza o
processamento automatico das informacdes, a execucdo automatizada das unidades de
estudo atraves de um player e possibilita a reutilizacdo dos contetdos por diferentes

pessoas e contextos.

Além disso, IMS-LD é compativel com outros padrbes de e-Learning, como
IMS-CP e IEEE LOM, ou seja, possibilita a integracédo e reutilizacdo de recursos entre
ambientes baseados em outros padrdes de especificacdes. Isso também é enfatizado por
Cuevas et al. (2013) que apresentam o0s quatro documentos do IMS-LD: modelo
conceitual (define os elementos béasicos da especificacdo), modelo de informacdo
(define todos os elementos e atributos de um modo formal), XML binding (representa
as informacdes com elementos XML) e guia de implementacao e exercicios (apresenta a

guideline para implementacgéo e exemplos especificos baseados na especificacao).

J& o 6rgdo responsavel pela especificacdo IMS-LD apresenta basicamente 3
(trés) documentos necessarios para sua compreensdo e uso: um modelo de informacéo
(IMS, 2003a), um guia de implementacdo e melhores préticas (IMS, 2003b) e a
representacdo XML (IMS, 2003c).

Ainda segundo Cuevas et al. (2013), IMS-LD permite a implementagdo em
trés diferentes niveis: nivel A (define os elementos basicos como regras, atividades,
recursos ou sequéncia de tarefas), nivel B (inclui as propriedades e condicdes) e nivel C

(agrega notificacGes), conforme a figura 5.
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Figura 5 - Modelo conceitual e niveis de IMS-LD.
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Fonte: Adaptado de IMS (2003a).

Silva e Santanche (2009b) enfatizam, de igual forma, que o nivel A contém
0 nucleo: papéis, atividades, ambiente, método, objetivos, pré-requisitos, atividades de
ensino e suporte, ou seja, trabalha com os elementos basicos do IMS-LD. O nivel B
adiciona as propriedades, condicOes e elementos globais (preferéncias, personalizagéo,
apresentacdo e midias alternativas) ao nivel A, de modo a incluir as estruturas

condicionais e propriedades ao nivel A.

Por sua vez, o nivel C acrescenta a estrutura de mensagens entre
componentes e papéis, um suporte ao fluxo das atividades, para trabalhar aliado aos
niveis A e B com gatilhos de notificacdes.

Koper (2005) destaca que a especificacdo possui questdes abertas
relacionadas ao desenvolvimento de novos sistemas de autoria e execucdo de UAs e a
integracdo do IMS-LD com os Objetos de Aprendizagem (OA) e AVAs, porém
trabalhos mais recentes de Griffiths e Liber (2008) e Goddard, Griffiths e Mi (2015)
mostram pesquisas voltadas para area de desenvolvimento de aplicaces e sistemas para
criacdo de UAs, mas ainda de forma muito restrita em relacdo a integracdo com AVAs.
Enfatiza-se ainda uma gama de ferramentas de autoria e execucdo de UAs disponiveis,
conforme algumas séo apresentadas na se¢éo 2.3.
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2.3 Analises e classificacoes acerca das ferramentas de autoria

Diversas ferramentas de autoria ou editores baseados em IMS-LD foram
implementados com o objetivo de auxiliar aos professores e designers instrucionais na
especificacdo e desenvolvimento das UAs. Silva Janior e Fernandes (2012) apresentam
algumas ferramentas de autoria de UAs disponiveis para edicdo de contetdos e

modelagem instrucional: Collage, CopperAuthor, Prolix-GLM, Recourse e RELOAD.

Ja& Griffiths et al. (2010) e Sodhi et al. (2007) expdem critérios de dominios
das ferramentas e as classificam tendo em vista facilitar o trabalho docente na escolha
dos editores em conformidade com as suas necessidades. Tais critérios sdo estabelecidos
conforme o propdsito geral ou especifico dos editores e o desenvolvimento baseado em
XML ou ndo, ao passo que Silva Janior e Fernandes (2012) apresentaram a classificacao
baseada em IMS-LD e em niveis de autoria, na qual os docentes conseguem ter acesso
direto aos conjuntos de ferramentas com funcdes semelhantes ou finalidades
especificas, conforme o Quadro 1 - Classificacdo das ferramentas de autoria baseadas
em IMS-LD.

Os editores baseados em IMS-LD foram objeto da analise de competidores,
a fim de buscar as vantagens e desvantagens de cada exemplo, bem como 0s aspectos
essenciais a uma ferramenta de autoria de UAs, como analisar a efetividade da
ferramenta Instructional Model Environment — IME (disponivel para acesso online.),
gque mais se aproxima ao objetivo desta pesquisa. A possibilidade de uso do ambiente
diretamente pelo navegador pode ser considerada de grande importancia para usuarios
com poucas habilidades com tecnologia, porque ja abstrai as necessidades de instalaces
e configuracOes da ferramenta de autoria e de outras aplicagdes acessOrias necessarias
ao funcionamento daquela, bem como auxilia bastante na busca de materiais a partir de

buscadores de contetdos digitais na Internet.

O ambiente possuia 11 exemplos de projetos disponiveis, porém apenas
quatro (4) estavam com 0s arquivos associados, seguindo o padrdo de especificacdo
IMS-LD e estando disponiveis para serem baixados, enquanto os demais projetos

existentes tinham apenas os respectivos titulos.
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Quadro 1 - Classificagdo das ferramentas de autoria baseadas em IMS-LD.

Niveis Descrigdes Exemplos

Autoria no Nivel 0 Trabalha diretamente com a sintaxe XML Oxygen, XML

ou IMS-LD Puro Writer, Syntext
Serna e editores
de textos

Autoria no Nivel 1 Exige que o autor disponha de um ambiente RELOAD,

ou Editor Genérico genérico, com necessidade de conhecimento Editor LD e

LD da especificacdo IMS-LD, seja Alfanet.

Autoria no Nivel 2

— Editor IMS-LD
com Modelo
Instrucional Unico
(MIU)

Autoria no Nivel 3
— Editor IMS-LD
com Modelos

Instrucionais
Multiplos (MIM)
Autoria no Nivel 4

— Editor IMS-LD
com MIM
Integrado

Autoria no Nivel 5
— Geradores de

Editores IMS-LD
com MIM
Integrado

conhecimento dos elementos principais do
papel, ambiente e atividade, a fim de
estruturar o material.

Ambiente de autoria especifico voltado para
atendimento de uma abordagem pedagogica;
em termos mais restritos, a um modelo
instrucional, que corresponde a um conjunto
de estratégias instrucionais.

Ambiente de autoria disponibiliza apoio aos
Modelos Instrucionais Multiplos (MIM) com
possibilidade de escolha da técnica
WebQuest para uma UA e uma outra
qualquer para outra UA.

Permite a autoria por meio da intercalacéo,
em tempo de autoria, de multiplos modelos
instrucionais, assim é possivel especificar
cada parte da UA com multiplos modelos
instrucionais.  Dessa  forma, pode-se
aumentar o reuso e diminuir o esforco e
custo no desenvolvimento de modelos
instrucionais.

Permite a montagem de editores de Nivel 4,
ou seja, pode-se construir ferramentas de
edicédo a fim de gerar maior produtividade.

WebQuest Editor
(WQE)

Recourse e
LAMS.

Prolix GLM

Instructional
Model
Environment
(IME)*

Fonte: Adaptado de Silva Junior e Fernandes (2012).

Dentre os materiais disponiveis no IME, o reuso dos materiais baixados

ainda pode ser um empecilho para usuario com pouco conhecimento com tecnologia, ja

que havera arquivos disponiveis em suas maquinas, mas as possiveis alteracdes

necessarias podem ndo ser realizadas pelos usuarios, seja devido ao fato de

* http://187.6.249.155/ime/
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desconsiderarem as funcionalidades oferecidas pelo préprio ambiente IME ou mesmo
por desconhecerem as fungdes de backups e de edi¢cbes existentes em alguns AVAs, ja
que essas poderiam ser formas de modificacdo de tais contetdos e de reutilizacdo em

seus contextos educacionais.

Além dessas possibilidades de edi¢fes dos contetdos, os usuarios do IME
poderiam se utilizar de outras ferramentas de autoria para a edicdo de conteidos, porém
seriam exigidos conhecimentos de Linguagem de Programacédo, Sistemas Operacionais
(SO) ou nocgOes de Hardware, que poderiam transcorrer desde instalar e configurar tais
aplicacoes, passando pela edi¢do do material, chegando até seu efetivo reuso.

A partir desses aspectos, foi possivel perceber a importancia de integrar as
ferramentas de autoria com o0s ambientes em que 0s conteudos criados serdo
efetivamente utilizados ou mesmo esclarecer as possibilidades dos formatos possiveis

para a realizacao de tais ag0es.

Cabe enfatizar também a necessidade dos arquivos disponibilizados em tais
ambientes estarem organizados, de tal modo que os usuarios possam identifica-los com
maior facilidade e rapidez a partir das ferramentas de buscas on-line, caso esses estejam
armazenados em repositdrios virtuais. Assim, 0s usuarios apenas selecionariam o0s
conteidos relacionados diretamente com os seus termos definidos para a busca,
evitando demandar tempo excessivo em um processo de identificacdo do recurso ou de

informac0es sobre esse no &mbito da Internet.

Nessa perspectiva, os editores apresentados entre os niveis 0 e 4 ainda
possuiam restrigdes peculiares as suas caracteristicas, de acordo com o Quadro 1 -
Classificagdo das ferramentas de autoria baseadas em IMS-LD. (SILVA JUNIOR;
FERNANDES, 2012), bem como deveriam ser instalados, enquanto os materiais criados
ou editados por esses precisariam ser instanciados em seus locais de uso pelo préoprio

usuario.

A excecdo estaria na ferramenta LAMS (Learning Activity Management
System), que pode ser instanciada em servidor web, possui férum de integracdo entre
participantes e mddulos integradores para alguns AVAs e disponibiliza um ambiente

on-line para teste.

Contudo, o ambiente online de teste estava bastante desorganizado e 0s

modulos de integracBes deixaram de ser mantidos e atualizados pela fundacéo
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mantenedora da aplicacdo, que dificulta o uso por pessoas com menos habilidades com
tecnologia, embora a ferramenta possua interfaces amigaveis apds o processo de

instalacdo e configuragdo e multiplas fungdes baseadas em IMS-LD.

J& as possiveis integragcdes com os AVAs exigiram a ardua tarefa de acessar
esses ambientes para incorporar 0s modulos de integragdes daquele. Isso por si s6 ndo €
considerada uma tarefa trivial, pois 0 acesso ao AVA para realizacdo dessa integracao
exige um perfil administrativo, em um primeiro momento, que seja disponivel em
versdes especificas de determinados AVAs. Dessa forma, a ferramenta acaba por ser
usada isoladamente sem a integracdo necessaria e primordial ao reuso, tal qual como
ocorreu com os editores Reload (nivel 1), Recourse (nivel 3) e Prolix GLM (nivel 4),

gue também foram localizados, instalados e tiveram suas funcdes testadas.

Destaca-se ainda a dificuldade em encontrar os instaladores dos editores
Editor LD e WebQuest Editor (WQE), sendo o primeiro pertencente ao nivel 1,
enquanto o dltimo ao nivel 2. Assim, foram realizadas buscas nos enderecos
mencionados em outros trabalhos, assim como a partir das principais ferramentas on-

line de buscas, mas os resultados foram insatisfatorios.

No que tange aos exemplos de nivel 0, tais ferramentas foram localizadas e
instaladas, porém a dificuldade reside no desenvolvimento propriamente dito dos
materiais ao ser necessario utilizar XML para especificar o recurso a partir do padréo
IMS-LD. Essa tarefa, entdo, pode ser considerada de grande esfor¢o a um usuario com
baixo nivel de conhecimento em tecnologia, de tal modo a desestimula-lo a ndo usar
essas ferramentas, principalmente porque demanda bastante tempo para aprender a

utilizar o ambiente e muito tempo para criar ou editar uma UA.

Nesse sentido, percebe-se, ao analisar o Quadro 1 sobre a classificacdo das
ferramentas de autoria baseadas em IMS-LD em niveis, conforme Silva Junior e
Fernandes (2012), que, das 12 ferramentas identificadas, 25% dessas se encontram no
nivel 0 e exigem a inclusdo de codificagio em XML. Uma dessas ferramentas,
inclusive, pode ser qualquer ferramenta para edicdo de texto, ja que O usuario é o
responsavel por salvar o arquivo na extensdo desejada, ou seja, ndo sdo tarefas triviais
codificar e salvar os recursos, bem como posteriormente utilizd-lo ou mesmo reutiliza-
lo. Isso é um fator preponderante para realmente afastar os usuarios de buscar usar essas
ferramentas, de modo a ter em uso os efetivos beneficios mencionados nos compéndios

tedricos sobre 0 assunto ou descritos nas pesquisas realizadas.
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Silva Junior et al. (2013), de igual modo, apresentam uma lista de editores
de IMS-LD que classificam tais ferramentas, conforme os niveis apresentados por Silva
Junior e Fernandes (2012), a saber: as licencas de uso, forma de apresentacdo e
possibilidade ou ndo de exportacdo e importacdo de conteudos em IMS-LD, conforme o
Quadro 2.

Quadro 2 - Comparacdo entre editores de IMS-LD.

Editor IMSLD GUI Apresentagao DAD Nivel Licenca Nivel Importa  Exporta

IMSLD
IMSLD IMSLD

Fonte: (SILVA JUNIOR; DA SILVA; FERNANDES, 2013).

A investigacdo de Goddard, Griffiths e Mi (2015) coaduna com Silva
Junior, Da Silva e Fernandes (2013) e, Silva Junior e Fernandes (2012) ao comprovar a
existéncia de diversas ferramentas de autoria e execucdo de UAs, embora ainda estejam
distantes dos usuérios com poucas habilidades com tecnologia, que queiram criar ou
editar suas UAs por meio dessas ferramentas, pois essas ainda exigem conhecimentos
aprofundados de computacdo desde o processo de instalacdo e configuracdo até o uso do

respectivo editor de UAs.

Dos exemplos CopperAuthor, LD Authoring Tool e MOT+LD também néo

foram encontradas versdes nos enderecos disponiveis, enquanto os demais exemplos
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apresentados no Quadro 2 e ndo mencionados no Quadro 1 também seguiram a mesma

necessidade de instalacdes e configura¢bes mencionados.

Ainda sobre o levantamento de Goddard, Griffiths e Mi (2015), foi possivel
perceber que as pesquisas visaram o desenvolvimento de sistemas de suporte a criagdo
de UAs, mas essas ndo foram efetivamente utilizadas por docentes e demais

interessados, haja vista a falta de integragdo com os principais AVAS.

Destaca-se, ainda a falta de uma andlise do processo de implementacao, uso
e reuso de UAs, pois os desenvolvimentos das ferramentas estavam diretamente
voltados para atender aos preceitos conceituais do padréo de especificagédo, mas ndo

atentavam para 0s usuarios que efetivamente iriam utilizar.

Foi possivel perceber ainda a falta de integracdo entre ferramentas ou
ambientes de uso, pois se criava uma nova solugdo computacional, muitas vezes com as
mesmas fungdes de outras ja existentes, enquanto que as necessidades dos usuérios, que
complementariam o modelo necessario ao possivel uso da ferramenta, ndo eram
atendidas. Assim, questiona-se: como possibilitar a criacdo e a edicdo de UAs por uma

ferramenta, na qual sempre se necessite daquela mesma aplicacéo para executa-las?

Esse modelo também dificulta o reuso dessas UAs por terceiros, porque as
UAs desenvolvidas servem apenas como portfolio da biblioteca de recursos do préprio
desenvolvedor que, inclusive, pode ter dificuldades para instanciar essas UAs em outros
ambientes fora da sua maquina, ja que dependem também das instalagdes dos modulos
integradores desses editores no ambito dos servidores web dos AVAs, das RSE ou dos
SAEs.

Além de essas aplicacBes estarem muito mais destinadas aos usuarios com
dominio de tecnologia, esses ainda estdo na dependéncia dos administradores dos
AVAs, RSEs e SAEs, caso queiram utilizar suas UAs nesses ambientes, por isso a
importancia de editores e players de UAs garantirem as acgdes de importacOes e
exportacdes desses recursos, para ampliar as possibilidades de trocas desses materiais
entre os pares, bem como para proporcionar 0 uso e 0 reuso dos contetdos, ja que 0s
desenvolvedores poderiam facilmente atualizar suas UAs e reutiliza-las de modo mais

corriqueiro.
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Enfatiza-se também que as préprias paginas dos mantenedores ou
desenvolvedores dos editores e players de UAs apresentam suas ferramentas como

resultados de pesquisas académicas ainda distantes das realidades da sala de aula.

Assim, muitas dessas ferramentas ndo apresentam tutorias de uso da
ferramenta, videos demonstrativos de suas funcionalidades, materiais de estudos ou
exemplos praticos, para que oS usuarios possam aprender e lembrar, posteriormente,

quando necessario.

Isso é de extrema importancia, principalmente, para 0s usuarios iniciantes,
pois oferecer as ferramentas e suas funcionalidades ndo é suficiente para que esses as

usem e percebam a agilidade proporcionada por meio da aplicacao.

Tais usuarios podem ter maior agilidade ao desenvolver seus recursos
educacionais com instrumentos tradicionais em papel, cartolina, tesoura, recortes de
revistas, fotocdpias de materiais passados para a geracdo de uma nova avaliagdo ou algo
do tipo, principalmente se considerar apenas os profissionais que atuam apenas na

modalidade presencial de ensino.

Portanto, 0 uso dessas ferramentas tecnoldgicas pode ser uma barreira
inicialmente a ser ultrapassada a partir do instante em que o profissional perceber as
vantagens de seu uso, seja pela possibilidade de remixar materiais, reutiliza-los, seja
pela agilidade em disponibiliza-los aos discentes ou manté-los organizados em ambiente
on-line capaz de prover o acesso a todo instante, desde que haja conexdo a Internet. Por
IS0, a pesquisa buscou conhecer a realidade dos profissionais com baixa habilidade
com tecnologia, tendo em vista conceber uma solu¢do computacional que, de fato,
facilitasse o processo de concepcdo, uso e reuso de UAs ao invés de causar mais
dificuldades.

Enfatiza-se a importancia dos players de execucdo das UAs, pois as edi¢des
realizadas pelas ferramentas de autoria sdo visualizadas a partir dos players. Ressalta-se
também a importancia desses players nas possibilidades de reuso das UAs em AVAs,
RSEs ou SAEs, tendo em vista apenas o uso das UAs em tais ambientes, sem a

necessidade de altera-las ou edita-las.

Dessa forma, considerando algumas experiéncias com 0 uso de Learning

Design (LD), o padréo de especificacdo IMS-LD e seus editores e players de UAs serdo
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analisados na proxima secdo, a fim de que possam servir de base para analise no

contexto desta investigacao.

2.4 Experiéncias com Learning Design (LD)

Nesta secdo, algumas experiéncias com Learning Design (LD) foram
identificadas com o objetivo de tornar mais acessivel o uso de IMS-LD ou efetivar o uso
de metodologias ou ferramentas que auxiliem aos interessados em desenvolver, manter

ou reutilizar materiais educacionais.

Nessa perspectiva, a ferramenta ARARA buscou implementar uma
metodologia para autoria de materiais baseada em processadores de texto. Seus autores
argumentaram sobre a possibilidade de tornar facil o desenvolvimento de tais materiais
ao utilizar um editor de texto na elaboragdo de arquivos (SILVA; SANTANCHE,
2009b).

Ao analisar tal experiéncia, percebe-se a tentativa dos autores de garantir a
facilidade de uso, criacdo, edicdo e possivelmente reuso desses conteddos, de modo a
garantir a inclusdo de pessoas com poucas habilidades com tecnologia, porém, ainda de
forma isolada, embora com grande viabilidade de uso em ambientes online,

principalmente, no contexto atual com uso de ferramentas online de edicédo de texto.

Outra perspectiva importante e na mesma linha da experiéncia anterior foi a
ferramenta IME, que proporciona a criacdo e a edicdo das UAs e dos mddulos
necessarios a outros editores de UAs (SILVA JUNIOR; FERNANDES, 2012). Dessa
forma, os recursos criados ja se encontram em conformidade com o padrdo de
especificacdo IMS-LD, porém apenas contempla o nivel A do IMS-LD, tal qual ocorre
na ferramenta LAMS.

Ja o trabalho de Toledo et al. (2010) apresentou a inclusdo de IMS-LD no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Amadeus. O referido AVA é um software
livre de apoio a aprendizagem regido pela licenca GNU-GPL. Considerando isso,
percebeu-se, nessa investigacédo, a necessidade de adequar o referido AVA ao padréao de
especificacdo IMS-LD, de tal forma que as UAs fossem instanciadas no ambiente

independente da ferramenta de autoria utilizada para desenvolver tais recursos.
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Essa € uma via que deveria ser adotada em todos 0s AVAs, RSEs e SAEs, a
fim de garantir ndo s6 o reuso de materiais entre exemplos diferentes desses, mas
também entre os proprios materiais produzidos nesses ambientes que, muitas vezes, sao
impossibilitados de serem reutilizados de forma direta pelos préprios desenvolvedores
desses contetdos, que sdo obrigados a copiar e colar textos, que poderiam ser
instanciados em diferentes salas virtuais ou turmas, considerando o contexto de ensino
na modalidade a distancia, semipresencial ou presencial com suporte de AVAs, RSEs
ou SAEs.

A pesquisa de Thalmann et al. (2012) mostra os elementos de ontologia para
uso em ferramentas de gestdo do conhecimento na Web 2.0, tendo em vista contemplar
uma gama de diversos ambientes para uso desses objetos que, muitas vezes, nao
possuem padrdes de especificacOes auxiliar e que proporcionam o efetivo reuso dos
recursos educacionais como solucdo ao problema de trocas desses materiais de forma
contextualizada entre ambientes, com o fito de formalizar o conjunto de elementos de
ontologia como saida para uma classe de problemas envolvidos no contexto

mencionado.

Ainda nesse mesmo ponto de vista da pesquisa apresentada no paragrafo
anterior, percebe-se 0 uso da ontologia na etapa de planejamento das agdes, de tal forma
a dar suporte desde a modelagem de um curso (pré-requisitos ou cursos equivalentes),
de um certificado ou do perfil de um aluno (preferéncias, limitagcdes ou cursos passados
(SANGHAN, 2006)).

Tendo como base essa metodologia de modelagem, portanto, poder-se-ia
sugerir planos de cursos adequados e de forma dinamica ou adaptativa com base no
perfil de alunos ou em cursos a distancia oferecidos no momento. Dessa forma, um
plano de estudo poderia ser gerado de acordo com as necessidades pré-definidas pelos

discentes.

Na perspectiva do uso da ontologia, o editor WebLD, baseado em IMS-LD,
ja inclui tais aspectos no processo de criacdo das UAs, ou seja, garante a ontologia
como uma possibilidade online e disponivel a todos pelo proprio navegador web, de tal
modo a ndo precisar de instalacfes para uséa-lo e ainda com (SANCHEZ et al., 2007),
tendo sido alguns desses aspectos apresentados no inicio deste paragrafo provenientes
de pesquisas anteriores sobre o suporte aos agentes inteligentes na automatizagdo dos

documentos baseados descricdo semantica dos niveis A e B do IMS-LD, ja que muitos
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editores ddo suporte apenas ao nivel A, conforme se pode ver no Quadro 2, sobre a
constatacdo de que um percentual de 64,25% das ferramentas apresentas dao apenas
suporte ao nivel A (AMORIM; SANCHEZ; LAMA, 2006).

Uma proposta de criagdo de jogos com objetivos educacionais foi
apresentada com possibilidade de reutilizagdo de tais recursos baseados em IMS-LD
(BURGOS; TATTERSALL; KOPER, 2007). Outro aspecto importante desta
experiéncia esta na concepcao planejada do momento como um todo, a partir dos planos
de aula, o que permitiria reutilizar ndo apenas o0 jogo propriamente dito, mas também
todo o plano de aula e seus materiais de suporte pedagdgico. Ainda conforme os
referidos autores, essa perspectiva de trabalho possibilitaria a padronizacdo, a
interoperabilidade e o reuso de tais planos de aula baseados em jogos, bem como
possibilitaria aos professores e técnicos educacionais comparar e contrastar 0 jogo e 0s
cenarios de uso, de tal forma a permitir as melhores praticas e ainda organizar as li¢des

aprendidas a partir das experiéncias de uso.

Outra pesquisa que trata dos estudos representativos de projeto para
exemplificar a implementacdo da especificacdo do ndcleo de um padrdo com input,
regras, modelo e output com base no uso de ferramentas compativeis com a IMS-LD é o
trabalho de Magnisalis; Demetriadis (2009), que explicitam a interoperabilidade desses

recursos entre os editores baseados nesse padrao de especificacéo.

Referida pesquisa foi importante para desmitificar a premissa de que todo
editor de UA deveria ter seu respectivo player. Considerando que a conformidade as
regras e aos demais aspectos do padrdo de especificagdo sdo o suficiente, é possivel
realmente garantir o reuso de UAs independente da ferramenta de autoria, seja do
proprio autor ou de seus pares a partir do compartilhamento desses materiais, inclusive

com 0 uso de repositérios de UAs.

Assim, ao seguir a perspectiva de compartilhamento de experiéncias, a rede
de pesquisa LORNet® (Learning Object Repository Network) buscou partilhar cenarios
de aprendizagem sobre instrumentos utilizados em laboratorios, sendo esses recursos
baseados em IMS-LD (SALIAH-HASSANE; KOURRI; LA TEJA, 2006).

S http://www.lornet.org/eng/index.htm
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Ainda no sentido de disponibilidade dos recursos por meio do repositorio, o
IDLD® (Implementation and Deployment of the Learning Design Specification) é um
projeto canadense que tem o objetivo de preencher uma lacuna de pesquisa ao
apresentar um modelo bem estruturado de processo de implementacéo de UAs, baseado
em IMS-LD e em UAs genéricas que podem ser reutilizadas., o que culmina no
repositorio de exemplos de design de aprendizagem reutilizaveis e modelos genéricos
(LUNDGREN-CAYROL et al., 2006).

Outra experiéncia esta no uso do editor Open GLM e no compartilhamento
dos recursos por repositorio com modelos instrucionais de diversos padrdes de
especificacbes, inclusive IMS-LD e SCORM. (DERNTL; NEUMANN;
OBERHUEMER, 2011). Outros repositérios também sdo apresentados com o intuito de
promover a partilha de UAs, como o Learning Designs Repository (LDR)?, COSMOS
LD Repository (CLDR)® e o LAMS Repository®, todavia, esse ultimo ndo cumpre a
finalidade de organizar os recursos disponiveis e funciona mais como férum de
discusséo entre os pares sobre o0 uso do LAMS, enquanto o penualtimo exemplo ndo esta
com sua pagina eletronica disponivel até a data de realizacdo desta pesquisa
(SAMPSON; ZERVAS, 2011).

Ha& também pesquisas que utilizam mdltiplos padrdes de especificagdes,
sendo o IEEE-LOM para as descricbes dos metadados dos recursos gerados por
ferramentas de autoria baseadas em IMS-LD (CUEVAS et al., 2013; SANTOS;
BOTICARIO; BARRERA, 2004).

As interfaces dos editores ainda sdo problemas persistentes em diversas
ferramentas de autoria; inclusive, essa dificuldade pode ser um fator preponderante para
fazer com que usuarios ndo utilizem tais aplicagdes, principalmente, aqueles com baixa
habilidade com a tecnologia (OLIVEIRA; GOMES, 2015b). Por isso, experiéncias
anteriores buscaram atentar para o desenvolvimento de interfaces amigaveis ou mesmo
analisar ferramentas ja desenvolvidas, tendo em vista melhora-las em tal aspecto
(CUEVAS et al., 2013; MARTINEZ-ORTIZ; SIERRA; FERNANDEZ-MANJON,

2009). Isso demonstra outra linha de pesquisa a ser também seguida na concepgéo de

® http://www.idld.org/

7 http://www.learningdesigns.uow.edu.au/

8 http://www.cosmosportal.eu/cosmos/

% http://www.lamscommunity.org/lamscentral/
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um modelo que contemple o desenvolvimento, edi¢do, uso, reuso e compartilhamento

de UAs, tal qual esta investigacéo.

2.5 Caracteristicas das ferramentas de autoria para promocao do reuso

A pressente pesquisa partiu da dificuldade que professores com
conhecimentos bésicos de informatica tém em desenvolver UAs, bem como em edita-
las, usé-las ou reusa-las nos mais diversos ambientes. Tal situacdo de adequagéo e reuso
também é compartilhada por desenvolvedores de conteidos educacionais que produzem
seus materiais para plataformas especificas e demandam tempo e esforco, quando
desejam instancia-los para outros ambientes, conforme consta na subsecao 1.3, que trata

sobre o problema de pesquisa.

Ao compreender 0s contextos das pesquisas mencionadas na subsecédo
anterior, percebem-se algumas experiéncias isoladas, que poderiam ser integradas, tendo
em vista abranger um modelo de producdo, uso e reuso dessas UAS, que consiga atender
ao todos os usuarios envolvidos nesse modelo, pois ainda percebe que as ferramentas
sdo construidas para atender a quem ja tem dominio do processo produtivo de conteidos
educacionais, enquanto uma gama de professores sem habilidade com tecnologia
poderiam ficar a margem dessa inclusdo digital acerca de acGes a corriqueiras da vida

profissional.

Essa atencdo com o publico mencionado no paragrafo anterior se da desde a
facilidade do acesso a ferramenta, perpassa por uma interface amigavel desse ambiente,
inclui a integracao entre ambientes em que tais recursos serdo efetivamente utilizados e
abrange a possibilidade de simplesmente buscar tais conteddos de forma mais pratica,
caso tal profissional ndo queira realmente produzir ou adequar conteidos, mas apenas

utilizar os conteudos de terceiros disponibilizados em ambientes com tal finalidade.

Neste caso, identificou-se um problema pratico vivenciado por diversos
profissionais da area educacional que utilizam SAEs, AVAs ou RSE nas modalidades a
distancia, presencial ou semipresencial ou mesmo para recorrer a aplicativos com viés
educativo em suas aulas, nas quais alguns contetidos sdo produzidos especificamente no

respectivo ambiente, como as estruturas de cursos nos AVAS, enquanto outros
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conteldos podem ser reutilizados a partir de links de acesso aos seus repositorios, como

ocorre com as incorporacdes de videos, audios e textos.

Contudo, esses materiais necessitam de softwares especificos para serem
executados ou estdo embarcados em ambientes, cuja utilizacdo apenas ocorre mediante
o0 condicionamento ao uso de uma aplicacdo instalada anteriormente. Assim, um modelo
de negdbcio préatico de desenvolvimento, de edi¢do, uso, reuso e compartilhamento traria
beneficios a todos os usuérios relacionados a cadeia de producdo de contetdos, pois
agilizaria os processos produtivos por usuérios com altas habilidades em tecnologia e
incluiria aqueles com baixas habilidades ao dirimir as barreiras apresentadas na
subsecdo 2.3 deste capitulo (OLIVEIRA et al., 2017, p. 3).

E possivel identificar algumas caracteristicas dessas ferramentas que s&o

importantes para a promogdo do reuso pelos usuarios (Ibid., p. 5):

e Compatibilidade entre ferramentas de autoria e players de UAs baseadas
em mesmo padrdo de especificacéo;

e Interfaces amigaveis das ferramentas de autoria e players de UASs;

e Integracdo entre ferramentas de autoria e players de UAs e ambientes de
uso desses recursos, tais como AVAs a partir de fungdes integradas a
ferramenta de autoria;

e Ferramentas de autoria com funcdes arrastar e soltar (DAD).

Aliado a isso, torna-se dificil que uma Unica ferramenta compreenda os mais
diversos tipos de UAs, enquanto que as ferramentas, em sua maioria, atendiam aos
mesmos tipos. Uma saida, entdo, pode ser reunir 0S casos de sSucessos e as
especificidades de cada experiéncia em uma integracdo entre editores e ambientes de

uso, bem como em mecanismos que demandem menos esforco e tempo dos usuarios.

Além disso, as dificuldades do uso dessas ferramentas de autoria impedem a
demonstracdo acerca dos beneficios de IMS-LD e afastam os usuarios de utiliza-las,
inclusive envolvendo questbes de usabilidades das interfaces. Houve também as
questdes relacionadas aos desenvolvimentos de modulos de integracdo destinados aos
principais AVAs, embora um exemplo de grande utilizacdo tenha adotado e segue
conhecido por poucos administradores, que ainda utilizam como funcdo de backup
(GODDARD; GRIFFITHS; MlI, 2015).
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Esses trabalhos e outros identificados durante a etapa de Reviséo
Sistematica da Literatura (RSL) serviram para conhecer o estado da arte das pesquisas
da area de LD com IMS-LD, possibilitando entender as ferramentas existentes, suas
funcionalidades, as necessidades de melhorias e ainda as lacunas persistentes nas
pesquisas apresentadas como trabalhos futuros a fim de conciliar os requisitos elencados

pelos usuarios por meio da etapa de elicitacdo.

Esses dados serdo detalhados nos resultados da RSL apresentada no capitulo
4 sobre a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) a respeito das ferramentas de autoria.
O detalhamento de como foi realizada esta pesquisa se encontra a seguir.
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3 METODO DA PESQUISA

Os problemas ou questionamentos provenientes de situacdes cotidiano
servem de ponto de partida para pesquisas que buscam solucdes para essas dificuldades
ou respostas para tais indagagdes. Nesse sentido, a investigacdo cientifica realizada a luz
de conhecimentos prévios e mediada por métodos e técnicas cientificas colabora no
alcance dos objetivos da pesquisa (MARCONI; LAKATOS, 2010).

Partindo das palavras de Marconi e Lakatos (2010), a presente investigacao
foi norteada pelas etapas do Design Science Research (DSR) (DRESCH; LACERDA,;
ANTUNES JUNIOR, 2015), que se caracteriza como método capaz de entender as
necessidades dos usuarios no desenvolvimento de propostas de solugdes ao problema de
pesquisa em evidéncia. Algumas fases da pesquisa vigente se utilizaram de outros
métodos e técnicas como: revisdo sistematica da literatura (RSL) para identificacdo dos
avancos e das lacunas da area em pesquisa, pensamento sistémico para entender as
relacdes existentes entre usuarios, ferramentas e ecossistemas de uso e reuso de UAs e
analise de competidores para conhecer as demais ferramentas e players de UAs
existentes. Além disso, foram utilizadas a identificacdo e a andlise de usuarios,

elicitacdo de requisitos, elaboracdo de cenarios, prototipagem e avaliacdo de software.

As analises de dados estatisticos foram realizadas com suporte dos métodos
de agrupamentos mediante definicdo da distancia euclidiana como medida ou indice de
similaridade, bem como uso do coeficiente de correlagdo cofenética e do indice de
Davies-Bouldin e Dunn com o método de agrupamento baseados nas distancias
Euclidiana e de Gower. Além disso, utilizou-se o método Attrakdiff para avaliar a
expectativa e a satisfacdo do usuario com a realizacdo dos processos de criacao, edi¢éo,
uso, reuso e compartilhamento de UAs a partir do Repositorio de Compartilhamento de
Recursos Educacionais Interativos e On-line (Recreio). As subsec¢des a seguir detalham

0s aspectos metodoldgicos deste trabalho.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

O método cientifico € essencial para a ciéncia, porque possibilita um

conjunto estruturado de técnicas e instrumentos capazes de verificar se objetivos foram
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alcancados ou ndo, para que hipéteses sejam corroboradas ou refutadas, enfim, para que
se consiga encontrar solucBGes para problemas a partir de procedimentos possiveis de

serem reproduzidos em outros contextos cientificos.

Dentre os métodos de abordagem dedutivo, indutivo, dialético ou método
hipotético-dedutivo, o Ultimo exemplo se alinhou bastante ao modelo que se almejou
investigar, principalmente, a abordagem de Popper (1975), porém a necessidade de
aproximar ao maximo a solucéo encontrada as necessidades do usuario levou ao Design

Science Research (DSR), que apresenta tal caracteristica.

A caracterizacdo desta investigacdo cientifica foi realizada a partir da
classificacdo de Appolinario (2016), que considera seis dimensdes: finalidade, tipo ou

profundidade, estratégia, natureza, temporalidade e delineamentos.

Quanto a finalidade, esta pesquisa se constitui como aplicada, pois objetiva
resolver o problema apresentado anteriormente na subse¢do 1.3Problema da pesquisa. Ja
em relacdo a profundidade, esta investigacdo se caracteriza como experimental, porque
procura analisar os motivos das ocorréncias dos fendbmenos envoltos aos processos de
desenvolvimento, uso, reuso, edi¢do e compartilhamento de Unidades de Aprendizagem
(UAs) mediados por ambientes e sistemas computacionais integrados que proporcionem
a utilizacdo do ambiente com bom nivel de usabilidade e que ndo demandem, dos

usuarios, profundos conhecimentos de linguagem de programacéo.

A dimenséo da estratégia pode ser subdividida em origem dos dados e em
local de realizacdo (APPOLINARIO, 2016). No que tange & estratégia de origem dos
dados, pode-se afirmar que foram realizadas coletas de campo e em bases documentais.
Os dados de campo sdo provenientes das respostas dos usuarios aos formularios de
sondagem sobre uso de tecnologias, de satisfacdo quanto ao ambiente e suas
experiéncias de uso. Além disso, houve capturas das interfaces das telas durante os

experimentos dos usuarios nos prototipos e no ambiente desenvolvido.

Ja a coleta documental foi realizada no momento inicial da pesquisa em
livros, teses, dissertacdes, trabalhos monograficos e artigos cientificos a fim de conhecer
melhor o estado da arte envolvido no tema em tela. Em relacéo ao local de realizacdo da
pesquisa ainda na dimensdo da estratégia, a coleta foi realizada em algumas etapas em
campo e outras em laboratério, ou seja, nesse caso, em uma situacdo controlada; ja

naquele caso, em situagdo natural e sem o controle do pesquisador. No que diz respeito
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a sua natureza, a presente pesquisa pode ser considerada qualitativa e quantitativa. Em
relacdo a natureza das varidveis, as guantitativas contemplaram as seguintes: Esforco,
Eficacia, Eficiéncia, Erros, Ajuda, Finalizagdo, Tempo total e Total de tarefas. Enquanto
as variaveis qualitativas abrangeram a facilidade de aprender, facilidade de lembrar e

satisfacao.

As andlises dessas variaveis, a partir das tarefas, proporcionaram o
desenvolvimento de diversos artefatos, formados por prototipos de interfaces que

geraram a solugdo computacional ao final.

Ja em relacdo a temporalidade, a investigacdo se caracteriza de forma
longitudinal, porque buscou avaliar um conjunto de variaveis em um determinado grupo
de sujeitos no decorrer de um determinado periodo de tempo em duas ou mais

mensuracoes.

J& na dimensdo do delineamento, a pesquisa realizou o levantamento com
descricdo do comportamento das variaveis e a correlacdo com o estabelecimento das
relaces existentes entre as variaveis a partir dos experimentos realizados, que visaram
verificar os efeitos provocados em determinadas variaveis a partir da manipulacdo de

outras.

Deve-se enfatizar que os métodos de procedimento sdo usados de forma
conjunta, conforme as necessidades e os focos dados ao respectivo objeto de estudo
(MARCONI; LAKATOS, 2017). Quanto a amostragem utilizada nesta investigacéo,
salienta-se que se trabalho com a amostragem ndo probabilistica ou intencional por
conveniéncia, tendo em vista que a escolha dos participantes ocorreu considerando a
aceitabilidade e a disponibilidade dos sujeitos para a participagdo na pesquisa
(APPOLINARIO, 2016; FOWLER JR., 2011).

Os referidos sujeitos foram convidados a participarem da pesquisa por meio
de e-mails encaminhados para as listas de correio eletronico das instituicdes de ensino
superior e basica das redes publicas e particulares com as anuéncias das chefias
imediatas dos docentes ou técnicos. Além disso, os convites foram postados em grupos
de discussdes de temas relacionados as areas de Educacdo a Distancia, de Design
Instrucional e de Informatica Educativa nas redes sociais. Dessa forma, a subsecéo
seguinte apresenta as etapas utilizadas nesta pesquisa, bem como cada instrumento

utilizado em cada uma.
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3.2 Etapas do método

A partir das caracteristicas apresentadas na subsecdo anterior e em consonancia
com 0s objetivos desta pesquisa, 0 método Design Science Research (DSR) se torna
viavel a ser utilizado neste contexto, porque possibilita compreender bem e buscar
solucdes efetivamente vidveis ao problema de pesquisa e que atenda as necessidades dos
usuarios. Assim, a pesquisa foi desenvolvida em cinco fases baseadas nas etapas do
DSR de Manson (2006) e que compreendem as etapas descritas por Dresch, Lacerda e

Antunes Junior (2015, p. 125), conforme pode ser visto na figura 6.

Figura 6 - Etapas da pesquisa com suas referidas acgoes.

Etapa 1: Entendimento do problema Etapa 2: Sugestdes Etapa 3: Desenvolvimento
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avaliagdes u:;ﬂﬁfe | Artefato aprendizagens

Fonte: Adaptado pelo autor a partir dos trabalhos de Manson (2006) e Dresch, Lacerda e Antunes Junior
(2015).

A etapa de entendimento do problema (Etapa 1) envolve a identificacdo e a
conscientizagdo do problema a partir de lacunas apresentadas em pesquisa publicadas e
confirmadas pela Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), que possibilitou

compreender a classe que envolvia o problema.

De acordo com os estudos realizados na etapa 01, o artefato com relacao direta
com o objetivo geral desta pesquisa foi escolhido pelo pesquisador com a finalidade de
solucionar o problema identificado na etapa anterior nesta etapa de Sugestdes (Etapa 2).

A etapa 3 (Desenvolvimento) apresentou o problema aos participantes da
amostra da pesquisa e solicitou que esses propusessem e desenvolvessem artefatos, com

0 objetivo de solucionar o problema apresentado. Esses artefatos foram prototipos em
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papel acerca de um ambiente capaz de disponibilizar, reusar, compartilhar e armazenar

UAs. Logo depois, na quarta etapa (Avaliacdo), esses foram avaliados pelos usuarios.

Houve um processo ciclico entre as etapas 3 e 4, conforme os preceitos do DSR,
pois os refinamentos realizados entre as propostas, os desenvolvimentos e as avaliagfes

dos artefatos proporcionaram uma solugdo mais préxima das necessidades dos usuarios.

A quinta etapa (Conclus@es) possibilitou registrar os resultados das avaliacGes a
partir da escrita deste texto e do funcionamento do ambiente desenvolvido e avaliado no
decorrer da pesquisa. Para isso, 0 modelo de funcionamento foi apresentado, bem como
as tecnologias envolvidas na integracdo e a apresentacéo do processo de criagéo, edigéo,
uso, reuso e compartilhamento de UAs. A partir das etapas envolvidas na pesquisa,
foram elencadas e realizadas algumas acdes, que proporcionaram o alcance dos

objetivos desta investigacdo, conforme o percurso detalhado na figura 7.

Figura 7 - Etapas e acdes da pesquisa.

. « Identificar o problema;
Etapa 1: Entendimento do «Realizar a Revisao Sistematica da Literatura (RSL);

problema « Identificar os artefatos e as configuragdo das classes de
problemas;

*Propor os artefatos para solucionar o problema
especifico;

Etapa 2: Sugestoes

« Projetar o artefato; A
« Desenvolver o artefato;

*Planejar a integragdo das ferramentas necessarias ao modelo
de uso e reuso de UAs; y

Etapa 3: Desenvolvimento

* Avaliar o Artefato;
Etapa 4: Avaliacao « Alinhar os artefatos aos objetivos do projeto;
*Explicitar as aprendizagens;

*Integrar as conclusfes das avaliacdes ao ambiente;
Etapa 5: Conclustes «Comunicacio dos resultados e analises da pesquisa no
relatorio final (tese).

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Como o objetivo desta pesquisa foi verificar se ferramentas de autoria e de
execucdo de Unidades de Aprendizagem (UA) aumenta a eficiéncia, a eficacia e a
satisfacdo de usuarios com pouca habilidade com tecnologia nas atividades docentes de
planejamento, implementacdo, edi¢do, uso e reuso dessas UAs, 0s objetivos especificos
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destacados a seguir foram compreendidos entre as etapas da pesquisa, que utilizaram as

respectivas técnicas, de acordo com o Quadro 3:

Quadro 3 - Relacdo entre objetivos especificos e técnicas de pesquisa utilizadas.

Etapa

Objetivos especificos

Técnicas

1

le4d

le4d

4e5

Mapear as ferramentas de autoria, players e suas tecnologias
para desenvolvimento de UAs, bem como seus possiveis
usuérios envolvidos e suas necessidades;

Analisar sistemicamente as a¢6es humanas envolvidas nos
ecossistemas de producdo e de distribuicdo de recursos
educacionais digitais;

Identificar as funcdes e necessidades de uma ferramenta de
autoria e player de execucdo que podem colaborar com a
producdo de UAs e na reutilizagio em partes ou por
completo desses recursos;

Conceber um modelo conceitual de ferramenta para o
desenvolvimento de UAs que contemple as necessidades
identificadas e proporcione o desejado reuso de UAS;
Integrar ferramentas de autoria de UAs, seus players de
execucdo, LMSs e repositdrio de compartilhamento de
recursos;

Avaliar a eficiéncia, a eficicia e a satisfacdo dos usuérios
com pouca habilidade com tecnologia em relacdo ao
planejamento, a producdo, a edicdo, a utilizacdo e a
reutilizacdo de partes ou de UAs completas a partir de um
modelo conceitual proposto baseado em ferramentas de
autoria.

RSL

RSL e
Pensamento
sistémico

RSL, Anaélise
de
competidores e
DSR

RSL e
Prototipacdo

Prototipacéo e
Testes com 0s
USUArios
Anédlises
qualitativas e
quantitativas

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Assim, as proximas subsecdes deste capitulo detalham cada uma dessas

etapas com as técnicas, 0s instrumentos de coletas de dados e os métodos estatisticos

utilizados em cada uma.

3.2.1 Etapa 01: Entendimento do problema

A pesquisa partiu de um problema detectado, conforme apresentado no

capitulo 1 deste trabalho, mas que necessitava de melhor conhecimento pelos

pesquisadores.

Para isso, a etapa de entendimento do problema foi subdividida em 4 fases (
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Figura 8), a saber: identificacdo do problema, conscientiza¢do do problema,
revisao sistematica da literatura (RSL) e identificacdo dos artefatos e configuracdo das

classes de problemas.

Figura 8 - Organizacdo das fases da etapa 01 de entendimento do problema.

Identificacéo do
problema USUarios

S Estrutra sistémica
Conscientizaca do Pensamento

0 do problema I ‘ sistémico

Identificar maiores
informagdes sobre o
problema e suas
solugdes

Etapa 01:
Entendimento RSl
do problema

Requisitos e
Srg%‘l?g: possiveis solugdes

para o problema

Camadas do Viabilidade, utilidade,

artefatoem representagao e
construgéo construcdo do artefato

Identificacdo
dos artefatos

Instanciacao
iloto do artefato

Uso do artefato Liberacéo do

artefato para a
instanciacdo

Fonte: Adaptado pelo autor a partir de Dresch, Lacerda e Antunes Janior (2015) e Gill e Hevner (2011).

A identificacdo do problema se delineou a partir de uma necessidade dos
usuarios, sendo estudado com o objetivo de conhecé-lo melhor a partir do RSL e,
consequentemente, para que fosse solucionado no decorrer da pesquisa e a partir das

multiplas propostas de solucdes provenientes do DSR.

Na fase de conscientizacdo do problema, buscaram-se as causas,
consequéncias e ocorréncias, bem como o0s contextos e as demais informacdes
pertinentes aquelas classes de problemas, objetivando estabelecer propostas de solugcdes
condizentes as reais necessidades dos usuarios e que efetivamente solucionem ou

mitiguem os prejuizos trazidos pelo referido problema.

Assim, o Pensamento Sistémico foi importante para compreender a
problematica em estudo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015), embora a
estrutura sistémica foi utilizada especificamente (ROMME, 2003), porque possibilitou
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conhecer as relacOes de efeito-causa-efeito e suas relacGes e interagOes, de modo
proporcional ou inversamente proporcional além de seus efeitos balanceadores ou
reforcadores (ANDRADE et al., 2006).

A estrutura sisttmica é uma representacao dos fatores existentes no sistema
que evidencia as interrelagOes existentes e contribui para a identificacdo dos fatores de
maior influéncia no sistema ao longo do tempo, possibilitando conhecer as causas do

problema e compreendé-lo a fim de simplificar o seu entendimento (SENGE, 1990).

Ja a RSL foi importante para explicitar todo o embasamento do problema,
pois permitiu conhecer as lacunas, as possiveis solucBes ja apresentadas e uma
fundamentacdo tedrica a partir de pesquisas cientificas publicadas (KITCHENHAM,
2007).

A RSL também identificou as principais ferramentas de autoria existentes e
suas funcionalidades, ou seja, realizou a analise de competidores, bem como a anélise
dos usuarios, a fim de conhecer também suas necessidades. Isso também serviu para se
conhecer os principais requisitos necessarios ao modelo a ser proposto pela pesquisa,
por isso 0s maiores detalhes sobre sua realizacdo e os resultados obtidos estdo

disponiveis no capitulo 4.

J& a identificagdo dos artefatos e a configuracdo das classes de problemas
ocorreu a partir dos resultados obtidos na RSL e permitiu compreender melhor a
configuracdo que essas podem assumir para definir o alcance das contribuigdes
daqueles. Neste momento, as proposi¢cdes de solucdes comecaram a ser definidas a
partir dos artefatos sugeridos e possiveis artefatos identificados na RSL (DRESCH,;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015), enquanto que, para se chegar a esses artefatos
da fase de identificacdo e configuracdo das classes de problemas, considera-se que o
processo de desenvolvimento é constituido por espaco do problema, camadas do
artefato em construcao e uso do artefato, conforme disponivel na figura 7, com base em
Gill e Hevner (2011).

O espaco do problema compreende as analises dos dados da RSL a fim de
realizar as técnicas de analise de competidores, analise dos usuarios e elicitagdo de
requisitos. A analise de competidores foi utilizada para identificar e avaliar produtos
existentes a fim de coletar requisitos, guidelines e praticas de design de sucesso em

outros sistemas, inclusive é uma técnica de Interacio Humano Computador (IHC)
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(ALVES; ALVES; GOMES, 2006; BORCHERS, 2001). Ja& a analise dos usuarios
ocorreu a partir da RSL e identificou os professores, os designers instrucionais e 0s
desenvolvedores de conteudos educacionais como 0s principais usuarios das diversas

ferramentas de autoria e de execugdo de UAS.

Ainda a partir da RSL, foi possivel elencar os requisitos iniciais com as
declaraces das especificacdes de como o produto deve funcionar ou fazer, de tal forma
a garantir clareza, precisdo da descricdo e ndo ambiguidade (ROGERS; SHARP;
PREECE, 2013). Alguns requisitos foram estabelecidos até esta fase, enquanto outros
foram identificados na etapa 02.

Ja nas camadas do artefato em construcdo e uso do artefato, foram
identificados, respectivamente, os possiveis tipos de artefatos a serem utilizados e as

suas utilidades a proposta de solugdo do problema desta pesquisa.

Os resultados desta etapa subsidiaram a determinacéo e a identificacdo das
ferramentas de autorias e players de UAs, dos usudrios e das funcionalidades essenciais
as ferramentas de execucdo e autoria de UAS, bem como contribuiram para elicitacédo de
requisitos voltados ao modelo conceitual baseado em nessas ferramentas e repositorios,
0 que permitiu o alcance total do primeiro objetivo especifico, bem como o alcance

parcial do segundo e do terceiro, a saber:

e Mapear as ferramentas de autoria, players e suas tecnologias para
desenvolvimento de UAs, bem como seus possiveis usuarios envolvidos e

suas necessidades;

e Analisar sistemicamente as agdes humanas envolvidas nos ecossistemas de

producéo e de distribuigdo de recursos educacionais digitais;

e ldentificar as funcdes e as necessidades de uma ferramenta de autoria e
player de execugcdo que podem colaborar com a producdo de UAs e na

reutilizacdo em partes ou por completo desses recursos.

Além disso, os artefatos e as classes de problemas foram delineados
inicialmente a partir dos dados da RSL e serdo debatidos na préxima subsecao.
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3.2.2 Etapa 02: Sugestdes

Nesta etapa, buscou-se propor os artefatos mais especificos para se resolver

0 problema de pesquisa em evidéncia.

Assim, tomou-se como base os artefatos definidos de modo geral na etapa
anterior, os dados prévios da RSL e das analises das coletas de dados, o que possibilitou
elencar alguns artefatos, inclusive aquele mais adequado ao alcance do quarto objetivo
especifico, que trata sobre o modelo conceitual que foi analisado como um artefato.
Nesta etapa, trabalhou-se com dados provenientes da RSL e dos ciclos avaliativos da

etapa 04.

Além das utilidades individuais de cada artefato identificado, salienta-se
também a importancia desses para futuros trabalhos sobre o tema ou com alguma
relacdo, que poderao ser replicados em tais pesquisas ou mesmo evoluidos para atender
as necessidades da futura investigacao ou ao contexto temporal vigente, tal qual também
foram especificados nos artefatos gerais definidos na Etapa 01: Entendimento do
problema).

3.2.3 Etapa 03: Desenvolvimento

Esta etapa foi dividida basicamente em duas fases (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015): projeto do artefato selecionado (PAS) e desenvolvimento
do artefato (DA). Na fase de projeto do artefato selecionado, seleciona-se aquele de
maior importancia a ser projetado, desenvolvido e avaliado de forma minuciosa a partir
desta etapa, dentre todos definidos na etapa anterior. O artefato A2 do tipo modelo,
definido na etapa anterior e explicitado no capitulo dos resultados, representou o
modelo conceitual do ambiente, pois se colocou como mais importante, inclusive ao

estar diretamente relacionado ao quarto objetivo especifico.

Dessa forma, o artefato A2 foi detalhado dentro de cada fase desta etapa,

conforme a

Figura 9. Assim, o projeto de artefato precisou de um esboco do modelo

conceitual basico, bem como da descrigcdo das ferramentas utilizadas em cada fase desta
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etapa da pesquisa. E importante enfatizar que a escolha do referido artefato como
principal para avaliagdo durante os ciclos avaliativos ocorre devido ao fato desse ser o
modelo conceitual, que é considerado um artefato de dominio do problema, capaz de
mostrar quais os elementos de informacdo tratados pelo sistema. Assim, serd possivel
perceber como uma informagéo sera transformada pelo sistema a partir dos requisitos
dos usuarios (WAZLAWICK, 2004). A escolha do artefato A2 coaduna também com os
preceitos do DSR (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015), que encaminha
0 pesquisador a conhecer melhor o problema de pesquisa a ser solucionado. Além disso,
foram definidas as amostras participantes de cada fase (Figura 9) e as estratégias de

coletas de dados dessa amostra.

Figura 9 - Fases da etapa de Desenvolvimento.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Desse modo, foi possivel esbocar o Repositorio de Compartilhamento de
Recursos Educacionais Interativo e On-line (RECREIO), identificar os possiveis
usuarios e as suas interacbes com o ambiente. Logo depois, 0s usuarios realizaram a
prototipacdo em papel do ambiente no primeiro ciclo de avaliacdo. Os dados coletados
no ciclo avaliativo inicial foram utilizados na concepgdo dos mockups pelo pesquisador,
que os submeteu a avaliacdo dos usuérios e integrantes da amostra da pesquisa no
segundo ciclo avaliativo e, no terceiro ciclo, uma parte da amostra avaliou protétipos de

alta fidelidade e o0 ambiente propriamente dito.

A populagdo desta pesquisa foi composta inicialmente pelos possiveis
usuarios do Recreio, que envolveram professores, desenvolvedores de conteddos
educacionais, profissionais da area de desenvolvimento de softwares, designers

instrucionais, as instituices de ensino, as editoras e outros interessados, embora a
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amostra da pesquisa contara apenas com docentes, designers instrucionais e

pesquisadores da area de Learning Design (LD).

Esses ultimos ndo foram elencados inicialmente, mas foram identificados no
decorrer desta fase, que formaram a amostra desta investigacdo, a saber: docentes,
pesquisadores, designer instrucionais, desenvolvedores de contetdos educacionais e
profissionais da area de desenvolvimento de softwares, conforme os preceitos
estabelecidos na amostra ndo probabilistica por conveniéncia, tal qual apresentado na

secédo 3.1.

A coleta de dados da amostra foi realizada a partir de formularios com
questdes objetivas e subjetivos e entrevista, conforme citado na secdo 3.2.2 e a ser

detalhado em no capitulo 5 deste trabalho.

Os sistemas a serem integrados compreenderam AVAs, RSEs, portais
educacionais de modo geral e lojas virtuais de conteldos educacionais. Enquanto a

validacdo ocorreu com o AVA Moodle.

Além desses sistemas, ha outras possiveis bases de dados para indexacao
pelo Recreio a partir dos recursos salvos nessas bases digitais, repositorios e portais
educacionais. A concepcdo inicial do modelo possibilitou, ainda, a identificacdo de
alguns relacionamentos a serem estabelecidos a partir do Recreio como:
compartilhamento, indexacdo, planejamento, uso, reuso, criacdo e edicdo de recursos
salvos no Recreio, indexacdo de recursos salvos em outras bases e instanciacdo de

maodulo do Recreio como um plug-in de uso ou reuso em ambientes externos.

J& as ferramentas utilizadas nesta fase indicaram o uso de aplicagbes como
Draw e Visio para o esbo¢co do modelo conceitual do ambiente, além dos softwares
Balsamig Mockups, Pencil e Invision App, que foram utilizados para apresentacao de
mockups a serem avaliados pela amostra da pesquisa, bem como as aplicagdes usadas no
desenvolvimento do Recreio e realizacdo da avaliacdo, como: Alfresco, Moodle, Google
sites, Google Forms, Google Slides, Google Sheets, Google, Wix, LAMS, IME e plug-
ins IMS-LD.

Dessa forma, o quarto e quinto objetivos especificos foram trabalhados
nesta etapa e concluidos nas etapas seguintes, de tal forma a conceber o artefato A2 que
tratava, respectivamente, sobre o modelo conceitual e sobre o inicio do processo de

integracdo dos ambientes.



64

3.2.4 Etapa 04: Avaliacdo

Esta etapa foi dividida em trés ciclos avaliativos, respectivamente, divididos
da seguinte forma, conforme a figura 10: sondagem inicial (primeiro ciclo), avaliacédo de

mockups (segundo ciclo) e avaliacdo do ambiente (terceiro ciclo).

Figura 10 - Ciclos avaliativos com as suas respectivas descri¢des.
~N o N —
( <'3 © Termo de livre | '/18 aPropOSIgao de mockups Ny -3 Prop05|<;ao do amblente
,; E consentimento; ' & 2 edas interagdes entre as b4 ‘q:_, pelo pesquisador;
— = O ; ='A
= g Sondagem inicial dos g Qo |nterfa!ces pelo I 'g Avaliagao do ambiente
© o Z € pesquisador; = iri
2 & usuarios; <3 ’ < g pelos usuarios;
& —
2 T Protipagdo em papel; S ° g:i:;aﬁzﬁéi?;sfnocmps S ™ Entrevista com
g) < Métodos estatisticos de E Entrevista com’ E Szgfglglgr:];igr?taer'ea
—  agrupamento. o - . S ‘
& especialistas da area < Métodos estatistico de
‘ To.: sobrg os mockups do (_0.) agrupamento;
G  ambiente; o . L
o , L o  Avaliagdo de satisfagdo
~  Métodos estatistico de ™ (AttrakDiff)
I;% agrupamento. I;% '

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Esta etapa foi dividida em trés ciclos avaliativos, respectivamente, divididos
da seguinte forma, conforme a figura 10: sondagem inicial, avaliacdo de mockups e

avaliacdo de protdtipos de alta fidelidade e do ambiente.

No primeiro ciclo avaliativo, houve a apresentacdo do termo consentimento
livre e esclarecido (APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO) entre os integrantes da amostra da pesquisa a fim de estabelecer as
garantias de preservacdo das identidades dos participantes e uso exclusivo dos dados
apenas no ambito desta pesquisa. Essa sondagem inicial foi realizada inicialmente a
partir de um pré-teste com 20 questdes (APENDICE C — QUESTIONARIO DE PRE-
TESTE DA SONDAGEM INICIAL) e teve a participacdo de cinco individuos, porém
as analises dos dados obtidos neste momento serviram para reformular as perguntas e
reestruturar os formatos das questdes a fim de proporcionar um questionario mais
adequado ao publico-alvo da pesquisa, garantindo fidedignidade, validade e

operatividade (MARCONI; LAKATQOS, 2017).

\n
|
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Esse questionario de sondagem foi apresentado por meio digital a partir da
ferramenta Google Forms, contou com oito questdes objetivas e quatro subjetivas.
Dentre as questdes objetivas, quatro dessas seguiram a escala de Likert, enquanto as

demais permitiam multiplas escolhas dentre as opg¢des apresentadas.

A segunda questdo do referido questionario tratou sobre o nivel, a
frequéncia de uso e as experiéncias com tecnologias e ferramentas utilizadas como
recurso didatico ou como suporte a aprendizagem pelos participantes da amostra e
passou por analise a partir de métodos estatisticos de agrupamentos. As variaveis
consideradas podem ser vistas no quadro 4.

Quadro 4 - Itens pesquisados entre a comunidade docente.

Variaveis relacionadas as habilidades com tecnologia e ferramentas de suporte a

Educacéo
V1 | Computador V16 | Mapas impressos ou on-line
V2 | Netbook/Notebook/ V17 | Objetos de aprendizagem (OA)
Ultrabooks
V3 | Tablet V18 | Tradutores on-line
V4 | Smartphones V19 | Editor de textos
V5 | Internet V20 | Editor on-line de textos
V6 | Mini system com CD V21 | Editor de planilhas eletronicas
V7 | Reprodutor de DVD V22 | Editor on-line de planilhas eletronicas
V8 | Reprodutor de Blu-ray V23 | Editor de slides
V9 | Home theater V24 | Editor on-line de slides
V10 | TV V25 | Editor de imagens
V11 | Datashow V26 | Editor on-line de imagens
V12 | Ferramentas de busca V27 | Mensageiros on-line
V13 | Repositorios de videos V28 | Redes sociais
V14 | Scratch V29 | Ferramenta de desenvolvimento de
software
V15 | Blog V30 | Mensageiros on-line para smartphones

(on(;]i[g) Adaptado de Freire, David e Oliveira (2011), Martins et al. (2010) e Oliveira, Santana e Pontes

Esse questionario de sondagem foi baseado em adequagdes feitas a partir
dos levantamentos de sondagem de perfil de docentes das pesquisas anteriores
(FREIRE; DAVID; OLIVEIRA, 2011; MARTINS et al, 2010; OLIVEIRA;
SANTANA; PONTES, 2010), que trata, de pesquisas de levantamento. O referido
questionario seguiu as indicacdes de Fowler Jr. (2011) sobre construcao de instrumentos

de levantamentos de dados.
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As frequéncias de uso seguiram a escala de Likert (MARCONI,;
LAKATOS, 2002, p.121) com as opc¢Oes disponiveis e as referidas notas atribuidas no
quadro 5.

Quadro 5 - Relacdo entre aspectos da escala de Likert e pontuacéo.

ID Escala de Likert Pontos
L1 Diaria 6
L2 Semanal 5
L3 Mensal 4
L4 Semestral 3
L5 Anual 2
L6 Conhego, mas nunca usei 1
L7 Desconheco 0

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Foi possivel perceber que as consideracdes atribuidas pelos usuarios a cada
variavel [v1, .., v30], conforme a escala de Likert, foram convertidas em valores
numéricos. Os dados foram tabulados com tais valores correspondentes a cada escolha
dos usuérios, formatados em editor de planilhas eletrénicas para que os dados fossem
processados por meio do software R, sendo executados nos algoritmos dos métodos
hierarquicos e nédo-hierarquicos. Foram usados os pacotes skmeans, pvclust e cluster

para construcdo dos gréficos e execucgdo dos algoritmos.

No primeiro momento, foram identificados os perfis em relacdo as
habilidades com uso de tecnologia da amostra a partir do uso da Analise de
agrupamento, também conhecida por Analise de Conglomerados, Analise de

Classificagdo ou Analise de cluster (proveniente do idioma inglés: Cluster Analysis).

Nesse caso, 0 objetivo principal foi agrupar os elementos da amostra,
conforme as carateristicas respondidas no questionario de sondagem sobre o uso de
tecnologia, apresentando similaridades entre si, pois, considerando a amostra total, €
possivel perceber caracteristicas heterogéneas entre os individuos da amostra
(MINGOTI, 2005). A representacdo dos dados ser& apresentada no capitulo 5 por meio

de gréficos.

Ja os usuarios foram identificados a partir de listas de e-mails institucionais
a fim de que respondessem de forma espontanea sobre seus conhecimentos acerca das

tecnologias. Ja as instituicbes identificadas sdo todas brasileiras e possuem alguma
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relacdo com processos de ensino, de aprendizagem ou de desenvolvimento de recursos

educacionais.

Logo depois, os participantes de listas de discusses de profissionais das
areas alvo desta investigagdo foram solicitados a responderem um questionario de
sondagem inicial sobre o nivel de conhecimento acerca das tecnologias, dos conceitos e
das ferramentas relacionadas a pesquisa (Apéndice D — Questionario de sondagem
inicial).

Esse modelo seguiu a descri¢do sobre o uso de listas para a coleta de dados
a partir da definicdo da amostra especifica (FLICK, 2013). O uso de questionarios on-
line foi sugerido por Olsen (2015) como forma de garantir um ambiente adequado para
apresentacdo dos dados pelos usuarios, ja que esses podem inseri-los sem a possivel
pressdo existente de tempo ou dos envolvidos na pesquisa, caso fosse utilizado
laboratério ou no seu ambiente de trabalho, além de se utilizar das facilidades
proporcionadas pelas ferramentas on-line de suporte a pesquisa como 0s questionarios.
Assim, a amostra da pesquisa foi composta por 102 integrantes, que envolviam
docentes, designers instrucionais, pesquisadores, desenvolvedores de conteudos

educacionais e desenvolvedores de software.

Esses dados da sondagem inicial foram analisados e os participantes dessa
amostra foram agrupados conforme seus niveis de conhecimento com tecnologias a
partir de métodos estatisticos de agrupamentos hierarquicos e ndo-hierarquicos
(RENCHER, 2002). Assim, foi possivel analisar tais subgrupos e compreender quais
caracteristicas garantiram a similaridade para reuni-los ou dissimilaridades que os
separavam (OLIVEIRA; OLIVEIRA; GOMES, 2016).

A importancia dos agrupamentos se da pela finalidade de verificar os perfis
dos participantes em relacdo as variaveis coletadas no decorrer dos ciclos avaliativos, de

modo a analisar esses participantes e detectar as caracteristicas semelhantes em cada
grupo.

Para os métodos hierarquicos, foram utilizadas as distancias Euclidiana e de
Gower como medida de célculo dessas distancias, porque essa consegue aliar aspectos
quantitativos e qualitativos na andlise (GOWER, 1971), enquanto aquela é a mais
utilizada nas medidas de distancia, possibilitando a realizacéo de comparagdes entre tais
resultados (HARDLE; SIMAR, 2015).



68

A técnica Bootstrap foi utilizada nos trés ciclos avaliativos para possibilitar
reamostragens devido as amostras pequenas, principalmente, no segundo e no terceiro
ciclos avaliativos. Essa técnica busca realizar com a reamostragem o que seria ideal
realizar, na préatica, com a repeti¢do do experimento com uma maior amostra (BIONDI-
ZOCCAI et al.,, 2011). Assim, toma-se como base uma amostra finita e busca-se
aproximar a distribuicdo em funcdo das observacdes por uma distribuicdo empirica
(OLIVEIRA; MILAN, 2010). Técnica semelhante foi proposta em estudo anterior sobre

avaliacdo da experiéncia do usuério (SAURO et al., 2016).

No segundo momento, ainda no primeiro ciclo avaliativo, oito usuarios
representativos da amostra de docentes da pesquisa foram convidados a realizarem a
prototipacdo em papel das interfaces e das funcdes principais do ambiente. Como a
amostra pesquisa teve participantes de todas as regides do Brasil, entdo foram utilizados
os critérios disponibilidade de participacdo e proximidade geografica do campus
Salgueiro do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo
Pernambucano, que disponibilizou o espaco fisico para realizacdo da prototipacdo em
papel. Esses docentes foram convidados por e-mail a comparecem no local designado,

tendo estdo presentes oito participantes.

Dessa forma, foi possivel identificar algumas funcionalidades do ambiente
e, posteriormente, descrevé-las como requisitos. Os resultados da RSL e das analises
dos dados do formulario de sondagem inicial, realizado no inicio deste ciclo, serviram

para identificacdo desses requisitos em conjunto com aqueles da prototipacdo em papel.

No inicio da prototipacdo em papel, os usuarios receberam folhas de papel
oficio em branco, canetas nas cores azul e preta, lapis de grafite e borracha, com o
intuito de que apresentassem o0s prototipos em papel da tela inicial do ambiente e suas
funcdes. Foi utilizado o laboratério de informatica, que apresenta boas iluminacéo,
acustica e temperatura. De inicio, os participantes receberam as orientacfes basicas do

pesquisador de forma verbal.

Os dados das analises deste ciclo serviram para criacdo de casos de uso a
partir de requisitos evidentes entre os usuarios e da andlise da RSL. As analises das
compilagBes dos dados do questionario de sondagem inicial e dos prototipos em papel
(APENDICE F — Protétipos em papel apresentados pelos usuérios (1° ciclo)) serviram
para elaboracdo dos mockups pelo pesquisador, os quais foram avaliados por alguns

integrantes da amostra no proximo ciclo avaliativo.
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No segundo ciclo avaliativo, o0s prototipos das interfaces foram concebidos
inicialmente por meio das ferramentas Balsamig Mockups e Pencil. Contudo, houve a
necessidade da interacdo entre as interfaces a partir do uso de fungdes apresentadas para
0 ambiente, permitindo a melhor compreensao das relagdes existentes entre tais fungdes
do ambiente e as necessidades dos usuarios a partir dessas funcionalidades, de tal forma
a seguir um storyboard relacionado a funcéo, conforme proposto por Greenberg et al.
(2012). Por isso, essas interacdes possiveis entre essas interfaces foram modeladas por
meio da ferramenta Balsamiq Mockups, que permitiu a inclusdo de links entre
interfaces, a fim de demonstrar os passos existentes entre o desenrolar da referida

funcéo.

Além disso, a investigacdo seguiu a linha proposta por Buxton (2007) de
tentar aproximar essa interacdo da realidade, que envolveu a necessidade de ter um
cendrio de uso a partir do acesso ao ambiente pela Internet, ja que esse foi um aspecto
apontado pelos integrantes da amostra como essencial. Por isso, a ferramenta on-line
Invison App foi utilizada nas avaliacdes realizadas no segundo ciclo avaliativo, a fim de
possibilitar o acesso ao ambiente pelo navegador web e com todas as interacfes

possiveis entre as funcdes basicas do sistema a partir de protétipos das interfaces.

As tarefas realizadas nos ciclos avaliativos foram definidas a partir das
principais ac6es possiveis de serem realizadas pelos usuarios nas ferramentas de autoria,
conforme os resultados preliminares da RSL e a andlise da sondagem inicial (Figura
11). Ressalta-se que a sondagem inicial identificou as expectativas dos usuarios, no que

diz respeito as a¢Oes possiveis e funcionalidades da ferramenta.
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Figura 11 - Relacdo das tarefas identificadas e analisadas no segundo ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Desse modo, os participantes receberam uma lista com as descri¢bes das

oito tarefas propostas (Quadro 6).

Quadro 6 - Lista de tarefas do segundo ciclo avaliativo.

ID | Tarefas

T1 | Acesse 0 ambiente. (Caso ndo possua cadastro ainda, realize-o primeiro).

T2 | Busque materiais no repositorio do ambiente sobre "Recursos Educacionais
Abertos".

T3 | Filtre sua busca para que apresente antes os materiais encontrados na tarefa
anterior que estejam em PDF.

T4 | Armazene o livro "Recursos Educacionais Abertos" em sua biblioteca de
recursos.

T5 | Visualize o livro em sua biblioteca do repositorio.

T6 | Abra e visualize um recurso educacional “Building Computer Model - Level 1 -
Version 4” por meio da ferramenta de autoria e desenvolvimento do ambiente
previamente salvo em sua biblioteca de recursos do repositorio.

T7 | Abra e visualize um recurso educacional do tipo plano de aula "Plano da
qualidade™ previamente salvo na ferramenta Inovaula (Considere que seu cadastro
ja foi realizado, mediante o acesso inicial ao repositorio).

T8 | Acesse o ambiente Openredu e crie 0 espago da instituicdo "IF Sertdo-PE", curso
de "Recursos Educacionais Abertos” e exporte as disciplinas "Introducdo aos
Recursos Educacionais Abertos”, "Praticas Educacionais Abertas" e "Modelos de
negocios com REAs", considere que tais disciplinas ja foram previamente criadas
pela ferramenta de autoria, que utilizada no inicio deste teste. (Considere que seu
cadastro ja foi realizado, mediante o0 acesso inicial ao repositorio).

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Essas tarefas foram elencadas a partir das principais situacdes de uso a
serem desenvolvidas no sistema e realizaram suas tarefas pelo navegador web por meio
do Invision App, que simulou um ambiente funcional e on-line, enquanto a tela era
compartilhada com o pesquisador pela ferramenta Hangout, que gravava todas as

interacOes realizadas a fim de serem analisadas posteriormente.

As tarefas do segundo ciclo avaliativo compreenderam, respectivamente, 0
acesso, as buscas simples e completas, 0 armazenamento de UAs, a visualizagdo desses
recursos, a edicdo desses conteldos e as exportacfes e as importacdes entre a

ferramenta de autoria e demais ambientes integrados para uso ou reuso desses recursos.

As varidveis de natureza quantitativa e qualitativa foram coletadas no
decorrer da realizagdo das tarefas realizadas e descritas no quadro 6, conforme estéo
apresentadas e descritas no quadro?7. Assim, as variaveis esforco, eficacia, eficiéncia,
facilidade de aprender e facilidade de lembrar foram provenientes da pesquisa de
Campos Filho (2014).

Quadro 7 - Variaveis coletadas durante as tarefas do segundo ciclo avaliativo.

Variaveis Tipo Descricdo

Esforco Quantitativo | Tempo gasto por participante para realizacdo de
uma tarefa.

Eficacia Quantitativo | E a relagdo existente entre as tarefas realizadas
corretamente e o total de tarefas sugeridas para
realizacdo, ou seja, a taxa de acertos.

Eficiéncia Quantitativo  E a relagdo existente entre as tarefas realizadas
corretamente pelo tempo total gasto para execucao.

Erros Quantitativo | Numero de erros ocorridos até o usuario considerar
a tarefa concluida.

Ajuda Quantitativo | Solicitagdes de ajuda durante a realizacdo da tarefa.

Finalizacdo Quantitativo | Variaveis binaria que aponta a finalizacéo da tarefa
(1) ou néo (0).

Tempo total Quantitativo | Soma as duragdes de execugdes de cada uma das
tarefas.

Total de tarefas | Quantitativo | Soma todas as tarefas finalizadas.

corretas

Facilidade de Qualitativo | E a capacidade de se instruir no uso das tarefas a

aprender partir de contexto de uso, signos e demais aspectos
de uma funcao.

Facilidade de Qualitativo | E a capacidade de reconhecer fungdes.

lembrar

Fonte: Adaptado de Campos Filho (2014).
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Houve ainda a necessidade de coletar outras variaveis como quantidades de
erros cometidos em cada tarefa, solicitacdes de ajuda, dados sobre as finalizacGes de
cada tarefa, tempo total e total de tarefas corretas. Enfatiza-se ainda que a observacgéo
foi a técnica utilizada para coletar todas as variaveis, inclusive aquelas de natureza
qualitativa, a partir das quais foram analisadas as relacGes entre as tarefas 02 e 03 e

entre as tarefas 05 a 07.

Neste ciclo, oito participantes realizaram as tarefas propostas e receberam a
sugestdo de falarem em voz alta seus pensamentos acerca da tarefa, ou seja, para que
utilizassem a técnica de think aloud (GREENBERG et al., 2012b), pois permitiria
gravar, ouvir e analisar posteriormente. Esses participantes sdo representativos das

categorias da amostra e foram escolhidos mediante aceitacdo ao convite.

Além disso, uma entrevista com especialistas foi realizada com cinco
pesquisadores da area sobre os problemas da ferramenta de autoria avaliada a partir de
mockups (Quadro 8), a fim de identificar as inconsisténcias do ambiente e sana-las antes
de efetivamente divulgar aos usuarios, considerando um retorno mais direto sobre esses
mockups nesta fase da pesquisa. As opinides abalizadas dos especialistas foram
importantes para que o ambiente e suas fungdes fossem testados e aperfeigcoados,

quando necessario.

Quadro 8 - Enunciado das perguntas da entrevista com especialistas no segundo ciclo
avaliativo.

ID | Perguntas da entrevista com especialistas no segundo ciclo avaliativo

E21 ' Como poderia ser o processo de criacdo de UAs?

E22 | Quais as maiores dificuldades encontradas no processo de desenvolvimento de
UAs?

E23 | Qual(ais) ferramenta(s) de autoria voceé utiliza e como é o0 seu processo de
elaboracéo dos conteudos por meio dessas?

E24 | Como uma ferramenta de autoria de UAs pode promover o desenvolvimento e a
edicdo desses recursos?

E25 @ Quais fungdes sdo essenciais em uma ferramenta de autoria de UAs?

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Os dados das avaliagbes das interfaces foram analisados a partir de
resultados dos mesmos métodos estatisticos utilizados no ciclo anterior e agora com
auxilio do método da distancia de Gower, ja que dados quantitativos e qualitativos

foram coletados e precisaram de um tratamento a partir desses dois tipos de dados.
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Os dados das avaliacbes das interfaces foram analisados a partir de
resultados dos mesmos métodos estatisticos utilizados no ciclo anterior e agora com
auxilio do método da distancia de Gower, ja que dados quantitativos e qualitativos

foram coletados e precisaram de um tratamento a partir desses dois tipos de dados.

Os resultados provenientes das analises realizadas no segundo ciclo
avaliativo serviram para o desenvolvimento de protétipos de alta fidelidade do ambiente
com as funcbes, bem como do ambiente propriamente dito avaliado neste ciclo de
interacOes a partir do Google sites que posteriormente possibilitaram o desenvolvimento
do ambiente a partir das integracdes de ferramentas identificadas na RSL e realizagéo

dos devidos ajustes no funcionamento do Recreio.

O terceiro ciclo avaliativo foi realizado por dez participantes da amostra e
seguiu 0 mesmo principio de coleta e analise do segundo ciclo, tendo como excecao a
quantidade de tarefas (Quadro 9). As tarefas T9 e T10 foram incluidas apenas neste
ciclo, porque as possibilidades de aprendizado e desenvolvimento de UAs de forma
colaborativa foram identificadas através de analises dos resultados do segundo ciclo. As
descrices dessas tarefas se encontram no APENDICE H — TAREFAS DO TERCEIRO
CICLO AVALIATIVO DO RECREIO.

Quadro 9 - Tarefas do terceiro ciclo avaliativo.

Tarefas Denominacéo

T1 Buscar uma Unidade de Aprendizagem (UA) no Recreio
T2 Identificar UA e suas permissoes

T3 Adicionar UA de terceiro ao meu diretorio
T4 Editar UA

T5 Exportar UA

T6 Criar nova UA

T7 Importar UA

T8 Alterar permissdes da UA

T9 Aprendizado colaborativo

T10 Desenvolvimento colaborativo

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Ainda neste ultimo ciclo avaliativo, os usuarios realizaram uma avaliagdo de
atratividade do ambiente e as funcGes que compreenderam a expectativa e a satisfacdo
acerca da solucdo computacional proposta a partir dos protétipos apresentados até o

presente ciclo.

Isso ocorreu inicialmente antes da realizagéo das tarefas sugeridas com uma

breve apresentacdo da proposta e posterior solicitacdo de resposta ao questionario de
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expectativa do usuario antes da realizacdo das tarefas, bem como avalia¢éo da satisfagdo
respondida posteriormente, sendo ambos baseados na técnica AttrakDiff'°, conforme
proposto por Hassenzahl (2003; 2004). Salienta-se que tal avaliacdo de qualidade e
usabilidade de softwares tem foco na perspectiva do usuério ou possiveis usuarios do
referido sistema em dois momentos: um antes, sobre a expectativa, e outro posterior,
sobre a satisfacdo, conforme apresentado no APENDICE K — QUESTIONARIO
ATTRAKDIFF.

Os usuarios, entdo, respondem a cada um dos 28 pares de adjetivos opostos
do questionario AttrakDiff e optam por um valor compreendido entre uma escala de -3 a
3 acerca da sua percepcao sobre o ambiente testado. Esses adjetivos mencionados foram
reunidos em quatro caracteristicas principais na avaliacdo de sistemas ou produtos
(HASSENZAHL, 2004):

e Qualidade pragmatica (PQ): refere-se ao alcance do objetivo definido para o uso

do sistema (usabilidade);

e Qualidade Hedonica — Identidade (HQ-I): verifica a identificacdo do usuéario

com o sistema;

e Qualidade Hedonica — Estimulo (HQ-S): confere o quédo inovador o produto é,

bem como os recursos que estimulam o usuario;

e Atratividade (ATT): identifica a qualidade do sistema na percepc¢ao do usuario.

Pesquisas anteriores seguiram e testaram tal modelo avaliativo
(BURMESTER; DUFNER, 2006; HASSENZAHL, 2003, 2004, 2006; HASSENZAHL,
TRACTINSKY, 2006; TRACTINSKY; HASSENZAHL, 2005), assim como outras
pesquisas de aplicacbes diretas do questionario Attrakdiff (MELO FILHO, 2017;
RAMOS, 2016). Essas investigacdes apresentaram que as qualidades relacionadas as
experiéncias apraziveis (hedbnicas) e aquelas praticas com objetivos determinados
(pragmaticas) contribuiram para a classificacdo acerca da atracdo pelo produto,

inclusive de forma independente uma da outra, conforme constatou Ramos (2016).

Apos essas etapas de coletas dos dados, as analises dos resultados gerados a

partir dos trés graficos do Attrakdiff explicitaram as expectativas (antes do uso do

10 http://www.attrakdiff.de/index-en.html
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Recreio) e experiéncias dos participantes (depois do uso do Recreio) quanto ao sistema
em evidéncia. Isso foi possivel ao estabelecer a relacdo entre o nivel de atendimento ou
ndo das necessidades dos usuarios pelo sistema em evidéncia nos instantes anteriores e
depois do uso, assim se comparou a diferenga entre a percepcdo inicial a partir de um
contexto basicamente da apresentacdo do ambiente e a avaliacdo do usuério mediante o

Seu uso.

Tal como no ciclo anterior, houve a entrevista com cinco especialistas a
partir das perguntas disponiveis no quadro 10. As variaveis coletadas neste ciclo
basicamente também foram as mesmas do ciclo anterior, que podem ser vistas no

quadro 7, porém, com o acréscimo da coleta e analise dos dados a partir do Attrakdiff.

Quadro 10: Perguntas da entrevista com especialistas no terceiro ciclo avaliativo.

ID | Perguntas da entrevista com especialistas no terceiro ciclo avaliativo

E31 | As fungdes disponiveis neste sistema podem colaborar e/ou promover o uso,
reuso e desenvolvimento de recursos educacionais? Por que?

E32 | Quais aspectos podem ser melhorados ou aperfeicoados de modo a promover o
desenvolvimento, uso e reuso de recursos educacionais pela ferramenta?

E33 | Um ambiente integrado ao Recreio com cursos e espago para discussao entre 0s
usuarios podera promover 0 uso, reuso e desenvolvimento de recursos
educacionais entre usuarios?

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Os resultados das andlises realizadas a partir dos dados coletados acerca do
artefato em avaliacdo foram reunidos e explicitados ainda nesta etapa, enquanto as
conclusdes obtidas nas analises foram apresentadas na etapa seguinte. Assim, percebeu-
se também os aspectos contemplados no tange aos quatro ultimos objetivos especificos

definidos nesta investigacao.

3.2.5 Etapa 05: Conclusdes

Nesta etapa, o artefato desenvolvido e avaliado no decorrer da pesquisa
passou por uma analise acerca da compreensdao da generalizacdo possivel de ser
realizada para abranger uma classe de problemas, de forma a colaborar com o avango do
conhecimento, conforme o design science (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015; GREGOR; JONES, 2007; VENABLE, 2006).
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Para isso, destacam-se algumas aplica¢cbes computacionais de suporte aos
processos de coleta, organizacdo e analise dos dados, tal como se apresenta no quadro
11. Esses softwares auxiliaram desde o processo de planejamento do uso dos
instrumentos de coleta até a efetiva utilizacdo desses instrumentos para coleta dos dados
pertinentes a investigacdo, bem como nos passos relacionados a organizacéo e analise

desses dados.

Quadro 11 - Lista de software e pacotes usados na aplicacdo do método.

Software Descricdo de uso na Pesquisa Referéncia
Google Organizacao e limpeza dos dados das tabelas. http://docs.google.co
Sheets m/spreadsheets
Google Elaboracdo da apresentacdo on-line do ambiente | http://docs.google.co
Slides para a coleta dos dados acerca da expectativa do | m/presentation

usuario no Attrakdiff.
Google Criacdo e apresentacdo dos questionarios on-line. | http://docs.google.co
Forms m/forms
Hangout Gravacgao dos videos das entrevistas e capturas das | http://meet.google.c
telas das interfaces. om
Youtube Armazenamento dos videos gravados das capturas | http://www.youtube.
das interfaces em analise e dos comentérios a com/
partir da técnica Think Aloud, das entrevistas com
especialistas e auxilio na transcricdo dos audios
dos videos.
R Project | Principal ferramenta estatistica, mineracdo e | http://www.r-
aprendizagem de maquina na pesquisa. project.org/
RStudio IDE do R com a possibilidade de instalacdo de | http://www.rstudio.c
pacotes e execucao de scripts. om/
Pencil Criagdo de prototipos de baixa fidelidade. http://pencil.evolus.
vn/
Balsamiq  Criagdo de prototipos de baixa fidelidade com | http://balsamig.com/
possibilidade de interagcdo entre telas a partir da | index.html
inclusdo de links das funcdes.
Invision Apresentacdo dos prototipos de interfaces do | https://www.invisio
App Recreio para uso pelos usuarios a partir do | napp.com
navegador web, de tal modo a simular seu efetivo
uso a fim de realizar a avaliagcdo do sistema.
Attrakdiff | Andlise da expectativa e experiéncia do usuario a | http://www.attrakdif
partir do questionario proposto. f.de/index-en.html

Fonte: Elaborado pelo Autor (2017).

Salienta-se que as amostras pequenas em cada ciclo podem ser ameacas pela
validade do estudo, embora se esteja seguindo os estudos de Nielsen (1993) sobre
avaliacdo Heuristica de interfaces com eficiéncia na identificacdo de problemas em

torno de 60%, 70% e 75%, respectivamente, com trés, quatro e cinco avaliadores, além
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da sugestdo de trés avaliagdes com cinco avaliadores, ao invés de realizar apenas uma
avaliacdo com diversos participantes (NIELSEN; MARCK, 1994), pois esses trés

momentos garantem também a evolucao do item avaliado.

A partir da generalizagdo do conhecimento gerado nesta investigagéo, outras
pesquisas poderdo aplicar o método aqui descrito. Algumas lacunas identificadas neste
estudo servirdo como base para novas. Ressalta-se que as possibilidades de trabalhos
futuros identificados neste trabalho se encontram no capitulo 6 sobre as consideracdes

finais.

Dessa forma, as conclusbes foram integradas a partir das avaliagGes do
ambiente realizadas na etapa 4, de tal modo que os resultados compilados serviram
como base para a proposicdo do modelo conceitual de uso, reuso, criacao, edi¢do e
compartilhamento de UAs, que envolve desde a integracdo de ferramentas de autoria até
a disponibilidade de repositdrio para armazenamento dessas UAs e espaco colaborativo

para troca de experiéncias entre 0s USUarios.
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4 RSL DAS FERRAMENTAS DE AUTORIA

A revisdo da literatura foi importante para delimitar o problema de pesquisa,
identificar novas linhas de pesquisa de forma a evitar abordagens irrelevantes,
reconhecer estratégias metodoldgicas, conhecer sugestfes de pesquisas futuras e buscar
referencial tedrico (RANDOLPH, 2009). Nessa perspectiva, a RSL é um meio de
identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas disponiveis relevantes para a questao
de pesquisa desta investigacdo (KITCHENHAM, 2007).

Ao longo deste capitulo, um estudo secundario, a RSL, é detalhado a partir
de estudos primarios baseados em estudos empiricos acerca das ferramentas de autoria e
players de UAs (MARSHALL; BRERETON, 2013). Assim, as evidéncias das pesquisas
primérias foram identificadas, organizadas e sumarizadas, de forma a responder aos
itens definidos no protocolo da RSL (APENDICE A — PROTOCOLO DA RSL)
(FELIZARDO et al., 2017; KITCHENHAM et al., 2009; SILVA et al., 2011) e
apresentado na primeira subsecdo deste capitulo, enquanto as colaboragdes para as

etapas definidas no método se encontram na segunda subsecao.

4.1 Resultados gerais da RSL

A RSL foi dividida em trés etapas Oliveira e Gomes (2016), tendo em vista
tornar as agOes explicitas para cada uma dessas, conforme descricdo apresentada no

quadrol2 e descritas nos paragrafos a seguir:

Quadro 12 - Etapas da RSL.

Etapas Descrigcao

18 Elaboracédo do protocolo de RSL e Identificacdo dos estudos.

28 Leitura dos titulos, das palavras-chave e dos resumos com o objetivo de
utilizar os critérios de inclusdo ou de exclus&o.

32 Leitura completa dos estudos desta etapa.

Fonte: Adaptado a partir de Oliveira e Gomes (2016).

Nesta primeira etapa da RSL, entdo, seguiu um protocolo de pesquisa a
partir de uma metodologia confiavel, rigorosa e auditavel, que foi elaborado com o
intuito de responder a primeira questdo de pesquisa apresentada no capitulo 1 e esta
disponivel no Apéndice A — Protocolo da RSL.
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Para isso, as buscas foram realizadas nas seguintes bases de dados de artigos
cientificos (Quadro 13). Essas bases de materiais académicos disponibilizam
ferramentas de busca em seus portais eletronicos que suportam buscas simples ou

avancadas.

As funcdes disponibilizadas nas buscas avancadas, por exemplo, permitiram
a definicdo dos tipos de eventos ou revistas, uso de operadores ldgicos, busca em partes
especificas do texto (titulo, resumo, palavras-chave ou texto completo), data de
publicacdo, tipo de material (artigo, dissertacdo, tese ou outro) ou mesmo a
apresentacéo do script com as strings geradas a partir das palavras-chaves.

Quadro 13 - Bases de materiais cientificos.

ID Bases Enderecos

Bl ACM Digital Library http://dl.acm.org

B2 CiteseerX Library http://citeseerx.ist.psu.edu

B3 EBSCO http://www.ebsco.com

B4 IEEEXplore http://ieeexplore.ieee.org

B5 ScienceDirect http://www.sciencedirect.com
B6 SpringerLink http://link.springer.com

B7 Wiley http://onlinelibrary.wiley.com

Fonte: (OLIVEIRA; GOMES, 2016).

Ressalta-se que algumas bases foram descartadas, porque apenas permitiam
0 USO aos usuarios com assinatura pagas, enquanto outros ja indexam todas as demais

bases, como Google Académico e Microsoft Research.

As definicbes dessas palavras-chaves foram realizadas inicialmente a partir
dos principais termos apresentados nas leituras iniciais dos artigos, termos considerados
com alguma relagdo ao tema de pesquisa e seus sindbnimos nos idiomas portugués,

inglés e espanhol (Quadro 14).

Quadro 14 - Termos utilizados inicialmente na busca de artigos.

Strings de busca

120rdem 220rdem 320Ordem

Learning IMS- Frameworks; Tools; Repository; sharing; reuse; Learning
Design; Learning  Analytics; Assessment; Evaluation; feedback; User view;
Design; Student monitoring; User experience; usability testing; Log

IMS-LD;  data analysis; analytical evaluation; Heuristic evaluation;
Cognitive Walkthrough; inspection checklists; inspection
error prevention; task analysis;

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).



http://dl.acm.org/
http://ieeexplore.ieee.org/
http://www.sciencedirect.com/
http://link.springer.com/
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No entanto, o resultado insatisfatorio foi apresentado a partir da string usada
nas bases apresentadas no quadro 13, principalmente, nos idiomas portugués e espanhol,
ou seja, devolveram resultados sem nenhum material com tais strings nesses idiomas.
Desse modo, optou-se por termos em inglés, dentre os quais 0 mapa conceitual apontou
0s mais significativos para a busca que, por sua vez, compuseram as strings de busca
utilizadas nas bases cientificas. O mapa conceitual foi elaborado a partir do refinamento
desses termos identificados nas leituras iniciais a fim de identificar as relacOes

existentes entre esses, conforme a figura 12.

Figura 12 - Mapa conceitual com termos da pesquisa.

feedback

analyzed

Learning Design
—

—
A

Assessment

Sharing

Fonte: (OLIVEIRA; GOMES, 2015).

Além da identificacdo dos relacionamentos existentes entre os termos, o
mapa conceitual possibilitou compreender a importancia e a relagdo de cada termo com
0 tema central da pesquisa, bem como perceber que determinados termos podem ser
descartados por ndo serem relacionados no mapa conceitual. Assim, 0s termos

significativos a busca foram evidenciados a partir dos seguintes critérios:

» Receberam muitos relacionamentos de outros termos;
 Partiram muitos relacionamentos para outros termos;
« Estiveram ligados diretamente ao tema ou palavra central da pesquisa e

com continuidade de relacionamentos dentro do mapa conceitual.
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Para isso, tais termos foram reunidos em trés grupos, conforme suas
semelhancas ou ligacdes, ora por serem sinbnimos, ora por fazerem parte de um mesmo
grupo conceitual ou classificagdo. Os termos de 12 ordem foram compostos basicamente
pela area de pesquisa e sinbnimos relacionados a area de pesquisa, enquanto 0s termos
de 22 ordem foram gerados pelas subareas e seus sindbnimos, que estivessem ligados a 12
ordem. Por fim, as funcdes, caracteristicas e seus sindbnimos com relacdo ao nivel de 22

ordem foram alocados na 32 ordem, segundo o quadro 15.

Quadro 15 - Termos utilizados na busca de artigos ap6s o uso do mapa conceitual.

Classificacéo dos termos da busca

12 Ordem 22 Ordem 32 Ordem

Learning IMS-Learning Framework; frameworks; tool; tools; repository;

Design; Design; repositories;  sharing;  reuse;  assessment;
IMS-LD; evaluation; feedback; user view; authoring tool,

authoring tools; usability.

Fonte: (OLIVEIRA; GOMES, 2015b).

O protocolo de RSL definiu os critérios de inclusdo e exclusdo dos materiais
resultantes da busca, tendo em vista filtrar apenas aqueles materiais com alguma relacéo
a esta investigacdo cientifica. Para isso, os critérios de inclusdo compilaram os artigos
completos ou resumidos sobre possiblidades de reuso de UAs ou experiéncias de
avaliacdo de eficiéncia, eficacia e satisfacdo dos usuarios quanto ao uso de ferramentas
de autoria baseadas em IMS-LD. Os critérios de exclusdo orientaram a retirada de
materiais repetidos, apresentacGes em formato de slides ou com viés apenas publicitario.

Esses critérios podem ser visualizados de modo sistematizado no quadro 16.

Quadro 16 - Critérios de inclusdo ou exclusdo de materiais.

Critérios ID Descricdo

Inclusdo 11  Artigos completos ou resumidos publicados em conferéncias,
periddicos cientificos e livros indexados nas bases listadas.
12 Apresentem modelos de possibilidades de reuso de recursos.
I3 AplicacOes de avaliacOes de usabilidade nas ferramentas baseadas em
IMS-LD.
Exclusdo E1 Artigos duplicados ou semelhantes.
E2 Artigos apenas com carater publicitario ou de marketing publicados
em magazines.
E3 Apresentacdes de slides.

Fonte: (OLIVEIRA; GOMES, 2015).
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Além disso, as perguntas do Quadro 17 constaram no protocolo da RSL com

0 objetivo de nortear a pesquisa e identificar as lacunas explicitadas em artigos ja

publicados, bem como de obter dados para embasar esta investigacao, cujas respostas

aos questionamentos elencados no protocolo da RSL proporcionaram um melhor

entendimento da pesquisa em evidéncia.

Quadro 17 - Perguntas da RSL.

ID Perguntas Motivacéo

P1 Como esta o estado da arte do uso Conhecer a atual situagédo de uso de IMS-LD
do IMS-LD? em pesquisas ou projetos académicos.

P2 Quais sdo as ferramentas ou Identificar as aplicacOes para desenvolvimento
frameworks baseados em IMS- de Unidades de Aprendizagem (UA) baseadas
LD e utilizadas para o em IMS-LD em fase de pesquisa ou ja em uso
desenvolvimento de Unidades de e conhecer suas caracteristicas.

Aprendizagem (UA)?

P3 Qual o nivel de conhecimento Reconhecer 0s pré-requisitos ou niveis de
exigido pelo desenvolvedor para conhecimentos necessarios para utilizacdo das
uso da ferramenta de criacdo de ferramentas de autoria ou frameworks
UAs catalogadas? desenvolvimento de UA.

P4 Quais fungbes e caracteristicas Especificar quais as fungbes ou as
sdo essenciais na ferramenta de caracteristicas sdo recorrentes e necessarias as
desenvolvimento de UAs? ferramentas de autoria de UA.

P5 As ferramentas de autoria ou Verificar as possibilidades de reutilizagdo de
repositérios permitem a UAs a partir das proprias ferramentas de
reutilizacdo de UAs? autoria ou repositorios.

P6 Qual o nivel de reutilizacdo das Caracterizar como ocorrem as possiveis
UA nos projetos existentes? reutilizacbes de UAs nos  projetos

identificados.

P7 Qual a avaliacdo da usabilidade Analisar as avaliagdes de usabilidade das
das ferramentas de autoria de ferramentas de autoria de UAs a fim
desenvolvimento de UAS? identificar os problemas das aplica¢cBes na

area.

P8 Quais os problemas existentes nas Entender o0s problemas existentes nas
ferramentas de autoria de UAS? aplicacdes, tendo em vista conceber solugdes.

P9 Quais as dificuldades encontradas Compreender as barreiras ao desenvolvimento

pelos interessados em produzir
suas UAs?

de UAs com o intuito de buscar estratégias
para mitiga-las ou supera-las.

Fonte: (OLIVEIRA; GOMES, 2015).

A partir dos termos presentes no quadro 15, as strings de busca foram

elaboradas e utilizadas em cada uma das bases de dados citadas no quadro 13, de tal

forma que se tenha em cada busca o operador “AND” entre os grupos de termos de 17,

2% e 3* ordens, enquanto se utilizou o operador “OR” entre os termos de mesma ordem e

com relacionamento por sindbnimo ou grupo conceitual. Os resultados das identificagdes
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dos materiais na 1% etapa da RSL podem ser visualizados no Quadro 19 com o0s

quantitativos de materiais catalogados nas buscas.

Enfatiza-se ainda que o0s materiais pesquisados estavam compreendidos
entre 2002 e 2015, sendo 0 ano de 2002 escolhido devido ao fato de as publica¢des dos
guias de referéncias de IMS-LD serem de 2003, possibilitando a busca de matérias
publicados desde entdo, enquanto o ano limite superior do ano considerou a data de

realizacdo da RSL.

Os materiais catalogados nas etapas da RSL foram organizados com auxilio
da ferramenta de gerenciamento de referéncias bibliograficas Mendeley, que permitiu o
gerenciamento e 0 armazenamento de todas as referéncias bibliograficas identificadas a
partir da versao salva no navegador web, garantindo a captura de tais dados diretamente
das paginas de resultados das buscas das referidas bases de artigos cientificos,
posteriormente, a inclusdo das citagGes no editor de texto e servindo para compartilhar
esses materiais com outros pesquisadores da area por meio da rede de

compartilhamentos de pesquisas cientificas Mendeley.

Embora existam diversas ferramentas de suporte a realizagdo da RSL,
conforme os trabalhos de Marshall e Brereton (2013) e Felizardo et al. (2017),
compilados no quadro 18. A ferramenta StArt (State of the Art through Systematic
Review) foi escolhida e auxiliou na execucdo da RSL desde o processo de planejamento
até a organizacdo dos estudos coletados, segundo as orientagdes dos trabalhos de Fabbri
et al. (2012) e de Hernandes et al. (2010, 2012).

Quadro 18 - Ferramentas de apoio a RSL.

Funcionalidades SIuRp StArt SLR-Tool SLRTOOL

Desenvolvimento do protocolo X
Suporte as buscas automatizadas
Selecéo de estudos

Avaliacdo de qualidade

Extracéo de dados

Analise computacional de texto
Metanalise

Escrita do relatorio

XX X1oX
X 1T X
T T

T O X XXX

Legenda: P > Atende parcialmente
Fonte: (FELIZARDO et al., 2017).

As bases apresentadas de B1 a B7 na primeira linha do Quadro 19 sdo os
respectivos identificadores das bases de artigos cientificos utilizadas na pesquisa e

disponiveis no quadro 13.
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Quadro 19 - Resultados das identificagdes dos materiais na 12 etapa da RSL com strings
nas bases de artigos cientificos.

ID Strings de buscas Bl B2 B3 B4 B5 B6 B7 Total

S1 ("Learning Design™) AND ("IMS- 65 27 30 44 8 3 1 178
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND ("framework” OR “framewoks”
OR “tool” OR “tools” OR “authoring
tool” OR “authoring tools”) AND
(year>=2002)
S2 ("Learning Design™) AND ("IMS- 16 5 5 19 2 3 O 50
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND (“repository” OR “repositories”
OR “sharing” OR “reuse") AND
(year>=2002)
S3 ("Learning Design™) AND ("IMS- 15 8 12 9 4 3 1 52
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND ("assessment” OR “evaluation”
OR “feedback”) AND (year>=2002)
S4 ("Learning Design™) AND ("IMS- 7 1 4 3 1 2 1 19
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND  (“usability” OR “user view”
OR  “User Experience”) AND
(year>=2002)
Total 103 41 51 75 15 11 3 299

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Foram identificados 299 artigos nas bases citadas e com o uso das strings
descritas no Quadro 19 - Resultados das identificacdes dos materiais na 12 etapa da RSL
com strings nas bases de artigos cientificos. Logo, as bases indexadoras de artigos ACM
Digital Library (B1), CiteseerX Library (B2) e EBSCO (B3) apresentaram materiais ja

disponiveis em outras bases também utilizadas no contexto desta pesquisa.

Isso indica a causa da maior quantidade de artigos identificados na primeira
base e o fato de varios desses artigos terem sido excluidos pelo critério E1, que indicou
a permanéncia de um unico exemplo do referido artigo na lista, de tal forma a eliminar

aqueles posteriormente identificados e, consequentemente, duplicados.

Dessa forma, a 22 etapa da RSL foi realizada a partir dos materiais
selecionados e resultantes das buscas a partir das strings apresentadas no Quadro 19. Os
materiais selecionados resultaram nos quantitativos apresentados no quadro 20. Esses
artigos tiveram seus titulos, palavras-chave e resumos lidos a fim de que fossem
promovidos para a proxima etapa da RSL a partir dos critérios de inclusdo ou fossem ja

excluidos devido aos critérios de exclusao.
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Quadro 20 - Resultados dos materiais selecionados na 22 etapa da RSL.

ID Strings de buscas Bl B2 B3 B4 B5 B6 B7 Total

S1 ("Learning Design") AND ("IMS- 4 1 0 5 6 3 1 20
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND ("framework” OR "frameworks”
OR “tool” OR “tools” OR “authoring
tool” OR ‘“‘authoring tools”) AND
(year>=2002)
S2 ("Learning Design”) AND ("IMS- 1 0 0 3 1 3 O 8
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND (“repository” OR “repositories”
OR “sharing” OR “reuse") AND
(year>=2002)
S3 ("Learning Design®) AND (IMS- 0 1 O 1 0 3 1 6
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND ("assessment” OR “evaluation”
OR “feedback”) AND (year>=2002)
S4 ("Learning Design”) AND (IMS- 0 1 0 1 2 2 1 7
Learning Design" OR “IMS-LD”)
AND (“usability” OR “user view” OR
“User Experience”) AND
(year>=2002)
Total 5 3 0 10 9 11 3 41

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

A 22 etapa da RSL contou com 41 artigos, de acordo o Quadro 20, que
mostra as quantidades de materiais encontrados nas bases por string de busca. Assim,
todos os estudos passaram pela primeira leitura das seguintes partes: titulo, palavras-

chaves e resumos.

Na 3? etapa da RSL, os artigos incluidos na 22 etapa foram lidos e analisados
completamente, tendo em vista responder as perguntas que nortearam as analises dos
materiais (RANDOLPH, 2009), cujas motivagdes estdo disponiveis no Quadro 17 e 0s

detalhamentos se encontram ao longo deste capitulo.

Com isso, a 32 fase da RSL contou com 19 artigos (Quadro 21), enquanto 0s
demais localizados na 22 etapa foram excluidos por causa do critério E1 (duplicacao) do
Quadro 16.

Quadro 21 - Artigos selecionados para terceira etapa da RSL.

ID | Artigos Ano | Strings de | Base Critérios de
busca Incluséo

Al | (SPECHT, 2015) 2015 | S1,S2e S3 | Springer | 11

A2 | (CUEVASetal., 2013) 2013 | S1,S3e S4 | Wiley 11,12¢e 13
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A3 | (LONCHAMP, 2012) 2012 | S1,S2e S3 | Springer |I1el3

A4 | (MAGNISALIS; 2009 | S1,S2eS3 | Springer |I1,12¢13
DEMETRIADIS, 2009)

A5 | (THALMANN et al., 2012) 2012 | S1 ACM I1el2

A6 | (SANGHAN, 2006) 2006 | S1 IEEE I1el2

A7 | (AMORIM; SANCHEZ; 2006 | S1 ACM I1el2
LAMA, 2006)

A8 | (BURGOS; TATTERSALL; 2007 | S2 Science |l1lel2
KOPER, 2007) Direct

A9 | (SALIAH-HASSANE; 2006 | S1e S2 IEEE I1el2
KOURRI; LA TEJA, 2006)

A10 | (LUNDGREN-CAYROL et 2006 | S1,S2eS3 | IEEE 1el2
al., 2006)

All | (DERNTL; NEUMANN; 2011 | S1 IEEE I1el2
OBERHUEMER, 2011).

A12 | (MARTINEZ-ORTIZ; 2009 | S1,S2eS4 | IEEE I1,12¢13
SIERRA; FERNANDEZ-
MANJON, 2009)

Al13 | (HERNANDEZ-LEO et al., 2010 | S1e S4 Science | 11,12¢e13
2010) Direct

Al4 | (SICILIA etal., 2011) 2011 | S1 Science |1lel2

Direct

Al15 | (FERNANDEZ-GALLEGO et | 2013 | S1 Science | 11el2
al., 2013) Direct

A16 | (DE-LA-FUENTE- 2011 | S1 Science | 11el2
VALENTIN; PARDO; Direct
KLOOS, 2011)

A17 | (VILLASCLARAS- 2013 | S1 Science | 11el2
FERNANDEZ et al., 2013) Direct

Al18 | (DODERO; DEL VAL; 2010 | S1 Science |1lel2
TORRES, 2010) Direct

A19 | (VIDAL-CASTRO; SICILIA; | 2012 | S1 Science | 11el2
PRIETO, 2012) Direct

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Os trabalhos definidos para Gltima etapa da RSL foram publicados entre

2006 e 2015. Enfatiza-se que todos os artigos apresentaram ou citaram meios ou formas

de tornar os recursos mais flexiveis ao uso em diversos Ambientes Virtuais de

Aprendizagem (AVA). Isso ocorreu seja a partir da concepcdo dessas UAs com uso de

tecnologias, frameworks ou ferramentas de autoria, modelos de concepcdo de contetdos

ou das proprias aplicacfes com o intuito de facilitar o processo de desenvolvimento ou

de adequacdes de materiais educacionais.

As contribuicBes apresentadas pelos estudos as perguntas da Quadro 17, em

especial a P1, que trata sobre o estado da arte de IMS-LD e suas ferramentas dao conta
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de que séo apresentados alguns exemplos de padrdes de especificacdes, tais como IMS-
LD, IMS-QTI, IMS-CP, IEEE-LOM e SCORM, bem como destaca IMS-LD na
descricdo de aspectos importantes para planejamento de um curso como todo (CUEVAS
etal., 2013).

Magnisalis e Demetriadis (2011) e Lonchamp (2012) contribuem com P1,
guando focam em ferramentas a serem associadas aos AVAs. Magnisalis e Demetriadis
(2011) explicitam a necessidade de garantir maior flexibilidade na utilizacdo de recursos
em diversos ambientes e ndo apenas para um especifico para o qual foi produzido.
Assim ainda houve pesquisa sobre padres de adaptacOes de recursos baseados em
IMS-LD a serem utilizados em AVAs (DODERO; DEL VAL; TORRES, 2010).
Lonchamp (2012) realiza um percurso tedrico acerca da concepcao de ferramentas a
serem usadas em aprendizagem colaborativa com suporte pelo computador (Computer-
supported collaborative learning - CSCL).

Ainda seguindo a linha de proposta apresentada no paragrafo anterior, existe
também o Computer Supported Collaborative Blended Learning (CSCBL) baseado em
scripts para a geracdo de praticas inovadoras a partir de dispositivos interativos para
combinar e coordenar as atividades que ocorrem em diferentes localizacdes espaciais
(DE-LA-FUENTE-VALENTIN et al., 2014).

Ha também a perspectiva de trabalho com o uso do framework educacional
Virtual Worlds, que adota os conceitos de Learning Analytics aliados ao uso de IMS-
LD (FERNANDEZ-GALLEGO et al., 2013). Além disso, pode representar a proposta
de apresentacdo de um modelo baseado em teorias da &rea de design instrucional aliado
ao uso de ontologia, de tal forma a representar, de modo eficaz, multiplos pontos de
vista envolvidos na concepcdo de UAs (SICILIA et al.,, 2011; VIDAL-CASTRO;
SICILIA; PRIETO, 2012). Dessa forma, percebe-se a importancia dos aspectos do
referido artigo as perguntas 1 e 2 da RSL, pois apresenta o estado da arte das

ferramentas, assim como os exemplos dessas e de suas fungdes.

No que tange aos frameworks ou ferramentas de autoria de UAs, aspecto
correspondente ao questionamento P2 do Quadro 17, Cuevas et al. (2013) apresenta o
CourseEditor como uma ferramenta compativel com a especificacdo IMS-LD, que
permite a descricdo de um curso completo por meio de interfaces graficas e ainda

promete ser de fécil utilizagcdo sem impedimentos aos iniciantes na criagdo de cursos.
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Além disso, o referido trabalho cita outras ferramentas como Reload,
Cosmos, WebLD, Collage, Chocolato, MOT, LAMS, ASK-LDT e eLiveSuite.
Lonchamp (2012) cita também as ferramentas S-COL (baseada em scripts e utilizada
como plug-in de navegador web), CeLS (baseada em scripts) e MoCoLADe (com

possibilidade de simulagéo da execucgéo de scripts).

Magnisalis e Demetriadis (2011) e Specht (2015) apresentam em suas obras,
respectivamente, as possibilidades de uso de padrbes de adaptacdes e de modelos para
elaboracdo de curso e recursos. As ferramentas Collage (HERNANDEZ-LEO et al.,
2010) e Web Collage (VILLASCLARAS-FERNANDEZ et al., 2013) foram outras duas
ferramentas apresentadas, porém com intuito de muito mais apresentar tais propostas
divulgacdo como solucdo para determinados problemas ou classe. Foram também
propostas as criacdes de ferramentas autoria que promovessem as concepcdes de UAs a
partir de modelos, tendo em vista facilitarem o processo desde o planejamento até o seu
efetivo uso (MARTINEZ-ORTIZ; SIERRA; FERNANDEZ-MANJON, 2009).

No que se refere ao item P3, as ferramentas baseadas em scripts requerem a
necessidade de conhecimentos prévios acerca da referida linguagem, ou seja, ndo se
tornam tdo triviais a usuarios leigos. Por isso, Cuevas et al. (2013) enfatiza a
necessidade de tornar as ferramentas mais faceis de serem utilizadas, principalmente,
por professores. Assim, justifica-se a criacdo do CourseEditor, inclusive com a
possibilidade do uso de UML, porém, exige o conhecimento prévio de seus elementos e
respectivos significados.

Ja em relacdo ao questionamento P4, Specht (2015), Cuevas et al. (2013) e,
Magnisalis e Demetriadis (2011) apresentam as necessidades das ferramentas de
execucdo ou players dos recursos ou UAs desenvolvidas, tendo em vista realizar
prontamente o0s testes das implementacdes. Outras caracteristicas apresentadas
contemplam a etapa de planejamento como essencial ao desenvolvimento de UAs
(BURGOS; TATTERSALL; KOPER, 2007; SANGHAN, 2006) e a possibilidade de
um repositorio de recursos (LUNDGREN-CAYROL et al., 2006; SALIAH-HASSANE;
KOURRI; LA TEJA, 2006).

Segundo Magnisalis e Demetriadis (2011), os padrbes de adaptacdes
possuem a possibilidade de flexibilizar o uso dos cursos criados em diversos ambientes,
ou seja, uma tentativa de gerar reutilizacdo de recursos, conforme questiona P5. Specht

(2015), por sua vez, relata adocdo de modelos como a possibilidade de gerar mais
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reutilizagdo de recursos, por isso a justificativa para o uso do modelo AICHE. A
pesquisa de Cuevas et al. (2013) ressalta a importancia de IMS-LD, como possibilidade
de reutilizacdo de recursos, ja que o reuso ainda € uma dificuldade real (THALMANN
etal., 2012).

Contudo, ao que diz respeito a P6, percebe-se nos trabalhos analisados que
0s niveis de reuso ainda sd@o bem inferiores ao que se deseja, por isso a existéncia de
ferramentas, modelos e padrdes com tal objetivo. O trabalho de Cuevas et al. (2013)
responde prontamente ao P7, quando relata a necessidade de melhorar as interfaces de
usuarios dessas ferramentas, a fim de se tornarem mais faceis aos professores. Com
isso, pode se perceber que as ferramentas com interfaces graficas possuem barreiras de

usabilidade aos seus usuarios.

Sobre os problemas existentes nas ferramentas de autoria, conforme
apresentado em P8, Magnisalis e Demetriadis (2011) apresentam questdes de
incompatibilidade dos recursos entre ferramentas baseadas em mesma tecnologia e com
as mesmas funcionalidades, bem como entre tecnologias diferentes. Cuevas et al. (2013)
ainda menciona a existéncia de ferramentas tdo especificas que apenas realizam uma
acao simples e ndo atendem as necessidades reais do publico-alvo, segundo os autores,

0s professores.

Lonchamp (2012) enfatiza a necessidade de um espaco para
compartilhamento de problemas ou necessidades especificas em um sistema
preferencialmente open source, a fim de que outros participantes possam colaborar
através do desenvolvimento de recursos ou cursos e solugfes para quem solicitou,
possibilitando a formagdo de um ambiente de colaboracdo. Outros problemas versam
sobre a necessidade de a criacdo de contetidos se dar prevendo agregacdes futuras de
funcdes, equipamentos ou adequacdes para outros contextos (DERNTL; NEUMANN;
OBERHUEMER, 2012; SPECHT, 2015).

As respostas ao item P9 sdo inferidas a partir da analise dos estudos:
dificuldade de adequar conteddos, incompatibilidade entre ferramentas ou sistemas,
empecilhos de conhecimento de tecnologias ou linguagens necessarias nas ferramentas,
barreiras de usabilidades nas ferramentas e falta de espaco para compartilhamento de
ideias, necessidades ou solugdes de problemas. Ha também pesquisas que explicitam o
problema do uso de ferramentas de autoria baseadas em IMS-LD de nivel B
(AMORIM; LAMA; SANCHEZ, 2006).



90

Os estudos realizados no ambito da RSL possibilitaram identificar diversas
ferramentas de autoria, players e suas tecnologias. Contudo, explicitou-se que essas
aplicacbes ainda estdo bem distantes das realidades dos docentes. Muitas dessas
ferramentas ainda destinadas ainda para profissionais dedicados exclusivamente a
producdo de conteddos ou com experiéncia na area de desenvolvimento de softwares.
Por isso, essas ferramentas ainda exigem bastante conhecimento de scripts, linguagens
de marcacdo extensivel (XML) ou outro tipo de linguagem de programacéo. Essa ainda
é uma realidade distante para varios docentes, embora algumas pesquisas ja tenham
seguido a tentativa de aproximar as ferramentas de autoria desse publico, mas ainda é

uma area de pesquisa a ser explorada.

Além disso, algumas funcionalidades dessas ferramentas de autoria foram
explicitadas como necesséarias a colaboracdo da producdo e reutilizacdo de UAs,
principalmente no que concerne a integracao entre 0s processos de producéo e efetivo

uso nos mais diversos AVAs, RSEs e SAEs.

Desse modo, foi possivel alcancgar parcialmente os objetivos especificos
primeiro e terceiro, enquanto que aspectos do segundo serdo apresentados na proxima

subsecao deste capitulo.

4.2 Contribuicoes dos resultados da RSL nas etapas do método

A RSL apresentou contribui¢Ges para as duas etapas primeiras etapas do

método da pesquisa, tal qual pode ser conferido nas seguintes subsecdes.

4.2.1 Contribuicdes para a etapa 01 do méetodo

A partir dos estudos dos textos identificados na RSL foi possivel analisar de
forma sistémica as acdes humanas envolvidas nos ecossistemas de producdo e de
distribuicdo de REDs. Nessa perspectiva, houve a necessidade de uso do pensamento
sisttmico além dos dados da RSL, a fim de abranger as relacfes de causas e efeito

envolvidas nos processos (ver Figura 13).
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Para isso, deve-se incialmente compreender que as linhas continuas
representam as relagdes de causa e efeito direta, enquanto as linhas pontilhadas
representam as relagcdes inversas. E possivel perceber que ferramentas de autoria
complexas ou apenas com funcionalidades simplistas podem n&o atrair muitos usuarios,
seja pela dificuldade de uso da ferramenta ou mesmo por causa da complexidade do
processo baseado em tal aplicacdo, se comparado com o0 modelo de produgdo sem uso
da referida ferramenta de autoria. Isso acarreta também a reducéo da quantidade de UAs
disponiveis nos repositorios e, consequentemente, das demais instancias do processo de

compartilhamento, uso, reuso, criacao e edi¢ao de contetdos.

Figura 13 - Estrutura sistémica baseada nas evidéncias dos estudos da RSL.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Por outro lado, as ferramentas de autoria faceis de serem utilizadas, em
conformidade com critérios de usabilidade, baseadas em padrdes de especificacBes e
que abstraiam profundos conhecimentos de Informatica, convergem para um possivel
uso da ferramenta por usuarios ndo especialistas em Informética. Assim, ha a
possibilidade de haver aumento da quantidade de UAs produzidas, usadas, reusadas e
compartilhadas a partir de repositorios com metadados indexados, que poderao facilitar

a busca de tais contetdos.
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Contudo, a presente pesquisa evidenciou a solugdo do problema a partir de
softwares livres e acessiveis pela Internet, porque possibilitara evolucdes futuras pela
comunidade de desenvolvedores de aplicacdes livres e ainda estaria disponivel para
quem quiser usar, estudar, aperfeicoar e distribuir. Além disso, a investigacao priorizou
a interoperabilidade de UAs em formatos abertos e possiveis de serem utilizados nos
SAEs, assim a investigacdo focou inicialmente em AVAs livres e nas UAs para tais

sistemas.

Outra colaboracdo da RSL foi a andlise de competidores a partir da
identificacdo das ferramentas de autoria e suas funcionalidades. Assim, 0s materiais
coletados na RSL sobre servigcos on-line ou ferramentas de autoria e execucdo de UAs

serviram como base para analise.

A organizagdo dos resultados da RSL ocorreu em planilha eletrénica com
indicacéo dos seguintes dados: tipo do projeto, nome, objetivo, fonte, ano, local, autor,
resumo, pontos fortes, pontos fracos, tecnologias adotadas e experimentos realizados.
Contudo, a investigacdo inicialmente buscou como se encontravam 0s competidores

envolvidos diretamente na criacao e edicdo de UAs: as ferramentas de autoria de UAs.

A andlise de competidores identificou uma pesquisa com a descricdo de
diversas ferramentas de autoria de UAs e a organizagcdo dos dados no quadro 2,
conforme os seguintes aspectos: nome do editor IMS-LD, Interface Grafica do Usuéario
(GUI), apresentacdo da ferramenta, DAD, nivel do editor, licenca, nivel IMS-LD,
importacdo IMS-LD e exportagdio IMS-LD (SILVA JUNIOR; DA SILVA;
FERNANDES, 2013).

A andlise dessas ferramentas foi importante para elicitacdo de requisitos
desta pesquisa. Alguns requisitos identificados na RSL mostraram a necessidade de
integrar a ferramenta de autoria com AVAs, Redes Sociais Educacionais (RSE) e
demais Sistemas de Aprendizado eletronico (SAE) para facilitar o uso e reuso dos
recursos (OLIVEIRA; GOMES, 2015a).

Essas ferramentas devem ser livres e on-line, bem como ter interfaces
adequadas aos padrdes de usabilidade e com fungdes que, de fato, ajudem 0s usuarios,

seja agilizando o processo de desenvolvimento ou edicdo desses recursos, seja

1 Tal critério esta baseado na classificagdo dos editores IMS-LD realizada na pesquisa de Silva Jinior e
Fernandes (2012).
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abstraindo os conceitos tecnoldgicos em funcdes arrastar e soltar (DAD) (OLIVEIRA;
GOMES, 2015b) ou, ainda, com o uso de templates no processo de desenvolvimento ou
de edicdo de UAs (SILVA; SANTANCHE, 2009b). Esses requisitos foram
preponderantes, sobretudo, para a apresentacdo das solugdes indicadas no préximo

paragrafo.

As propostas de solu¢Ges contemplam um modelo de desenvolvimento e
edicdo de UAs baseado em ferramentas de autoria on-line que abstraiam os processos de
instalacdo e configuracdo dessas aplicacbes em maquinas locais. Assim, recomenda-se 0
uso do modelo software como um servico (SaaS).

Nesse modelo, a aplicacdo fica hospedada em servidores nas nuvens com
altas confiabilidade e disponibilidade, de tal modo que o administrador consegue ter
acesso ao servico pela Internet, paga apenas pelos servicos utilizados e administra sua
aplicacdo da mesma forma como se estivesse instalada em servidor local, inclusive pelo
proprio navegador web. Assim, ndo precisa demandar altos valores iniciais para as

compras de equipamentos.

E importante também que todos os sistemas utilizados estejam integrados e
sob licengas open source, a fim de que a comunidade de usuérios e desenvolvedores

possam colaborar com as atualizagdes e melhorias.

Essas UAs poderiam ser organizadas e indexadas, para que possam ser
identificadas pelos usuérios nos buscadores on-line ou mesmo no sistema de buscas do
ambiente proposto nesta pesquisa. J& algum modelo a seguir ou template pode auxiliar
no processo de criacdo ou edi¢do de UAs. Essas propostas de solugdes foram elencadas
a partir dos estudos e exemplos analisados a luz das técnicas de analise de

competidores, analise dos usuarios e elicitacdo de requisitos.

4.2.2 Contribuic6es para a etapa 02 do método

Nesta secdo, as contribuicdes da RSL para a etapa 02 do método desta
pesquisa sdo explicitadas, com o objetivo de mostrar como ocorreu a concepgdo dos
artefatos identificados e a definicdo de qual seria avaliado, conforme Dresch, Lacerda e
Antunes Junior (2015).
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Os artefatos foram e sdo importantes para a pesquisa a partir do paradigma
de DSR. Assim, artefatos foram avaliados quanto as suas viabilidades antes de cria-los,
para analisar se realmente eles sdo possiveis de serem criados e Uteis para avaliacéo, a
fim de que se possa representa-los, construi-los e avalid-los, por isso a importancia de

que os artefatos desta pesquisa consigam abranger os tipos descritos na figura 14.

Figura 14 - Previsdo de artefatos por tipo como sugestéo para esta investigacao.

Artefato do tipo instanciacédo
« Operacionalizacao dos artefatos constructos, modelo e método.
" Artefato do tipo método
+ Passos necessarios para realizacdo das tarefas
Vi
J
Artefato do tipo modelo )
« Relagdes entre os constructos e entre elementos do modelo
J
@ Artefato do tipo design propositions h
= | « Facilitar as criagdes, edi¢cdes, Uso e resusos
el + Templates
 — )
" Artefato do tipo constructo )
« Definir o0 escopo dos formatos
L/
J

Fonte: Adaptado de Dresch, Lacerda e Antunes Janior (2015).

Dessa forma, a definicdo desses artefatos foi importante para que fosse
possivel elencar os provaveis artefatos a serem utilizados no &mbito desta investigacdo
(Quadro 22).
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Quadro 22 - Artefatos identificados na pesquisa.

ID Tipo de Nome do Descrigdo
artefato artefato

Al Constructo  Recurso Conceito de UA apresentado é bem geral, porém, nesta
editavel pesquisa é voltado especificamente para materiais em
formato de textos editaveis, hipertextos e médulos
A2 Modelo Modelo Apresenta a integracédo e as relagdes entre a producéo e
conceitual a edicdo dos artefatos a partir das ferramentas de
autoria de UAs, bem como entre 0 uso e 0 reuso desses
artefatos e o repositorio, que é responsavel pelo
compartilhamento e indexagdo dos materiais
A3 Método UR Define os processos de uso e reuso (UR) do artefato.
Recurso editavel de tal forma que esse seja buscado
pela ferramenta de busca do repositério e editavel pela
ferramenta de autoria integrada ao ambiente, como
modo mais fécil de realizar os processos de uso e reuso
A4 Método CE Define os processos de criacdo e edi¢do (CE) de um
artefato recurso editavel de tal forma que esse seja
criado ou editado pela ferramenta de autoria e
posteriormente indexado no repositorio integrado
A5 Instanciacdo Integracdo Este artefato serd responsdvel pela integracdo entre
com AVA AVA (sistemas externos de uso e reuso) e o nucleo do
sistema formado pelo repositdrio e editores de UAs
A6 Designs Templates Uma forma de facilitar o reuso desses recursos
propositions de editdveis € que esses tenham templates basicos que
recursos  possam ser editados pelos usuarios no proprio editor
editaveis  online integrado ao repositorio

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

A identificacdo e a descricdo do artefato Al foram necessarias para
defini¢do do escopo do que seria implementado na ferramenta de autoria, ja que o termo
UA abrangeu diversos formatos de arquivos. Assim, foi possivel definir tarefas a serem

executadas nos cenarios utilizados nos ciclos de avaliagdo das interfaces e do ambiente.

O artefato A2 (modelo conceitual) proporcionou a base de utilizagcdo de Al
(constructo correspondente a UA propriamente dita) a partir da relagdo existente entre
artefato, ambiente e os suas possibilidades de uso pelos usuarios. Ja os artefatos A3 e
A4 possibilitam os principais passos possiveis nos processos de busca, uso e reuso de
UAs, e de criacdo e edicdo de UAs. Ao analisar editores, percebeu-se que o foco estava

exclusivamente na criacdo e/ou na edicdo dessas UAs, assim 0 processo de uso e reuso
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eram esquecidos ou colocados em segundo plano, de tal forma a dificultar o uso da

ferramenta.

O artefato A5 foi pensado exatamente com o intuito de prever as integracfes
do ambiente com outros AVA, RSE ou SAE, tornando possivel agregar mais artefatos

Al a partir do instante que se amplia 0 nimero de colaboradores.

Ja o artefato A6 foi apresentado como forma de facilitar o reuso de Al, por
exemplo, a partir do momento que usuarios com pouca experiéncia com tecnologia
possam compreender do que se trata o referido recurso e como esse podera ser

reutilizado a partir de alteragdes em um documento padréo.

No capitulo 5, essas sugestdes de artefatos foram avaliadas com o intuito de
identificar aqguele com maior relacdo com o cerne do problema desta investigacdo. O
objetivo geral deste trabalho aponta, inclusive, para a verificacdo de possibilidade de

uso do modelo conceitual proposto.

Enfatiza-se ainda que o destaque dado ao principal artefato identificado
coaduna com a sugestdo apresentada por Dresch; Lacerda; Antunes Junior (2015),
quanto ao uso do DSR que, nesta pesquisa, esta disponivel na etapa de
Desenvolvimento (secdo 3.2.3) ao se referir ao projeto do artefato selecionado (PAS) e
ao desenvolvimento do artefato (DA), dentre aqueles apontados na etapa de Sugest6es
(secdo 3.2.2).

Nesse sentido, o artefato A2 se destaca e foi utilizado inicialmente no
contexto desta pesquisa e avaliado no decorrer dos ciclos avaliativos pelos participantes
da amostra durante os ciclos avaliativos, cujos resultados serdo apresentados no
proximo capitulo. Além disso, o alcance do quarto objetivo especifico esta diretamente

vinculado aos bons niveis de aceitacdo do referido artefato.
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5 DETALHAMENTO DOS RESULTADOS DA PESQUISA

A abordagem metodoldgica apresentada no capitulo 3 proporcionou 0s
instrumentos de coletas de dados, técnicas de pesquisa e métodos estatisticos utilizados
neste capitulo, que esta dividido em quatro se¢des. As trés primeiras se¢des apresentam
os trés ciclos avaliativos, enquanto a Ultima secdo relata os resultados gerais obtidos nas
avaliacOes realizadas nas secOes 5.1 a 5.3. Neste capitulo, as etapas 3, 4 e 5 (Figura 6)

do método estdo envolvidas nos processos descritos entre os trés ciclos avaliativos.

5.1 Primeiro ciclo avaliativo

Uma sondagem inicial foi realizada inicialmente neste ciclo com o intuito de
saber o nivel de conhecimento dos participantes com as tecnologias envolvidas nos

processos de uso, reuso, compartilhamento, criacdo e edicdo de UAs.

Esse levantamento de sondagem inicial contou com uma amostra de 102
participantes, compreendidos entre professores, pesquisadores, designers instrucionais,
profissionais da area de desenvolvimento de softwares e desenvolvedores de contedidos

educacionais, conforme os percentuais apresentados no grafico 1.

Grafico 1 - Perfil dos integrantes da amostra da pesquisa quanto a profissao.

o Nl o
6%

Perfil da amostra

B Profissional da area de
desenvolvimento de softwares

Desenvolvedor de contetdos
educacionais

M Designer instrucional

M Pesquisador

Professor

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Dentre esses, 74,5% estavam com idades acima de 30 anos, que equivale a
76 integrantes, enquanto 23 desses ou algo em torno de 22,5% estavam com idades
entre 26 e 30 anos e apenas trés (3) integrantes ou 2,9% da amostra estavam com idades

entre 21 e 25 anos.

Cabe salientar que a amostra contou com participantes das cinco regides do
Brasil, dentre os quais 87% afirmaram ser da regido Nordeste. As regides Sul e Sudeste
participaram, respectivamente, com 6% e 5%, enquanto as regides Norte e Centro-Oeste
tiveram apenas 1% de participacdo cada uma. A predominancia da regido Nordeste pode
se ter sido devido a divulgacdo do projeto em eventos locais, bem como devido as
colaboragbes de coordenadores de cursos superiores, de diretores de escolas e de

gerentes de projetos educacionais na publicidade do convite a suas equipes.

Dentre os participantes da amostra, 83% desses estavam ligados as
instituicbes publicas, enquanto 17% estavam vinculados as organizagdes particulares.
Ressalte-se que todos os participantes declarados pesquisadores pertenciam a 0rgdos
publicos, 0 que demonstra a importancia dessas instituicdes no desenvolvimento de

pesquisa cientifica no pais.

Além disso, a amostra foi formada por 64% de docentes pertencentes a Rede
Federal de Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica (RFEPCT), composta pelos
Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (IFECT), Universidade Federal
Tecnologica, Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica, Colégios Federais e Colégios
Militares, enquanto 11% da amostra pertencia as Instituicbes de Ensino Superior (IES)
Federais e Estaduais. Ja os participantes declarados profissionais da area de
desenvolvimento de software (1%), designers instrucionais (1%) e desenvolvedores de

conteudos (2%) estavam vinculados a organizagdes particulares.

Embora a pesquisa possua um maior percentual de docentes (90%), se
comparado as demais categorias profissionais envolvidas na investigacdo, optou-se por
abranger todas as classes profissionais identificadas no inicio da pesquisa, tendo em
vista 0 alcance de uma ampla coleta de dados sob diversas perspectivas de atuacéo,
principalmente, no primeiro ciclo avaliativo, o que possibilitou uma analise dos dados
com uma Vvisdo mais sistémica a partir das experiéncias dos desenvolvedores de
conteddos e desenvolvedores de softwares sob o lado da implementacdo dos sistemas

computacionais de suporte ao modelo e das li¢cbes aprendidas em projetos anteriores.
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As visdes dos docentes explicitaram as expectativas almejadas para um
modelo ou mesmo possibilitaram descobrir o quanto as tecnologias envoltas a esta
investigacdo ainda se encontram distantes nas praticas docentes de diversos
profissionais, enquanto aqueles docentes com mais experiéncias de praticas pedagdgicas
com recursos educacionais digitais (RED) relataram casos exitosos, tecnologias
possiveis de serem usadas e situacGes de inesperadas ocorridas em suas aulas,
principalmente, no instante das praticas, cujos planejamentos das aulas sdo, muitas
vezes, adaptados devido ao fato de uma aplicagdo travar, maquinas ndo funcionarem ou

mesmo as diferencas existentes entre os tempos de aprendizado de cada discente.

Isso serviu também para se conhecer um pouco mais sobre os relatos de
experiéncias acerca do uso de tecnologia educacional entre os docentes e para se saber
melhor sobre as necessidades desses professores em relacdo as fungdes necessarias ao
ensino mediado por computadores, no que diz respeito a producéo de conteudos.

Os pesquisadores foram importantes para nortearem as possibilidades
futuras de um modelo conceitual em evidéncia, bem como expuseram investigacdes
anteriores realizadas por seus grupos de pesquisa ou de outros sobre o assunto, de tal
modo a mostrarem a viabilidade e importancia do modelo em pesquisa, 0s possiveis
problemas que poderiam ser vivenciados nesta pesquisa, a fim se mitiga-los a partir de
alertas sobre possiveis indicios de ocorréncia de erros. Além disso, parte desses
profissionais avaliaram os protétipos e 0 ambiente, respectivamente, no segundo e no
terceiro ciclos avaliativos. O tamanho da amostra desta pesquisa foi considerado
adequado, porque foi uma andlise basicamente descritiva ao contrario de uma
perspectiva inferencial, que demandaria um maior rigor na definicdo da quantidade de

individuos integrantes da amostra.

Neste primeiro ciclo avaliativo, os dados foram coletados a partir do
formulério on-line de sondagem da amostra e, posteriormente, a partir da prototipacéo
em papel das interfaces do ambiente em desenvolvimento com um subgrupo de oito
integrantes da amostra. Neste instante, o instrumento de coleta utilizado compreendeu
questdes sobre o perfil dos participantes da amostra, inclusive as duas apresentadas nos
paragrafos anteriores desta secdo sobre a profissdo e as idades, enquanto a questdo
seguinte identificou os perfis dos participantes da amostra em relagdo ao conhecimento

e suas experiéncias com o uso de tecnologia. Além dessas questdes, outras versaram
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sobre as necessidades desses usuarios que serviu posteriormente como requisitos do

sistema.

Diante dos dados obtidos, foi possivel perceber o nivel de conhecimento dos
participantes da amostra a partir de suas experiéncias com uso de alguns softwares e
recursos, que totalizaram 30 variaveis (Apéndice D — Questionario de sondagem
inicial), tal qual apresentado na Tabela 1, que explicita os aspectos da Estatistica
Descritiva por cada variavel envolvida no conhecimento da tecnologia pelo participante

em seu dominio profissional.

Tabela 1 - Estatistica descritiva acerca do nivel de conhecimento da amostra.

Medida Min. 1° Quartil Mediana Média 3° Quartil Méax. Variancia Coef. De Variacdo

V1 1,000 5,000 6,000 57127 6,000 6,000 1,993 27,539
V2 3,000 6,000 6,000 5814 6000 6,000 0,292 9,289

V3 1,000 3,000 5000 4,098 6,000 6,000 3,060 42,684
V4 1,000 6,000 6,000 5735 6,000 6,000 1,206 19,152
V5 1,000 6,000 6,000 5804 6,000 6,000 0,753 14,953
V6 0,000 2,000 2,500 2,745 4,000 6,000 2,251 54,660
V7 0,000 2,000 3,000 3,167 4,000 6,000 1,823 42,638
\: 0,000 1,000 1,000 1,990 3,000 6,000 2,366 77,299
V9 0,000 1,000 2,000 2480 4,000 6,000 3,203 72,160
V10 1,000 5,000 6,000 4,922 6,000 6,000 2,707 33,425
V11 1,000 4,000 5000 4,794 5750 6,000 1,116 22,032
V12 0,000 6,000 6,000 5814 6000 6,000 0,648 13,847
V13 1,000 5,000 6,000 5480 6,000 6,000 0,708 15,349
V14 0,000 0,000 0,000 1,078 1,000 6,000 2,548 148,082
V15 0,000 1,000 4000 3,255 5000 6,000 3,380 56,481
V16 0,000 3,000 4000 4,020 5000 6,000 2,356 38,183
V17 0,000 3,000 5000 3931 6,000 6,000 4,124 51,660
V18 0,000 4,000 5000 4,490 5000 6,000 1,797 29,855
V19 0,000 5,000 6,000 5333 6000 6,000 1531 23,204
V20 0,000 1,000 5000 3,745 5000 6,000 3,796 52,023
V21 0,000 4,000 5000 4,735 6,000 6,000 2,078 30,442
V22 0,000 1,000 4000 3,608 5000 6,000 3,904 54,764
V23 0,000 4,000 5000 4,902 6,000 6,000 1,040 20,802
V24 0,000 1,000 4000 3,176 5000 6,000 3,632 60,005
V25 0,000 4,000 4,000 4,275 5000 6,000 1,924 32,446
V26 0,000 1,000 2,000 2,627 4,000 6,000 3,642 72,646
V27 0,000 4,000 5000 4,373 6,000 6,000 2,850 38,604
V28 0,000 5,000 6,000 5314 6,000 6,000 1,940 26,212
V29 0,000 1,000 1,000 2,265 4,000 6,000 3,781 85,846
V30 0,000 6,000 6,000 5618 6,000 6,000 1,704 23,234

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Para essa andlise baseada em conceitos de Estatistica Descritiva,
consideraram-se os valores atribuidos no quadro 5 para as frequéncias de uso, de acordo
com a escala Likert, a cada variavel apresentada no Quadro 4. Assim, foram utilizadas
as medidas de posicdo minimo (menor valor da observagdo), maximo (maior valor da
observacdo), média (ponto da distribuicdo de equilibrio das discrepancias positivas e
negativas.), mediana (valor médio de uma distribuicdo ordenada) e percentis ou quartis
(divisdo da amostra em partes, de tal forma que o 1° e 3° quartis correspondem a 25% e
75% da amostra, enquanto 2° quartil representa a mediana). As medidas de dispersédo
utilizadas foram variancia (esperanga matematica do quadrado do desvio padrdo de uma
variavel aleatoria) e coeficiente de variacdo (a quantidade de variabilidade relativa a
média, ou seja, pode ser utilizado no lugar do desvio padrdo para comparar a dispersao
dos dados em conjuntos com unidades ou médias diferentes) (LARSON; FARBER,
2015; LEVIN; FOX; FORDE, 2012; MORETTIN, 2014).

Dessa forma, é possivel compreender melhor sobre as experiéncias dos
usuarios com alguns dos recursos de softwares e hardwares representados nas variaveis
coletadas no inicio da pesquisa a partir da analise dos dados da Tabela 1. Assim,
percebe-se, a partir dos maiores valores da média (Tabela 1), que recursos como
notebook, netbooks ou ultrabooks (V2), ferramentas de buscas on-line (V12), Internet
(V5), smartphone (V4), Mensageiros on-line para smartphones (V30) e repositorios de
videos on-line (VV13) foram os recursos com melhores indices de experiéncias dentre 0s
participantes da amostra. Isso pode indicar que projetos baseados nesses recursos
poderdo ser bem recebidos por tais usuarios, de tal forma que eles pudessem receber

outras praticas suportadas pelos recursos mencionados.

Percebe-se ainda que equipamentos de hardware de funcdes especificas ou
seus acessorios, como Mini system com CD (V6), Reprodutor de DVD (V7),
Reprodutor de Blu-ray (V8) e Home theater (VV9), seja para ouvir musica ou assistir a
videos, estdo em desuso pelos docentes, pois podem ser substituidos por computadores
(V1), notebooks, ultrabooks ou netbooks (V2), tablets (V3) e smartphones (\V4). Esses
altimos seis exemplos rednem diversas fungbes, podem ser acoplados a outros
acessorios e ainda possuem interconexdo a Internet, enquanto uma aplicagdo como
Scratch (V14) é conhecida apenas por poucos professores, pesquisadores e profissionais

de desenvolvimento de software educativo.
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Quando se trata também da implementacdo de software e suas ferramentas
de desenvolvimento (V29), essas sdo utilizadas apenas por alguns pesquisadores,
profissionais em atuacdo na area de programacdo de software e muitos poucos
professores, coadunando com os resultados verificados na analise da sexta pergunta do
questionario, quando se referiu ao nivel de conhecimento sobre as ferramentas de
autoria, players de execucdo, desenvolvimento de UAs e os padrdes de especificacdo
(IEE-LOM, SCORM e IMS-LD), conforme o grafico 2.

Grafico 2 - Nivel de conhecimento da amostra acerca de termos do processo de
desenvolvimento de recursos educacionais.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Os dados apresentados no grafico 2 evidenciam que o0s participantes

desconhecem as ferramentas de autoria e seus players de execucdo de UA, padrdes de
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especificacbes e o0 processo de desenvolvimento de UA propriamente dito, porque se
percebem as semelhancas dos resultados obtidos nas coletas de dados da segunda e da
sexta questdes do formulario de sondagem. Isso explicita a necessidade de que tal
sistema integre as funcionalidades que, de fato, devem ser Uteis aos processos

envolvidos desde o planejamento até o efetivo uso ou reuso.

Para complementar a analise sobre o nivel de conhecimento e a experiéncia
dos participantes da amostra da pesquisa acerca da tecnologia, os métodos estatisticos
de agrupamentos hierarquicos e ndo-hierarquicos foram utilizados para auxiliar nas

formacdes de grupos.

Os agrupamentos se deram a partir das analises dos dados dos integrantes da
amostra da pesquisa e suas caracteristicas apresentadas em relacdo aos niveis de
conhecimento com tecnologia, segunda pergunta do questionério, cujos dados foram
também analisados & luz da Estatistica Descritiva (Tabela 1).

As definicdes desses grupos foram necessarias para se verificar quais
caracteristicas foram predominantes nas formacdes de cada um dos grupos, bem como
para garantir as participacOes representativas de individuos de cada grupo nos préximos

ciclos avaliativos.

Os grupos se constituiram a partir de caracteristicas semelhantes existentes
entre os individuos da amostra, que as apresentaram na fase de coleta de dados da
pesquisa ao responderem o questionario sobre sondagem do perfil (APENDICE D —
QUESTIONARIO DE SONDAGEM INICIAL). Para isso, 0os métodos estatisticos de
agrupamento hierarquicos e ndo-hierarquicos reuniram os participantes da amostra de
acordo com suas experiéncias com tecnologias na composi¢cdo da amostra entre 0s
grupos de usuarios com habilidade com tecnologia (HT) e outro com pouca habilidade

com tecnologia (PHT).

As distancias Euclidiana e de Gower foram adotadas como medidas de
similaridades entre os elementos, tendo em vista agrupar os integrantes da amostra e
verificar as similaridades entre tais agrupamentos, cujos dendrogramas estdo
disponiveis no APENDICE E — DENDROGRAMAS DOS AGRUPAMENTOS DO
PRIMEIRO CICLO AVALIATIVO. Assim, foram aplicados os algoritmos do método
hierarquico nos tipos Simples (Gréafico 22), Completo (Grafico 23), Ward (Grafico 24) e

Média (Grafico 25) com as distancias euclidiana e de Gower, nos tipos Simples
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(Grafico 28), Completo (Gréafico 29), Ward (Grafico 30) e Média (Grafico 31). Além
disso, foi possivel agrupar os participantes no método nao-hierarquico K-means a partir
da distancia euclidiana e baseado em componentes principais (Grafico 26) e

coordenadas discriminantes (Gréfico 27).

Os 4 metodos se basearam nas mesmas duas medidas de distancias, tendo
suas comparagOes estabelecidas primeiramente entre tipos de uma mesma distancia.
Portanto, quanto mais semelhantes as respostas dos individuos, menor a distancia entre

eles.

Gréafico 3 - Correlacdo cofenética entre os métodos hierarquicos com uso da distancia
euclidiana (a) e Gower (b) no primeiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Entretanto, a correlagdo cofenética foi utilizada para se definir qual o
agrupamento mais adequado a ser analisado dentre todos aqueles tipos de agrupamento
do método hierarquico. Esse melhor agrupamento comparou apenas aqueles

pertencentes a uma mesma distancia, conforme Grafico 3.

Compreende-se, a partir das anélises do Grafico 3, que o agrupamento do
tipo Média ou (termo proveniente do inglés Average) do modelo hierarquico possui 0s
melhores indices, conforme os respectivos valores de as distancias euclidiana (0,7196) e
de Gower (0,6948). O agrupamento do tipo Média foi utilizado no decorrer deste ciclo
avaliativo, porque consegue apresentar uma configuracdo mais coerente dos individuos
em cada subgrupo. Assim, o resultado buscou a robustez do método de agrupamento ao

homogeneizar 0s grupos exaustivamente nas iteragdes.
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O indice de Dunn foi utilizado na validagdo do agrupamento realizado, pois
comparou intergrupos com tamanho do grupo mais dispersos, de tal modo que quanto
maior o valor o indice, entdo melhor estaria a organiza¢ao do grupo ao se considerar a
relacdo numerador (separabilidade) e denominador (compacidade), conforme

apresentado no grafico 4.

Grafico 4 - indice de Dunn a partir da distancia euclidiana (a) e de Gower (b) no
primeiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo aL(J?gr (2017). ®)

As analises dos gréaficos 4 (a) e (b) demonstram também que a quantidade
de criacdo de dois subgrupos a partir do grupo total da amostra esta aderente ao referido
indice. Além do indice de Dunn, o indice de Davies-Bouldin foi utilizado para
comprovar que quanto menor o valor do indice melhor, ja que indica baixas medidas de

dispersdo intragrupo e grandes distancias intergrupos, de acordo com o Grafico 5.

Grafico 5 - Indice de Davies-Bouldin a partir da distancia euclidiana no primeiro ciclo
avaliativo.
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No entanto, a validacdo a partir do indice de Davies-Bouldin pela distancia
euclidiana mostrou a formacdo de trés subgrupos com o tipo Média do método
hierarquico, embora, ao se analisar as formagBes geradas com 3 ou 2 subgrupos,
percebam-se muitas semelhancas na composicdo dos subgrupos, pois sdo enfatizados
aqueles com maiores indices de experiéncia, bem como aqueles de menores indices nas

formagdes dos respectivos grupos.

Os individuos, mensurados nas 30 variaveis, foram postos em funcdo de
combinacges lineares. Foi utilizada a técnica de componentes principais (Grafico 26),
enquanto a funcdo discriminante foi utilizada para fornecer um maior poder de

discriminagdo, como o nome sugere (Grafico 27).

Enfatiza-se que o método ndo-hierarquico pelo K-médias (K-means) exigiu
a definicdo prévia do numero de grupos a serem formados. Pelo problema, foi utilizado
k = 2. A execucdo do algoritmo permitiu a visualizacdo dos dois subgrupos (Gréafico 26
e Gréfico 27) a fim de se comparar com o resultado do método de Média pelas
distancias euclidiana (Gréfico 25) e de Gower (Grafico 31).

Percebe-se que os agrupamentos realizados neste primeiro ciclo avaliativo
tiveram maiores destaques nas formacdes dos grupos daqueles usuérios com altos
valores de variancia e coeficiente de variacdo para a definicdo do grupo PHT (Quadro
23), com pouca habilidade com tecnologia. Além disso, a total semelhanca entre os
agrupamentos do tipo Média nas distancias euclidiana e de Gower demonstra que
apenas 0 uso daquela seria suficiente neste ciclo, pois os valores séo parecidos entre 0s

dois métodos, conforme por ser visualizado no quadro 23.

Quadro 23 - Representacdo dos agrupamentos de individuos por grupos e pelos métodos
hierarquicos e nao-hierarquicos.

Método Grupo Integrantes da amostra

Média — Euclidiana/Gower HT 1-29; 31-32; 34-42; 44-70; 72-102;
PHT 30; 33; 43; 71;
K-médias HT 1-15; 20-22; 25; 27; 29; 35; 38; 40; 42; 45; 48;
49; 51; 53; 54; 56; 58-61; 63; 64; 66; 67; 68;
69; 70; 72-76; 78-82; 85; 86; 88-92; 94; 101,
PHT 16; 17, 18; 19; 23; 24; 26; 28; 30; 31; 32; 33;
34; 36; 37; 39; 41, 43; 44, 46; 47, 50; 52; 55;
57;62; 65; 71; 77; 83; 84; 87; 93; 95-100, 102;

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Devido ao fato de a técnica ser puramente descritiva, ndo foram realizados
testes de hipoteses ou quaisquer inferéncias a priori. Desta forma, apds definido o
método de agrupamento utilizado, avaliou-se o comportamento dos individuos de cada
grupo em relacdo a suas respectivas respostas a fim de tracar um perfil para os
agrupamentos, j& que se avaliou minuciosamente os dados e se levou em consideragao a

relacdo entre as variaveis.

A partir da triangulacdo dos dados provenientes da RSL e do questionario
de sondagem inicial dos participantes da amostra neste ciclo, foi possivel conhecer e
analisar sistemicamente algumas ag¢fes humanas envolvidas nos ecossistemas de
producéo e de distribuicdo de REDs, que basicamente estavam reunidos no segundo

objetivo especifico.

Neste caso, identificou-se o nivel de interesse dos usuarios em realizar
algumas acOes peculiares aos projetos de planejamento, desenvolvimento, edi¢do, uso e
reuso, que envolvem usar, desenvolver, alterar, estudar, conhecer e buscar, tal qual foi

solicitado na nona questdo da sondagem inicial (Gréfico 6).

Gréfico 6 - Nivel de interesse dos participantes da amostra pelos recursos educacionais.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

No grafico 2, os participantes da amostra destacaram, em sua maioria,
desconhecer as ferramentas de desenvolvimento de software. Os resultados das analises
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dos dados apresentados na tabela 1 também indicaram um dos recursos com menos uso.
O grafico 6 indica o interesse da comunidade em desenvolver seus contetdos
educacionais, bem como altera-los, tendo como destague o interesse em estuda-los. Isso
representa, na pratica, a necessidade da amostra em se tornarem produtores de

conteudos ao inves de simplesmente consumi-los.

Outro dado que corrobora com tal entendimento esta disponivel na analise
dos dados da questdo 8 do questionario de sondagem inicial, que procurou entender
como 0s usuarios buscam ou produzem os materiais didaticos. Assim, constatou-se que
apenas 14% (14 participantes) da amostra produzem seus préprios recursos, enguanto
80% (82 participantes) recorrem as ferramentas de buscas eletrénicas como Google e

Bing.

Os usuérios ainda preferem buscar os recursos em ferramentas generalistas a
seguirem por repositorios especializados apenas com recursos educacionais, enquanto o
grupo que busca diretamente tais recursos nos repositorios especializados representa
26% (27 participantes). 1sso pode ser motivado pelo desconhecimento dos repositorios
existentes ou pela comodidade de digitar termos a serem localizados a partir da caixa de
endereco eletronico dos navegadores web.

Gréfico 7 - Quantitativos de formas de buscas de recursos educacionais.
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Outro aspecto que chama a atencdo estd no fato de 43% (42 participantes)
seguirem as indicacdes de recursos a partir de artigos cientificos, porém, ao analisar o
perfil desses participantes, € possivel perceber que esses sujeitos sdo pesquisadores e

docentes com habilidades com tecnologia.

A prototipacdo em papel foi utilizada neste ciclo avaliativo apenas por
professores para complementar a coleta de dados para servirem para identificacdo das
acdes humanas nos ecossistemas de producéo e distribuicdo de RED e identificacdo dos

requisitos dos usuarios.

Este ciclo avaliativo contou com a participacdo de toda a amostra desta
pesquisa, porém apenas os docentes foram convidados a participarem da prototipacao
em papel com o intuito de buscar extrair os dados dessa parte consideravel da amostra,
tendo em vista extrair mais requisitos desse publico, pois pesquisadores, designer
instrucionais, desenvolvedores de contetidos e de softwares poderiam guiar a proposta

em relacdo a outros exemplos, pesquisas, experiéncias ou projetos anteriores.

As imagens dos protétipos de papel das interfaces sugeridas pelos oito
participantes estdo disponiveis no APENDICE F — Prot6tipos em papel apresentados
pelos usudrios (1° ciclo). Salienta-se ainda que esse quantitativo de usuérios para a
prototipacdo em papel foi suficiente para confirmar algumas das principais questdes
identificadas na sondagem inicial, inclusive com a descricdes de funcdes comuns entre
todos os participantes, como, a disponibilidade de informacgdes sobre o ambiente e a
necessidade de autenticacao pelos usuarios.

Além disso, a triangulagdo no levantamento de requisitos baseada nos dados
da sondagem inicial, das analises dos prototipos em papel e dos dados coletados na RSL
serviu para garantir um melhor entendimento acerca do problema em investigacao sob a
perspectiva do usudrio, tal qual preconiza o DSR, pois os dados coletados na
prototipagdo em papel complementaram a visualizagdo de como o0s participantes
percebiam a ferramenta e suas fungOes, tendo em vista que os dados da sondagem

inicial e da RSL nem sempre apresentavam essas visoes pelos usuarios.

Embora enfatizando em avaliages de interfaces em contextos diferentes e
com amostras diferentes, Nielsen (1993) realizou uma avaliacdo Heuristica com
especialistas para identificar problemas de interface e percebeu que as eficiéncias do

método com trés, quatro e cinco avaliadores ficam, respectivamente, em torno de 60%,



110

70% e 75%. Entdo, foram sugeridas trés avaliagdes com cinco avaliadores, ao invés de

realizar apenas uma avaliacdo com diversos participantes (NIELSEN; MARCK, 1994).

Dessa forma, foi possivel adequar esses trés momentos nos trés ciclos
avaliativos propostos. O primeiro foi mais voltado para compreender a visdo do usuério
e garantir um projeto mais adequado as suas necessidades e expectativas, tal como se
buscou no primeiro ciclo avaliativo, pois conseguiu alinhar as perspectivas dos usuarios

as solucdes computacionais em investigacao.

Ja as avaliagbes realizadas nos ciclos posteriores possibilitaram as
avaliacOes das interfaces, as descobertas de inconsisténcias, as proposi¢des de solucdes

aos problemas identificados e novos testes.

Ao analisar os protétipos em papel, percebeu-se que sete participantes
(87,5%) enfatizaram a necessidade de funcdo referente a busca, sendo que seis desses
(75%) focaram o ambiente na ferramenta de busca de recursos da ferramenta de autoria.
Esses participantes estiveram mais atentos as buscas possivelmente por materiais para
uso ou reuso, enquanto outro participante (12,5%) apresentou exclusivamente a
interface da ferramenta de autoria com suas fungfes em modelo parecido com a
ferramenta LAMS e um ultimo participante (12,5%) sugeriu uma interface genérica de

um portal educacional.

Infere-se, entdo, o maior enfoque dos participantes em funcionalidades
voltadas aos processos de busca por material e, consequente, uso. Ja 0 usuario que
apresentou uma interface muito semelhante ao LAMS j& conhecia tal ferramenta e

exp0s algumas das fungdes disponiveis no referido ambiente.

Essas funcbes apresentadas tratavam das acdes de copiar, colar, excluir
novo, salvar, desfazer, refazer e incorporar possiveis codigos, inclusive algumas dessas
ndo estdo disponiveis na interface do LAMS, mas acredita-se que houve uma analogia
as suites de escritorio. O participante que apresentou a interface genérica de um portal
educacional incluiu comentarios sobre as funcionalidades gerais sugeridas, assim
facilitou o entendimento acerca dessas sugestdes para a criacdo dos casos de uso para

desenvolvimento da ferramenta de autoria.

A ocorréncia do termo colaboragdo em trés protétipos, sendo um com o
termo rede de forma antecedente, enquanto outro com apenas como rede, chamou a

atencdo para o que possivelmente seriam tais fungOes. Esses esclarecimentos foram
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passados posteriormente em conversa com 0s participantes como sendo uma espécie de

espaco para interacdo entre 0s usuarios do sistema.

Ao analisar a possibilidade de inclusdo de tal funcionalidade em um
ambiente, percebe-se, entdo, a necessidade de os participantes interagirem no ambiente
tendo em vista sanar davidas entre eles ou mesmo compartilhar casos de sucesso entre
tais participantes, embora um prot6tipo ainda apresentou uma espécie de submenu com
as funcdes da colaboracdo que envolvia a apresentacdo de tutoriais, materiais de estudo

e 0 espago de troca de experiéncia.

De modo geral, a analise dos protdtipos em papel proporcionou as seguintes
funcionalidades: inclusdo de autenticacdo do usuario ao ambiente, funcdes de buscas
simples ou avancada de recursos, incorporacdo de codificacdo, integragdo com AVAS,
espaco para armazenamento de recursos e colaboracdo entre pares, enquanto a analise
do questionario de sondagem inicial explicitou a importancia dessas UAs serem

gratuitas para uso e adequacdes pelos usuarios.

Ainda a partir do referido instrumento de coleta de dados, foi possivel
identificar o nivel de importadncia de algumas caracteristicas de um modelo de
planejamento, uso, reuso, criacdo e edi¢do de UAs perante a viséo dos participantes da
pesquisa. Para isso, foi utilizada a lista de caracteristicas extraidas das leituras dos
materiais identificados na RSL, que demonstravam caracteristicas pertinentes a uma

ferramenta da autoria (Quadro 24).

Essas caracteristicas foram avaliadas pelos 102 participantes durante a
sondagem inicial (APENDICE D — QUESTIONARIO DE SONDAGEM INICIAL),
conforme a escala de Likert de quatro niveis (muito importante, importante, pouco
importante e sem importancia). Entdo, com o objetivo de facilitar a analise dos dados
provenientes do levantamento acerca da importancia das caracteristicas elencadas no
quadro 24, os graficos foram divididos em dois, sendo o grafico 8 representativo das
respostas provenientes das 11 primeiras perguntas (C1 a C11) e o grafico 9 com as 11
Gltimas questdes (C12 a C22).

Ao analisar os dados do grafico 8, verificou-se a maior importancia de
acordo com os participantes da pesquisa em ter uma ferramenta gratuita, acessivel pelo
navegador web e com possibilidade de baixar os recursos. Ja a partir do Gréafico 9, foi

possivel perceber que os participantes da amostra consideraram muito importante a
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existéncia de mecanismos de buscas de recursos e a possibilidade de integracdo com

outras ferramentas on-line.

Quadro 24 - Lista de caracteristicas consideradas pelos participantes da pesquisa.

ID DESCRICOES DAS CARACTERISTICAS

C1  Utilizar os recursos pelo navegador web

C2  Baixar os recursos e utilizar para seu computador

C3  Alterar o recurso pelo navegador web

C4  Baixar o recurso e alterar na maquina local

C5  Desenvolver os recursos pelo navegador web

C6  Ter versdo da ferramenta de desenvolvimento para instalacdo no computador

C7  Ter compatibilidade entre versdes on-line e instaladas localmente da ferramenta

C8  Ter ferramenta de desenvolvimento gratuita

C9  Abstrair profundos conhecimentos de I6gica de programacdo para desenvolver
ou alterar recursos

C10 Seguir padrdes de desenvolvimento mundialmente reconhecidos

C11 Ter modelos de arquivos de acordo com os tipos de recursos

C12 Ter modelos de recursos em arquivos com a facilidade de alteragGes pelo editor
de textos

C13 Ter videos com aulas sobre 0 uso, desenvolvimento, alteragdes e sugestdes de
uso

C14 Ter cursos presenciais sobre o tema

C15 Ter cursos a distancia sobre o tema com acompanhamento tutorial

C16 Ter cursos a distancia sobre o tema sem acompanhamento tutorial

C17 Ter repositorio on-line com exemplos

C18 Ter repositdrio para armazenar recursos no ambiente online

C19 Ter repositério com op¢do de compartilhamento de recursos por ambiente

C20 Ter repositorio com opgdo de compartilhamento de recursos integrado as redes
sociais

C21 Permitir a busca de recursos

C22 Ter integracdo com outras ferramentas on-line

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Gréfico 8 - Resultados das caracteristicas compreendidas entre C1 e C11 do
Quadro 24.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Enfatiza-se também que outras caracteristicas foram elencadas, porém os
principais pontos foram apresentados de modo a compreender todos aqueles
considerados de muita importancia e com percentual superior a 50% de escolha pelos

participantes da amostra.

Dessa forma, foi possivel identificar alguns requisitos do sistema a partir da
analise da sondagem inicial realizada, prototipacdo em papel e analise dos dados da
RSL, possibilitando alcancar o terceiro objetivo a partir da identificacdo das funcbes a
fim de serem desenvolvidas, incluidas no ambiente e oferecidas aos futuros usuérios

dessa solugdo computacional proposta nesta pesquisa.

Os resultados provenientes das analises dos dados formaram um esboco
basico do documento de especificacdo da ferramenta com as descricbes das
funcionalidades e pré-requisitos necessarios para atender as necessidades dos usuérios,
que se encontram compilados no APENDICE | — ESPECIFICACAO DO RECREIO.
Portanto, os resultados provenientes deste ciclo avaliativo serviram como base para o

desenvolvimento dos mockups a serem avaliados no proximo ciclo avaliativo.
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Gréafico 9 - Resultados das caracteristicas compreendidas entre C12 e C22 do
Quadro 24.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

5.2 Segundo ciclo avaliativo

As analises dos dados provenientes dos prototipos em papel, dos dados da
RSL e daqueles da sondagem inicial realizada do ciclo anterior possibilitaram as
elaboracdes dos mockups pelo pesquisador e posterior avaliagéo pelos participantes da

amostra da pesquisa.

Assim, a primeira versdo do prototipo foi criada como forma apenas de
representar as funcgdes elencadas no ciclo anterior. A segunda versdo proporcionou
conhecer melhor o processo de execucdo da referida funcdo. Ja a terceira versao buscou
um pouco mais de similaridade com os layouts das interfaces dos Sistemas
Operacionais (SO) em uso. Para isso, utilizou-se a ferramenta Pencil (ver Figura 15). Ja a
quarta versdo possibilitou a existéncia de funcdes com botbes e links clicaveis, que

simulou o funcionamento do sistema pelo navegador web.

A ferramenta Balsamig Mockups foi utilizada para elaborar os protétipos
das interfaces neste primeiro momento. Contudo, houve a necessidade de representar
também as interacBes possiveis a partir das funcdes disponiveis a fim de que realmente

a avaliacdo fosse realizada no contexto do artefato estabelecido para esta pesquisa, que
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envolve 0 modelo conceitual destinado para planejamento, uso, reuso, criagao e edi¢do
de UAs.

Figura 15 - Terceira versao do prototipo do segundo ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Desse modo, houve a elaboracdo de novos protétipos que incluissem as
interacOes possiveis entre telas a partir das escolhas das funcGes disponiveis e todas as
telas correspondentes a funcdo em uso. Nesse momento, a ferramenta Balsamiq

Mockups foi novamente utilizada para incluir esses aspectos (Figura 16).

Os protétipos chegaram a gquarta versdo ao serem agora adequados para uso
por meio da ferramenta Invision App. Isso permitiu ao participante da pesquisa 0 uso de
todos os prototipos de interfaces e suas fungdes pela Internet, do mesmo modo do seu
funcionamento em ambiente web, caso ja estivesse em pleno uso no servidor de

hospedagem da aplicacdo (Figura 17).



Figura 16 - Quarta versdao do protétipo no Balsamiq Mockups
segundo ciclo avaliativo.
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Figura 17 - Quarta versdo do prot6tipo no Invison App com interagdes do segundo ciclo

avaliativo.
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Enfatiza-se também a importancia dessas interacdes para que se tenha todo
o storyboard da fun¢éo, conforme Greenberg et al. (2012), bem como para que seja uma
forma de aproximagéo desse contexto avaliativo do artefato a realidade de uso de tal
aplicacdo apds a conclusdo do desenvolvimento e implantagdo em ambiente servidor
(BUXTON, 2007).

Destaca-se ainda que todo esse processo € uma caracteristica do Design
Science Research (DSR) que proporciona a elaboracdo de artefatos Uteis as
necessidades dos usuarios, que apresentaram como essencial a disponibilidade da
ferramenta de autoria e seu player de UAs pela Internet no primeiro ciclo.

Oito integrantes representativos das categorias da amostra foram convidados
para avaliar as oito tarefas deste ciclo que se encontram disponiveis no quadro 25 Tal
qual como ocorreu no primeiro ciclo avaliativo, o quantitativo da amostra foi suficiente
para identificar os problemas do ambiente e gerar corregdes com o intuito de serem
sanadas antes do terceiro ciclo avaliativo, bem como estava em conformidade com a
proposta de Nielsen e Marck (1994). Para realizar as tarefas, os participantes acessaram
0 endereco eletronico do projeto no Invision App pelo link encaminhado por e-mail com
as instrucGes de acesso.

Assim, era estabelecida uma videoconferéncia pelo Hangout no horario de
preferéncia do participante mediante aviso prévio ao pesquisador para acompanhar o
momento. Dessa forma, o participante, ja conectado a Internet, compartilhava a tela de
uso do Invision App pelo Hangout, habilitava o microfone da maquina em uso e
iniciava as tarefas sugeridas (Quadro 25), de forma a gravar as telas do usuario e 0s
comentarios sobre o0 uso da ferramenta, ja que foi sugerido e apresentada a técnica Think
Aloud, que possibilita a gravacdo dos comentarios acerca das tarefas realizadas em voz

audivel.

Os dados provenientes desta coleta foram inicialmente analisados a luz da
Estatistica Descritiva, provenientes das avaliacGes das oito tarefas sugeridas para este

ciclo e se encontram disponiveis na tabela 2.

Destaca-se que os valores apresentados entre as variaveis tempo total e de
esforco entre as tarefas 1 (T1) e 8 (T8) foram mensuradas pela unidade de medida de
tempo em segundos (s), a fim de que se padronizassem os valores e de que fosse

possivel trabalhar com nGmeros inteiros.
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Tabela 2 - Estatistica descritiva acerca dos dados da coleta no segundo ciclo avaliativo.

Variavel Min. 1°Quartil Mediana Média 3° Quartil Max. Variancia Coef. De Variacdo
Esforco de T1 14 9125 1545 439,75 245 2520 716428800000,0 19247781
Esforco de T2 21 80,25 945 124,75 150,75 270  7897643000,0 71231,42
Esforco de T3 11 26,25 86,5 168,75 218,5 57 47883930000,0 129673,46
Esforco de T4 0 0 0 5425 50 234 10173070000,0 185920,07
Esforco de T5 11 31,75 112 114 19425 235  8101429000,0 78954,33
Esforco de T6 36 95,25 202 3625 394,25 1252 187065400000,0 119313,26
Esforco de T7 30 79 140 1689 239 391 163395500000 75681,62
Esforco de T8 51 162 1895 1892 219 332  7704786000,0 46393,72
Tempo Total 274 1043 1301 1622 2142 3198 1012409000000,0 62033,62
Total de corretas 7 7 7 7,25 7,25 8 2142857 6384,97
Eficacia 0,875 0875 0875 09062 09062 1 3348,2 6385,32
Eficiéncia 0,0032 1526412 389,0849 5329348 506,7203 2207,299 9053278000000 133386,70

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Cabe enfatizar que a eficacia estabeleceu a relagdo entre a quantidade total

de tarefas finalizadas corretamente e a quantidade total de tarefas sugeridas, enquanto a

eficiéncia relacionou a quantidade de tarefas corretas finalizadas e o tempo total

demandado para executar o conjunto de tarefas sugeridas, que versavam basicamente

sobre as a¢des disponiveis no quadro 25.

Quadro 25 - Tarefas do segundo ciclo avaliativo.
ID TAREFAS

Tl Acessar a ferramenta de autoria

T2 Buscar UAs

T3 Buscar UAs pelo modelo avangado

T4 Armazenar UAs.

T5 Visualizar UAs pela ferramenta de autoria

T6 Visualizar e abrir UAs

T7 Importar, visualizar e abrir UAs em outros SAES
T8 Exportar, visualizar e abrir UAs em outros SAES

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Acentua-se que a disposicdo das tarefas de pesquisa deste ciclo avaliativo

busca facilitar o uso dos protdtipos pelos usuérios a partir do uso progressivo das

funcionalidades, de modo a ter inicialmente tarefas mais corriqueiras, inclusive

semelhantes a fungbes de outros sistemas computacionais, assim como ocorre em

ferramentas de buscas on-line, que foi um recurso apontado no questionario de

sondagem inicial como bastante utilizado pelos participantes até chegar em funcdes

mais especificas desta proposta de solugdo computacional.
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Dentre os participantes deste segundo ciclo avaliativo, dois (12,5%)
concluiram todas as tarefas sugeridas e apresentadas no quadro 25, enquanto 0s seis
participantes (87,5%) deixaram de realizar apenas uma tarefa e obtiveram eficacia de
0,875 ou 87,5%, por isso a linha correspondente a eficicia na tabela 2 apresenta tal
valor para minimo, 1° quartil e mediana, bem como o valor maximo igual a 1 e a média

e 0 3° quartil igual a 0,9062.

Salienta-se ainda que os participantes com indices de eficdcia maximo nédo
tiveram necessariamente os melhores resultados quanto a eficiéncia, devido ao fato de a
eficiéncia ter relagdo com o tempo total gasto para a conclusdo das tarefas, pois alguns
usuarios realizaram todas as tarefas, mas essas nao foram realizadas necessariamente

Nos menores tempos.

Outro fato importante a ser considerado foi a quantidade de erros cometidos
em cada uma das tarefas neste ciclo pelos participantes [Ul a U8] (Gréfico 10). A
identificacdo dos erros ocorridos no decorrer das tarefas propostas ndo representa a
inclusdo dessa tarefa proposta, mas sim destaca quais davidas podem acometer 0s

participantes neste ciclo, que os levem a ocorréncia de erros.

Grafico 10 - Relagdo entre as quantidades de erros por segundo ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Os dois participantes cometeram 0s mesmos erros na tarefa 01, porque ndo

identificaram inicialmente o link para realizagdo de login na ferramenta. Ja a tarefa 02
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foi realizada sem a ocorréncia de nenhum erro ou equivoco, pois a analogia direta da
funcdo neste ambiente com as demais ferramentas de buscas on-line pode ter facilitado

a sua perfeita realizag&o.

A tarefa 03 foi uma complementacdo da anterior ao realiza-la com a fungéo

avancada e apenas um usudrio ndo identificou o referido botéo.

A tarefa 04 teve o maior indice de erros exatamente pelo fato ocorrido na
atividade anterior, cujo icone ou botdo ndo estava em destaque dada a importancia da
func@o no contexto geral da solucdo computacional apresentada. J& os erros cometidos
na tarefa 05 estiveram relacionados as interpretacBes equivocadas do enunciado da
questdo pelos participantes quanto a visualizacdo do conteddo ou simplesmente a
identificacdo do titulo do recurso com seu respectivo link, porque houve o

reconhecimento do material, mas ndo visualizou seu contetido além do titulo.

Quanto aos erros cometidos na tarefa 06, percebeu-se o problema na
representacdo da imagem no icone da referida funcionalidade como o motivo real dos
dois unicos problemas, cuja correcdo foi feita e sanada antes da realizacdo do terceiro
ciclo avaliativo. No que se refere a tarefa 7, o erro ocorrido se deu pela ddvida quanto
ao processo de importacdo e exportacdo, pois 0 enunciado solicitava aquela acéo, e o

usuario iniciou como sendo essa Ultima opcéo.

Os erros demandados nesta ultima tarefa do segundo ciclo avaliativo se
deram por causa da dificuldade dos usuarios com os ambientes externos para a

ocorréncia da efetiva exportacao das UAs para tais sistemas.

Enfatiza-se, neste momento, que as gravagOes das telas de uso da ferramenta
com captura dos caminhos seguidos pelo ponteiro do mouse e seus respectivos
comentarios sugeridos pela técnica de Think Aloud contribuiram para o entendimento
acerca dos erros cometidos naqueles instantes, tendo em vista solucionar os fatores

causadores desses erros antes da realizacdo do proximo ciclo avaliativo.

Salienta-se ainda que alguns participantes recorreram aos campos de
descricdo das tarefas com maiores informacdes sobre o que deveria ser realizado em
cada uma delas. Além disso, os mockups contaram com botdes de ajuda nas funcbes em
analise a fim de apresentar sugestdes de uso, tal qual como ocorre em aplicacBes
disponiveis aos usuarios. Portanto, 0 uso dessas opg¢des de ajuda foi contabilizado no

decorrer da realizacdo da tarefa, pois a solicitagdo de uma opgdo de ajuda pode
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representar a dificuldade desse participante concluir a tarefa ou mesmo entender o que
deveria ser realizado. Isso pode ser representado também pela ocorréncia de erros e/ou
solicitacOes de ajuda, que podem ser representativos de dificuldades em realiza-las ou

mesmo de entendé-las.

Buscou-se, assim, a relacdo entre a ocorréncia de erros, solicitacdes de
ajudas e as tarefas finalizadas corretamente no decorrer do segundo ciclo avaliativo.
Percebeu-se o indicio de que, quanto mais erros sao cometidos e ajudas sao solicitadas,

menos tarefas podem ser concluidas corretamente (Grafico 11).

Gréafico 11 - Relacdo entre tarefas finalizadas, erros cometidos e solicitagBes de ajudas
no segundo ciclo avaliativo.

Tarefas finalizadas x Erros cometidos x
Ajudas solicitadas

Quantidades
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«=@==[inalizadas Erros e=@== Ajudas

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Além dessas andlises, 0os métodos estatisticos de agrupamento foram
utilizados para criar os clusters referentes as habilidades e desempenho de cada
participante com uso do ambiente. Contudo, houve a necessidade de utilizar o processo
de simulacdo iterativo chamado Bootstrap, que realizou a reamostragem dos
participantes a fim de ter uma amostra maior a partir de um conjunto pequeno de
individuos fosse possivel o acompanhamento. Isso ocorreu devido ao fato deste ciclo

avaliativo contar apenas com oito participantes.

Mais uma vez se utilizou a correlacdo cofenética para se definir qual o
agrupamento mais adequado neste ciclo dentre aqueles tipos do método hierarquico, tal

como ja apresentado no primeiro ciclo avaliativo (Gréafico 12).
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Grafico 12 - Correlagdo cofenética entre os métodos hierarquicos com uso da distancia
euclidiana (a) e Gower (b) no segundo ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Percebe-se que o tipo Média (Average) foi considerado mais adequado
também neste ciclo avaliativo, de acordo com as distancias euclidiana (0,9241) e de
Gower (0,8976), assim como ocorreu no primeiro ciclo avaliativo. Ainda seguindo o
mesmo procedimento do ciclo avaliativo anterior, o indice de Dunn validou o
agrupamento realizado a partir da comparagdo entre os intergrupos com tamanho do

grupo mais dispersos (Grafico 13).

Grafico 13 - Indice de Dunn a partir da distancia euclidiana (a) e de Gower (b) no
segundo ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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De acordo com as analises dos graficos 13 (a) e (b), o indice de Dunn a
partir da distancia euclidiana indica a formacao de seis grupos, enquanto cinco grupos
séo sugeridos pela distancia de Gower. Ao considerar o indice de Davies-Bouldin para
comprovacdo da formacdo pela distancia euclidiana (Gréfico 14), que evidencia o
menor valor do indice como o melhor, entdo também se corrobora a formacao de seis

grupos, assim como apresentado pelo indice de Dunn para a distancia euclidiana.

Gréfico 14 - indice de Davies-Bouldin a partir da distancia euclidiana no segundo ciclo
avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Ao analisar os grupos formados a partir do método hierdrquico do tipo
Média, conforme as distancias euclidiana e de Gower, chegou-se aos agrupamentos dos

participantes (Quadro 26).

Quadro 26 - Agrupamentos dos participantes do segundo ciclo avaliativo pelo método
hierarquico do tipo Média.

EUCLIDIANA GOWER

Usuarios/Quantidades de Grupos 6 5

Ul Grupo 1 Grupo 1
U2 Grupo 2 Grupo 2
U3 Grupo 3 Grupo 3
U4 Grupo 4 Grupo 4
U5 Grupo 5 Grupo 5
U6 Grupo 6 Grupo 1
u7 Grupo 6 Grupo 1
uos8 Grupo 6 Grupo 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Esses agrupamentos ocorreram a partir das coletas de dados das variaveis
quantitativas, que envolveram os esforcos das tarefas de 01 a 08, tempo total das tarefas,
total de tarefas corretas, eficicia e eficiéncia. As varidveis qualitativas de facilidade de
aprender (FA) e facilidade de lembrar (FL) foram definidas a partir das ocorréncias de
erros, das ajudas solicitadas e das finalizaces das tarefas, respectivamente, das tarefas
01, 02, 04, 05, 07 e 08 para FA e tarefas 03 e 06 para FL. A tarefa 03 foi derivada da 02
e a tarefa 06 da 05.

Isso serviu para demonstrar as agbes complementares existentes entre essas
quatro Gltimas tarefas mencionadas no paragrafo anterior, pois as realizac6es das tarefas
03 e 06 dependem de os participantes lembrarem das tarefas anteriores a essas duas
Gltimas, por isso estarem compreendidas na FL, enquanto as demais foram consideradas
como FA, devido aos fatos gerados para que 0s participantes as realizassem a partir de

suas capacidades em se instruirem diante dos contextos apresentados.

Dessa forma, priorizou-se a analise perante a distancia de Gower, tendo em
vista abranger na mesma analise 0s dados quantitativos e qualitativos da pesquisa, que
definiu os participantes do grupo 1 (Quadro 26) como sendo os integrantes do grupo
com poucas habilidades com tecnologia (PHT), enquanto os grupos de 2 a 5 foram
compostos por participantes com habilidade com tecnologia (HT), porém cada um com
niveis de habilidades diferentes, por isso a subdivisdo do grupo em subgrupos menores

com especificidade de habilidades diferentes em tecnologia.

Percebeu-se que os participantes do grupo 1 (PHT) conseguiram concluir,
em média, 90% das tarefas propostas de forma satisfatéria. Contudo, as solicitagdes de
ajuda, as ocorréncias de erros, os esforcos, tempos totais demandados para concluir o
bloco de tarefas e as respectivas facilidades em aprender e lembrar influenciaram nas
defini¢bes dos grupos, pois os esfor¢os de tempo demandados para as conclusfes das
tarefas exerce influéncia no tempo total para conclusdo das tarefas e, consequentemente,
na eficiéncia. Do modo andlogo ocorre com a quantidade de tarefas concluidas
corretamente que atua também na eficécia, enquanto as solicitagdes de ajudas e as
ocorréncias de erros de acordo com as tarefas atuam nas facilidades em aprender e de

lembrar.

Uma entrevista semiestruturada foi realizada ainda neste ciclo com

especialistas da area, pesquisadores sobre o assunto e participantes da amostra da
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pesquisa e esteve centrada nos problemas acerca das ferramentas de autoria e players de
UAs. A entrevista se iniciou com a apresentacao dos mockups elaborados neste segundo
ciclo avaliativo e do objetivo geral desta pesquisa, de tal modo a seguir o roteiro de
perguntas semiestruturadas do Quadro 8, bem como respondessem aos questionamentos

e fizessem a relagcdo com o prototipo apresentado.

Os pesquisadores afirmaram, de forma unanime em suas respostas a E21,
que as solugdes computacionais poderiam ser maneiras ageis de desenvolver as UAs e
auxiliar nesse processo, enquanto 40% dos entrevistados relataram a necessidade de
essas ferramentas serem gratuitas e de cunho especifico. Igual percentual de
entrevistados (40%) indicou necessidade do planejamento das UAs antes mesmo do
processo de criacdo das UAs, de modo a estabelecer os objetivos necessarios para essas
UAs. Enfatizaram, ainda, as colaborac¢des das ferramentas disponiveis em AVAs como
0 Moodle.

Além disso, 60% dos entrevistados destacaram a importancia das
ferramentas se aproximarem dos editores de textos, planilhas e apresentacdes de slides,
pois diversos ja tém dominio dessas aplicacdes e as usam para planejamento e outras
atividades da érea. Outros 40% dos entrevistados citaram a importancia dessas
ferramentas abrangerem repositérios ou mecanismos que facilitem a busca, o
armazenamento e o uso das UAs desenvolvidas, inclusive destaca a necessidade dessas

ferramentas estarem disponiveis de modo online na Internet.

Ja em relacdo a E22, os entrevistados apresentaram as dificuldades que véo
desde a busca das UAs, a compatibilidade desses recursos diante dos diversos formatos
de ferramentas, extensOes, padrdes de especificacdes, formato de desenvolvimento
baseado em linguagens de programacao distantes dos docentes, integracdo nos AVAsS,
falta de planejamento dos materiais, necessidade de trocas de informagdes entre pares
até culminar na indisponibilidade de um modo pratico para adaptacdo dessas UAs aos

contextos de uso.

No que diz respeito a E23, os entrevistados citaram editores basicos de
textos, ja que muitos trabalham diretamente nos codigos dos recursos, enquanto 20%
desses citaram as ferramentas embarcadas no Moodle como referéncia para criagcdo
desses recursos, pois permitem a criacdo, edicdo, uso, reuso e backup de foruns, quizzes

e demais materiais em outros ambientes Moodle.



126

No que tange a E24, houve também unanimidade entre os entrevistados ao
responderem sobre a colaboracdo de uma ferramenta de autoria nos processos de
desenvolvimento e de edicdo das UAs, porem enfatizaram a necessidade de essas
ferramentas empacotarem os contetidos em recursos educacionais digitais (RED) com

formatos compativeis aos utilizados por diversos AVAsS.

Por ultimo, os entrevistados sugeriram como respostas a E25 a integracao
das ferramentas de autorias aos efetivos ambientes de uso, o compartilhamento de UAs
de forma mais fécil, a ado¢do de modelos de arquivos para facilitar o desenvolvimento
de UAs, o desenvolvimento prioritario de ferramentas de facil uso e a criacdo de
classificador de qualidade dos materiais. Essa Ultima opg¢éo poderia estar disponivel em
ambientes de compartilhamento de recursos para que 0s usuarios analisassem as UAS e

apresentassem as respectivas notas acerca da qualidade do recurso.

Portanto, as analises das avaliacfes dos protdtipos e da entrevista serviram
para identificar pontos de melhorias diretamente executaveis nas ferramentas de autoria
e players de UAs ou em outros ambientes possiveis de integracdes, de tal forma a
corroborar com o objetivo geral desta investigacdo em apresentar um modelo conceitual
que envolva os processos de planejamento, de uso, de reuso, de criacdo, de edicdo e de
compartilhamento de UAs. Desse modo, os aspectos considerados neste ciclo foram
reunidos e serviram para o desenvolvimento da ferramenta a ser apresentada na proxima

secéao.

5.3 Terceiro ciclo avaliativo

Apos as analises das avaliagdes realizadas no decorrer dos ciclos avaliativos
anteriores, corregfes foram apresentadas como sugestdes pertinentes as necessidades
dos usudrios representados pelos participantes da amostra desta pesquisa. Este ciclo
seguiu uma estrutura semelhante ao anterior, porem houve a inclusdo da avaliacédo pelo
questionario Attrakdiff para medir a expectativa e a satisfacdo a partir da visdo do

usuario, ja que o ambiente por ora denominado Recreio foi avaliado nesta secéo.

O modelo do Recreio foi concebido a partir da integracdo de ferramentas de
autoria e players de UAs baseadas em IMS-LD, servidor de armazenamento e de gestdo

de arquivos, servidor web, sistema gerenciador de banco de dados (SGBD), plug-in de
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integrador ao AVA Moodle e os respectivos médulos das linguagens utilizadas nas

implementacdes dos servigos (Figura 18).

Figura 18 - Modelo de integracdo do Recreio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

As definigcOes das ferramentas de autoria seguiram as sugestoes apresentadas
pelos participantes da pesquisa nos dois ciclos anteriores. Fez-se uso, entdo, das
ferramentas LAMS e IME. O LAMS foi utilizado por ser reconhecido como uma
ferramenta de autoria baseada em IMS-LD de nivel A, que possui uma interface
amigavel e com funcionalidades voltadas a modelagem de recursos educacionais, 0 que
permite o planejamento do processo de ensino e aprendizagem por completo. Ja o IME
foi escolhido pela possibilidade de gerar novas ferramentas, conforme a classificacdo
apresentada no Quadro 1. Esses dois exemplos também estéo disponiveis para ambiente

web, por isso foram escolhidos para serem integrados ao Recreio.

Ja em relagdo ao sistema de gestdo de arquivo, optou-se pelo Alfresco,
porque permite o gerenciamento dos arquivos armazenados, bem como a colaboracao
entre os pares, seja na elaboracédo de contetidos a partir do editor de texto on-line e livre
incorporado ao ambiente, seja na gestdo das copias provenientes dos arquivos indexados

ou, ainda, no uso das permissdes de uso de cada arquivo.

No que tange ao AVA, o Moodle foi definido para integrar a avaliacao deste

modelo conceitual, pois ja possui suporte ao IMS-CP e aceita a integracao de plug-ins
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das ferramentas de autoria ou mesmo o desenvolvimento de outros componentes com 0
intuito de serem acoplados ao referido AVA. Apos tais defini¢bes, os servidores web, o
SGBD e 0s mddulos das linguagens foram instalados nos servidores de rede a fim de
que a avaliagdo fosse realizada pelos participantes e acessada pelo endereco
http://bit.ly/RECREIO (Figura 19).

Figura 19 - Interface web do Recreio.

RECREIO 3¢ Sobre Crie recursos Rede de Colaboracao Contato

Login / Registre-se

Recreio

No Recreio, vocé aprende, desenvolve e compartilha recursos e
experiéncias educacionais.

Busque ja

Compartilhe experiéncias

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Neste sentido, dez participantes representativos de cada perfil identificado
na amostra realizaram as avaliacfes deste ciclo aos mesmos moldes do segundo ciclo
avaliativo, de tal forma que os dados baseados nos conceitos de Estatistica Descritiva
(Tabela 3) foram coletados com base na realizacdo das dez tarefas (Quadro 27).
Destaca-se que o quantitativo de usuario deste ciclo avaliativo contempla o percentual

de eficiéncia da avaliacdo proposto por Nielsen e Marck (1994).

Quadro 27 - Tarefa do terceiro ciclo avaliativo.

ID TAREFAS

T1 Buscar uma Unidade de Aprendizagem (UA) no Recreio
T2 Identificar UAs e suas permissdes
T3 Adicionar UAs de terceiro ao diretorio do participante

T4 Editar UAs

T5 Exportar UAs

T6 Criar nova UAs

T7 Importar UAs

T8 Alterar permissoes da UAs
T9 Aprendizado colaborativo

T10 Desenvolvimento colaborativo
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Figura 20 - Relag0es das tarefas identificadas e analisadas no terceiro ciclo avaliativo.

Cendrio de uso e reuso de UAs — Cendrio de criacdo de UAs
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Exportar UA

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Tabela 3 - Estatistica descritiva acerca dos dados da coleta do terceiro ciclo avaliativo.

1° Media 3° Coef. De
Variavel Min. Quartil na Média Quartil MAax. Variancia Variacgado
Esforco de T1 38 75,5 133 142,7 1702 294 8321344000 63925,299
Esforco de T2 19 36 85 781 1078 137 1954322000 56603,988
Esforco de T3 26 48,75 95 99,3 1415 184 3418900000 58883,545
Esforco de T4 141 3158 418 5187 669,5 1084 116817300000 65892,705
Esforco de T5 115 2248 281 3925 3805 962 97525390000 79564,472
Esforco de T6 61 180,2 243 7884 5452 2968 1342957000000 146988,866
Esforco de T7 22 9225 115 1224 14525 217 3636267000 49265,905
Esforco de T8 11 35,5 54 77,2 110 184 4061956000 82556,316
Esforco de T9 114 139,8 1915 681,7 442,8 2580 1013232000000 147659,419
Esforco de T10 48 74,5 220 296,3 5288 654 63437790000 85004,589
Tempo Total 685 2000 2470 3197 2709 9246 6440974000000 79384,029
Total de tarefas
corretas 4 9 9,5 8,6 10 10 4933333 25826.869
Eficacia 0,40 0,9 095 0,86 1 1 4933333 25826,869
Eficiéncia 83,94 290,190 337,39 321,99 359,83 590,77 19331310000 43180,559

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Salienta-se 0 acréscimo das tarefas 09 e 10 sobre acdes colaborativas,

respectivamente, de aprendizado e de desenvolvimento de UAs, conforme as sugestdes
coletadas até o ciclo anterior. Dessa forma, apresentam-se as relacfes existentes entre as

tarefas deste ciclo avaliativo (Figura 20).
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Ao analisar os dados dos parametros de Estatistica Descritiva como a média,
percebem-se valores com uma ampla diferenca na variancia dos esforgos das tarefas 06
e 09 em relacdo as demais tarefas deste ciclo. No que diz respeito a tarefa 06, isso se
deve ao fato de dois desses participantes terem retornado a essa tarefa tdo logo tenham
reconhecido e analisado tais materiais disponiveis no Recreio, que explanavam sobre o
assunto em debate no contexto das tarefas avaliativas do terceiro ciclo. Ja em relacéo a
tarefa 09, os mesmos usuarios cumpriram para além das solicitacdes da respectiva tarefa

ao acompanharem os videos dos contetdos existentes na respectiva tarefa.

Destacam-se as tarefas 01 e 02 com acBes semelhantes aquelas realizadas
em ciclos anteriores ou mesmo outras tarefas analogas realizadas no ambito da
navegacdo na web a partir de buscas e de identificacbes de conteudos, que, em média,
demandaram pouco esfor¢o para conclui-las, embora o esforco da tarefa 01 possa ser
superior ao que deveria realmente ser apresentado, porque cerca de 20% dos
participantes desta amostra optaram por iniciar a tarefa 01 e optaram por ler os

enunciados de todas as tarefas ao invés de efetivamente inicia-la.

Do mesmo modo que o segundo ciclo avaliativo, a correlacdo cofenética
definiu o agrupamento mais adequado para este ciclo dentre os tipos do método
hierarquico (Grafico 15), sendo mais adequado o tipo Média (Average), considerando a
distancia euclidiana (Gréafico 15a) de valor 0,945 ou de Gower (Gréafico 15b) igual a
0,8872.

Grafico 15 - Correlacdo cofenética entre os métodos hierarquicos com uso da distancia
euclidiana (a) e Gower (b) no terceiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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O agrupamento foi validado pelo indice de Dunn e indicou as formacGes de

trés grupos, seja a partir da distancia euclidiana ou de Gower (Grafico 16).

Grafico 16 - Indice de Dunn a partir da distancia euclidiana (a) e de Gower (b) no
terceiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Gréfico 17 - indice de Davies-Bouldin a partir da distancia euclidiana no terceiro ciclo
avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Neste ciclo, o indice de Davies-Bouldin comprovou as formacgdes dos trés
grupos (Grafico 17), de tal modo a coadunar com o indice de Dunn. Cabe enfatizar que
0 processo de simulagdo iterativo Bootstrap foi utilizado também nos agrupamentos

deste ciclo com o intuito de simular uma amostra maior a partir de um conjunto
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pequeno de individuos. Portanto, diante das distancias euclidianas e de Gower, optou-se
mais uma vez por Gower, tendo em vista a analise por esse tipo compreender 0s
aspectos quantitativos e qualitativos da pesquisa, inclusive os agrupamentos realizados

se encontram no Quadro 28.

Quadro 28 - Agrupamentos dos participantes do terceiro ciclo avaliativo pelo método
hierdrquico do tipo Média.

PARTICIPANTE EUCLIDIANA GOWER

Ul Grupo 1 Grupo 1
U2 Grupo 1 Grupo 2
U3 Grupo 1 Grupo 1
U4 Grupo 2 Grupo 1
UsS Grupo 1 Grupo 1
U6 Grupo 1 Grupo 1
u7 Grupo 1 Grupo 1
U8 Grupo 3 Grupo 3
U9 Grupo 1 Grupo 2
uU10 Grupo 1 Grupo 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

De acordo com o agrupamento por Gower, a anélise dos dados apresentados
no Quadro 28 mostrou a separacdo dos individuos perante as caracteristicas no decorrer
da realizacdo das tarefas deste ciclo avaliativo, de tal modo que o participante 08 foi
agrupado no grupo 3, ja que esse realizou as tarefas deste ciclo de forma bastante lenta e
com maxima atencdo aos enunciados de todas as tarefas, inclusive leu inicialmente
todos os enunciados das tarefas e realizou algumas tarefas sem necessariamente recorrer

ao percurso linear apresentado.

Além disso, percebeu-se que algumas dessas tarefas realizadas inicialmente
possuem analogia direta com tarefas cotidianas aos usuérios da Internet como busca,
selecdo e identificacdo de materiais. No entanto, chama atencdo a busca dentro do
ambiente por respostas ou sugestdes acerca de questdes especificas desta pesquisa sobre
importacdo e exportacdo de conteddos ou mesmo sobre colaboracdo, cujos materiais
disponiveis no ambiente e utilizados em outras questdes apresentaram evidéncias acerca
da realizagéo de outras tarefas. Dessa forma, o participante do referido grupo passa a ter
uma eficacia semelhante a outros participantes do grupo 1, mas uma eficiéncia inferior a

um integrante do grupo 2.
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O grupo 2 foi integrado pelos participantes 02 e 09 que visivelmente
possuem 0s menores tempos totais de realizacdes das tarefas e menores eficacias neste
terceiro ciclo avaliativo, uma vez que concluiram poucas tarefas e dedicaram tempos
diminutos para realizd-las, nem tampouco retornaram as tarefas anteriores, caso
tivessem evidéncias sobre a solugdo de tarefas anteriores nao resolvidas, tal qual como

ocorre na tarefa 09, que apresenta conteudos relacionados as tarefas 05, 06 e 07.

Os participantes incluidos no grupo 1 possuem médios tempos totais de
realizacBes das tarefas e meédias eficiéncias, enquanto chega a ter uma quantidade
superior de tarefas concluidas, se comparado ao grupo 3. De modo geral, os
participantes da amostra classificados no grupo 1 se mostraram mais atentos as leituras
dos enunciados das tarefas e comprometidos nas realizacdes dessas, mas sem 0 maximo
rigor de detalhe, inclusive chegaram a cometer, em média, menos erros, se comparado

ao participante do grupo 3.

Do mesmo modo como ocorreu no segundo ciclo avaliativo, as tarefas com
menores indices de erros sdo aquelas com alguma semelhanca a outras ja realizadas
pelos participantes em outros contextos. Houve caso de participante do grupo 2 sem
nenhum erro registrado, porque apenas realizou as tarefas possivelmente relacionadas

ao seu nucleo de conhecimento (Gréafico 18).

Gréafico 18 - Quantidades de erros cometidos entre as tarefas do terceiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Enfatiza-se que tarefas relacionadas a outros ambientes tiveram maiores
quantidades de erros. 1sso pode ocorrer devido a transi¢do entre as estruturas diferentes
dos respectivos ambientes, bem como a falta de padrao na disposicao de fungdes, icones
ou mesmo 0s termos utilizados entre ambos. No &mbito desta pesquisa, a integracdo
entre o ambiente da ferramenta de autoria de UAs e o AVA Moodle a partir da
exportacdo foi a tarefa com maior ocorréncia de erros, embora a importacdo nao tenha
seguido a mesma linha quantitativa. Aquele fato pode ter ocorrido dessa forma dado o
primeiro contato com AVA sugerido neste ciclo, pois, no instante da importacdo, 0s
participantes ja poderiam ter lembrado de algumas caracteristicas do ambiente dado o

momento de realizacdo da tarefa 05, que versou sobre exportacao.

Ao comparar 0s quantitativos gerais de ocorréncias de erros, de ajudas e de
finalizacbes (Grafico 19), percebem-se poucas solicitagbes ou buscas por ajudas,
inclusive sem nenhuma solicitacdo naquelas tarefas com menores indices de

finalizacdes. Chama atencédo, porém, o baixo indice de finalizac6es da tarefa 10.

Gréafico 19 - Relacdo entre tarefas finalizadas, erros cometidos e solicitagfes de ajudas
no terceiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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O fato mencionado pode ter ocorrido devido a falta de atencdo ao enunciado
da tarefa, porque alguns participantes ndo apresentaram 0s comentarios acerca da
pergunta realizada ou por terem optado por ndo participarem da discussdo proposta
mesmo ao terem compreendido que a finalizagdo ocorreria de tal forma. Neste ciclo,
também pode se perceber a ndo obrigatoriedade entre a relagdo existente entre as

finalizacdes das tarefas e a quantidade de ocorréncias de erros ou solicitacdes de ajuda.

Este ciclo avaliativo contou ainda com o uso do questionario Attrakdiff que
comparou as expectativas e a satisfacdo dos participantes desta pesquisa. Assim,
inicialmente, os participantes foram apresentados ao ambiente a partir de uma
apresentacdo de slides, apresentaram suas expetativas quanto ao uso do ambiente por
meio do formulario, realizaram as tarefas e, posteriormente, expuseram seus niveis de
satisfagdo (APENDICE K — QUESTIONARIO ATTRAKDIFF). Ap6s as inclusdes dos
dados na ferramenta Attrakdiff, trés graficos foram gerados, sendo o primeiro deles

apresentado na Figura 21 e denominado pelo Attrakdiff como Portfélio de resultados.

Figura 21 - Portfdlio dos resultados dos questionarios de expectativa e experiéncia.
Portfolio de resultados
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Fonte: Adaptado de www.attrakdiff.de (2017).
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abscissas (horizontal), a partir dos dados provenientes das avaliagfes de expectativa e
experiéncia dos usuarios. As caracteristicas do produto em analise podem ser
identificadas pelas posi¢cdes dos quadrantes que se divide o Portfolio de resultados, a
saber: supérfluo, muito auto orientado, muito orientado para tarefas, neutro, auto

orientado, orientado para tarefas e desejado (RAMOS, 2016).

Além disso, o quadrado de menor tamanho (nas cores azul dentro da area
denominada “Neutro” ou laranja entre as areas denominadas “Auto-Orientado” e
“Desejado” na Figura 21) indica o valor médio das dimens@es obtido a partir dados das
avaliacdes, enquanto o retdngulo maior ao redor de cada quadrado indica o intervalo de
confianca ou a precisdo dos resultados. O tamanho do retangulo indica também uma
informacdo importante, pois quanto menor for o retdngulo maior sera a confiabilidade

dos resultados.

Dessa forma, a andlise do Portfolio de resultados demonstrou as
expectativas (quadrado na cor azul na Figura 21) dos usuarios no quadrante neutro, que
pode refletir uma avaliacdo da qualidade pragmatica (PQ) nao tdo boa. Esse resultado
pode ser por causa de dificuldades dos participantes em compreender a demonstracao
inicial a partir da apresentacao de slides. Tal resultado pode ser devido a algum possivel
conceito utilizado no instante da apresentacdo. Tal resultado, inclusive, coaduna com o
grafico 20, cujo valor médio na dimensdo PQ estd bem préximo do eixo neutro (0).
Enfatiza-se que a ampla area do retdngulo de cor azul envolto ao quadrado de mesma
cor representa menor confiabilidade dos dados, inclusive por causa de relatos dos

participantes acerca de termos parecidos entre as opgoes apresentadas.

Em relacdo a experiéncia do usudrio na dimensdo PQ, percebeu-se a
superacdo da expectativa, pois o resultado da experiéncia ficou entre os quadrantes auto
orientado e desejado. A proximidade ao quadrante indica que o Recreio auxilia, desperta
0 interesse ou estimula os participantes da pesquisa quanto as suas qualidades hedonicas
(HQ) e pragmaticas (PQ), a medida que a adjacéncia ao quadrante auto orientado aponta
que esse se encontra destinado as suas funcionalidades. J& a menor area do retangulo
laranja em volta do quadrado de mesma cor representa um pouco mais de precisao em
relacdo as expectativas, porém, ainda com possibilidade de evolucdo da solugédo

computacional proposta.

Quanto aos valores médios das dimensdes (Gréafico 20), de modo geral, PQ

com valores superiores a zero nao indicam resultados negativos em tal avaliacdo no que
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condiz ao grau de sucesso no atingimento dos objetivos entre a expectativa (PQ = 0,26)
e a experiéncia (PQ = 1,03). Além disso, € possivel perceber que a maior divergéncia
em relacdo aos pares de palavras da expectativa e da experiéncia de PQ (Gréafico 21)
advém, respectivamente, entre 0s termos técnicos e humanos, ao passo que maior

proximidade ainda em PQ ocorre entre o par imprevisivel e previsivel.

O nivel de identificacdo do participante foi representado pela Qualidade
Hedbnica - Identidade (HQ-I), que alcancou 1,00 na expectativa e 1,90 na experiéncia,
tendo um aumento entre os dois instantes (Grafico 20). Os pares de palavras com maior
e menor diferenca entre a expectativa e a experiéncia foram, respectivamente,

segregador-integrador e amador-profissional (Grafico 21).

A Qualidade Hedénica — Estimulo (HQ-S) obteve um indice de 0,63 na
avaliacdo de expectativa e 1,63 na experiéncia, sendo essa responsavel pela verificacao
de quanto tal aplicacdo é estimulante, original e interessante (Gréfico 20). Os valores
maior e menor entre as duas verificagcoes estdo nos pares de palavras “pouco exigente —

desafiador” e “entediante-cativante” respectivamente (Grafico 20).

Grafico 20 - Diagrama dos valores médios das dimensdes.
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Fonte: Adaptado de www.attrakdiff.de (2017).
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Por ultimo, a Atratividade (ATT) mensura o quanto o aplicativo ¢ atrativo
ao usuario e atingiu respectivamente as marcas das avaliacbes de 1,29 e 1,61,
respectivamente, entre as avaliacdes de expectativa e experiéncia (Grafico 20), enquanto
a maior divergéncia entre 0 par de palavras “desmotivador-motivador” e menor

divergéncia ou sobreposicao desses termos no par “rejeitavel-convidativo” (Grafico 21).

Grafico 21 - Valores médios de acordo com os pares de palavras do Attrakdiff.
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As dimensdes PQ e HQ-S se destacam, respectivamente, ao indicar se o
usuario realiza uma tarefa no aplicativo em avaliacdo, no caso o Recreio, e a0 mensurar
o0 nivel de desinteresse pelo aplicativo com possibilidade de culminar na substituicio da
aplicacdo por outra aplicagcdo concorrente, tendo em vista a ferramenta em avaliagéo

ndo ter estimulado o usudrio a usa-la.

O grafico 21 mostra os dados dos valores meédios das avaliagdes dos
usuarios por pares de palavras durante os dois momentos, sendo a primeira avaliacao
apenas a partir da apresentagdo do Recreio por slides e, logo depois, a avaliagcdo

diretamente no sistema em funcionamento. Enfatiza-se que as avaliagOes apresentadas

Gréafico 21 colabora para uma melhor visualizacdo acerca da comparacdo
entre os dois momentos por cada par de palavra. Assim, € possivel perceber que valores
das experiéncias apresentados a direita dos valores das expectativas representam a

superacao da expectativa.

Perceberam-se, portanto, 0os aumentos dos indices entre as avaliacGes de
expectativa e de experiéncia. Além disso, identificou-se a sobreposicdo de termos, mas
nenhuma possivel frustacdo dos usuarios. Destacam-se as diferencas mais acentuadas
entre a expectativa e experiéncia, quando essa ficou acima daquela, indicando

caracteristicas positivas e estimulantes da aplicacéo.

Para finalizar este ciclo avaliativo, as entrevistas com 0s cinco especialistas
foram realizadas a fim de coletar um rapido e preciso feedback desses cinco
pesquisadores quanto a versdo em teste do Recreio. Para isso, trés questdes foram
utilizaram para delinear as funcdes, as melhorias possiveis e a opinido do pesquisador
sobre como promover o uso, reuso e o desenvolvimento das UAs a partir do Recreio
(Quadro 10).

As respostas apresentadas a E31 revelaram a unanimidade da afirmacdo
acerca da colaboragdo do Recreio para a promocdo das acdes de uso, reuso e
desenvolvimento. Ja os detalhamentos e as explicagdes acerca desta indagagdo
apresentaram a integracao entre ferramentas de autoria, repositério e AVAs como sendo

uma proposta viavel para este contexto.

No que diz respeito as sugestdes de melhorias apresentadas como respostas
a pergunta E32, as propostas versaram sobre as integracdes do Recreio com outras

ferramentas de autorias e players de UAs, AVAs, ambientes de armazenamento de tal
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forma a garantir as funcionalidades integradas diretamente em cada um dos espagos
para serem efetivamente utilizados. Assim, serd possivel ampliar a rede de integracao
entre ferramentas de autoria, repositorios e AVAs, bem como reduzir os empecilhos
existentes entre icones, termos, disposicdes dos botBes ou fungdes nos ambientes
integrados, pois mdaltiplos logins em sistemas sem ligagdo podem comprometer a

viabilidade do uso de alguma ferramenta.

Além disso, sugere-se também utilizar termos menos técnicos de forma a
romper as barreiras ainda existentes entre teoria e pratica. Houve também uma sugestao
acerca de aspectos para tentar tornar as interfaces mais amigaveis dentre todas aquelas
com integracdes ao ambiente sugerido, inclusive apresentando outras novas integracoes
aos AVAs.

Por fim, as respostas a questdo E33 demonstraram interesse na utilizacdo do
Recreio em suas aulas. Contudo, os sujeitos enfatizaram a possibilidade de acesso
integrado a outros AVAs, SAEs e RSEs trazer mais usuarios ao ambiente,
principalmente, se esses nao precisarem mudar demais suas rotinas de uso de AVAs e
os logins ou os perfis de diferentes ambientes estejam integrados, para que nao sejam
necessarias multiplas autenticacBes entre os sistemas ja integrados ou em vias de

contemplar essa gama de sugestoes.

Ainda sobre as sugestfes para E33, destaca-se a mudanga que ocorrera em
ambito profissional, quando o docente deixar de ser apenas consumidor de contetdo
para ser desenvolvedor dos seus materiais. Para isso, é necessario 0 engajamento de
toda a comunidade, inclusive por meio do préprio ambiente em suas a¢fes convidando
outros a se integrarem a rede de colaboragdo, seja trocando experiéncias ou UAs entre

0s interessados.

Os resultados gerais sdo apresentados na préxima secdo a partir da anélise
dos dados obtidos durante os ciclos avaliativos e provenientes da triangulagéo os dos
dados dos agrupamentos pelos Métodos Estatisticos, dos aspectos de Estatistica

Descritiva, das entrevistas com especialistas e dos resultados do questionario Attrakdiff.

Logo, foi possivel apresentar um modelo conceitual de uso e reuso de UAs
em conformidade as solicitacbes dos usuarios, que passou pelas avaliagdes dos
participantes da amostra perante coletas dos dados a partir das varidveis mencionadas

neste capitulo.
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5.4 Resultados gerais da pesquisa

Os resultados desta investigacdo permitiram o aperfeicoamento do artefato
modelo construido no decorrer desta pesquisa, tendo em vista chegar a um processo
baseado em acdes realizaveis e replicaveis que possa promover 0 reuso e uso de UAs

em diversos contextos (Figura 22).

As acles possiveis se encontram disponiveis na legenda da Figura 22, de tal
modo que os itens de 1 a 7 compreendem diversas funcBes possiveis de serem
executadas no Recreio. Essas a¢es envolvem o ecossistema de ferramentas de autoria
de UAs como um todo, bem como seus possiveis elos de integracdo com outras
ferramentas. Essas possibilidades compreendem o planejamento, 0 uso, 0 reuso, a
criacdo, a edicdo e o compartilhamento de UAs. Os possiveis usuarios também foram

identificados e apresentados no modelo da Figura 22.

Figura 22 - Modelo de reuso e uso de UAs no Recreio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Dentre os usuarios identificados durante o decorrer da pesquisa, percebeu-se
que as instituicdes de ensino e editoras poderiam ser parceiras do Recreio e
compartilhar suas UAs com 0s demais usuarios, de modo a esses recursos serem
produzidos pelos colaboradores das instituicbes ou pelos autores vinculados as editoras.
Além disso, usuarios diversos com interesse em producdo de contetdos educacionais

poderiam criar, editar ou compartilhar suas UAs no ambiente, por isso a pesquisa
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abrangeu tais usuarios como possiveis participantes desse ecossistema de producdo de

contetdos educacionais.

Salienta-se ainda que o ecossistema compreendido no processo de producéo
de conteldos educacionais abrange os AVAs, RSEs, SAEs e as ferramentas de autoria
especificas, bem como os ambientes de compartilhamento de UAs, como portais
educacionais, repositorios, bases de recursos digitais e lojas de recursos digitais. Assim,
as UAs compartilhadas nesses ambientes poderdo ser indexadas pelo Recreio a fim de
serem utilizadas futuramente em outros ambientes e compartilhadas com outros

usuarios do Recreio.

Por isso, a Figura 22 mostra as interacdes 1 e 2 como sendo representativas
das acGes entre usuarios e sistemas computacionais, respectivamente, para busca, uso e
reuso das UAs, e para compartilhamento dessas. Enfatiza-se também que muitos
usuérios ainda buscam UAs em portais educacionais ou repositdrios sem nenhuma
integracdo aos locais em que esses recursos serdo efetivamente utilizados, pois, logo
depois, os usuarios deverdo baixar e salvar essas UAs nos AVAs, RSEs ou SAEs, que

efetivamente serdo usados, conforme mostra a agdo 7 da Figura 22.

Essas mesmas acOes podem ser realizadas no Recreio, respectivamente,
naquelas identificadas em 5 e 6, sendo os diferenciais as possibilidades de edigdes e
possibilidade de remuneracdo de editoras pela producdo de contetdos ou mesmo pela
venda de licengas de uso e/ou alteracdes de UAs, bem como a possibilidade de oferta de
planos especificos para institui¢des de ensino interessadas em ter uma biblioteca virtual

de conteldos disponivel aos seus colaboradores.

A acdo 3 demonstra ainda a instanciacdo da ferramenta aos ambientes
mencionados na Figura 22, de tal forma que o Recreio tenha um modulo de integragédo
capaz de disponibilizar todas as UAs armazenadas em seu banco de dados diretamente
nos AVAs, RSEs, SAEs, portais educacionais ou lojas de recursos educacionais. Desse
modo, € possivel perceber um modelo semelhante ao adotado atualmente pelas lojas de

Apps que apresentam acesso diretamente pelos dispositivos moveis.

Ja a acdo 4 possibilitaria a indexacdo das UAs produzidas e mantidas em
outros ambientes, mas capazes de serem localizadas, usadas ou reusadas no proprio
Recreio. Para isso, seria necessario que esses recursos sejam produzidos em

conformidade aos padrdes de especificagdes utilizados pelo Recreio a fim de garantir a
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compatibilidade desses recursos. Essas agdes 1 a 7 foram descritas a partir dos cenarios
de uso do Recreio apresentadas no APENDICE J — CENARIO DE USO DO RECREIO,
cuja descricdo proporcionou a especificacido do Recreio no APENDICE | —
ESPECIFICAQAO DO RECREIO.

Foi possivel mapear as ferramentas de autoria e players de UAs (Quadro 2),
e as funcdes necessarias para promover a producdo e a reutilizacdo dessas UAs a partir
da RSL, inclusive com dados apresentados nos capitulos 2 e 4 deste trabalho, enquanto
seus usuarios identificados a partir da analise dos dados participaram da amostra da
pesquisa. O APENDICE J — CENARIO DE USO DO RECREIO - mostra 0s cenarios
de uso das acGes possiveis de serem realizadas no Recreio, que representam as tarefas

descritas na Figura 22.

Dessa forma, foi possivel alcancar o primeiro objetivo especifico com a lista
de ferramentas de autoria e suas classificagdes, enquanto o alcance do terceiro objetivo
especifico foi complementado durante os ciclos avaliativos, cujas funcbes das
ferramentas encontradas e os dados das coletas com os participantes da pesquisa
serviram como requisitos para a especificacido (APENDICE | — ESPECIFICACAO DO

RECREIO) a partir do modelo conceitual do Recreio baseado em uso e reuso de UAs.

O modelo conceitual do Receio mostrou as possibilidades de tratamentos
das informacdes pelo sistema, de tal modo que envolveu a intera¢do dos usuarios com o
Recreio, tendo em vista executarem as acdes de buscas, usos, reusos, criagoes, edicoes,

compartilhamentos de UAs, bem como colaboragdes entre os pares (Figura 23).

A partir da analise da figura 23, percebe-se que todos os usuarios do Recreio
poderdo executar as agOes descritas no paragrafo anterior, enquanto aquelas ag¢fes de
criacdo ou de edicdo de UAs, que possibilitardo o reuso, poderdo ser realizadas por
proprietarios, que é uma especializacdo dos usuarios. Por isso, as a¢des de criacdo e de
edicéo estdo reunidas na manutencao das UAs e sua especializacdo realizada a partir do

reuso.

Ainda seguindo esse mesmo principio de analise da figura 23, é possivel
perceber a viabilidade do processo de compartilhamento de UAs entre usuarios e de
colaboracdo entre os pares, tendo em vista efetivar a partilha de UAs e de praticas

educacionais entre 0s usuarios em busca de promover o uso e 0 reuso dessas UAS.
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Figura 23 - Modelo Conceitual do Recreio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

No que tange ao quarto objetivo especifico, 0 modelo conceitual de reuso e
uso de UAs baseado em ferramenta para o desenvolvimento de UAs comegou a ser
concebido desde a RSL e foi aperfeicoado no decorrer da pesquisa até se chegar ao
modelo apresentado na figura 23, que também culminou com o alcance do referido

objetivo especifico.

Ja em relacdo ao cumprimento do segundo objetivo, as analises em conjunto
da RSL com a estrutura sisttmica possibilitaram entender que ndo simplesmente 0s
participantes desejavam criar seus conteudos, mas também compartilha-los, inclusive
com a possibilidade de colaboracéo entre os pares e compartilhamento de experiéncias
com as UAs. Cabe enfatizar que tal aspecto apenas foi capturado no segundo ciclo
avaliativo, conforme os preceitos da DSR. Esse aspecto coaduna com as defini¢bes de
sistemas colaborativos apresentadas por Fuks e Pimentel (2012), e sobre os modelos de
colaborages, respectivamente, nos modelos de colaboracdo 4C, 5C e Enterprise 2.0
(BASSANI; REIS; DALANHOL, 2016; COOK, 2008; COSTA; LOUREIRO; REIS,
2014).

O quinto objetivo especifico foi atingido com a integracdo dos servigcos web
baseados em softwares livre, de forma a se ter o modelo conceitual do Recreio. Dessa

forma, ferramentas de autoria e players de UAs foram integrados aos sistemas de gestdo
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e armazenamento de contetdos, bem como ao AVA Moodle, que seria 0 ambiente para
efetivo uso das UAs. Ja o sexto objetivo especifico foi alcancado a partir das analises
dos dados durante os ciclos avaliativos, pois se comprovou a viabilidade do modelo de
desenvolvimento, edicdo, uso, reuso e compartilhamento de UAs baseado em
ferramentas de autoria, cujos usuarios nao especialistas em TI conseguiram desenvolver
seus materiais. 1SS0 ocorreu mesmo sem que esses usuarios nunca tivessem realizado tal
atividade ou ferramenta e indices proximos aos usuarios com conhecimento na area ou

com experiéncia nas atividades, conforme pode ser visto nas sec¢oes 5.1, 5.2 e 5.3.

Além disso, foi possivel perceber a necessidade de uma infraestrutura de
rede com servidores e servicos instalados para dar o suporte necessario ao
funcionamento do referido modelo. Foi preciso ainda estabelecer a visdo geral do
sistema com os softwares e 0s componentes basico que seriam 0s responsaveis pelo

funcionamento do Recreio a partir dos servidores (Figura 24).

Figura 24 - Visao geral do Recreio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).




146

Para isso, foi necessaria a instalacdo do servidor web Apache, do SGBD do
Prostgres SQL, de mddulos Java, instanciacdo da ferramenta Alfresco para gestdo dos
documentos compartilhados, AVA Moodle, plug-ins de integracédo AVA Moodle e
IMS-LD, e ferramentas de autoria LAMS e IME, ambas baseadas em IMS-LD.

As criacdes e edicGes das UAs foram possiveis de serem realizados pelas
ferramentas integradas ao Recreio LAMS (Figura 25), IME (Figura 26) ou Editor on-
line do Recreio (Figura 27 e Figura 28). Destaca-se ainda que esse ultimo exemplo
citado foi possivel devido ao suporte de gestdo e compartilhamento de documentos on-

line oferecido pelo Alfresco, que foi também integrado ao Recreio.

Figura 25 - Tela do usuario realizando a tarefa de criacdo de UA no LAMS durante o
terceiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Figura 26 - Tela de do usuario ao realizar a tarefa de criacdo de UA no IME durante o
terceiro ciclo avaliativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Figura 27 - Tela inicial do editor on-line do Recreio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Figura 28 - Edicdo on-line de UA no Recreio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

No entanto, constatou-se pouco uso do editor on-line do Recreio, pois se
acredita que a necessidade de incluir diretamente os cédigos em IMS-LD e XML pode
ter causado a baixa utilizacdo, bem como motivado o uso das ferramentas LAMS e
IME, que permitem o uso de funcdes DAD. Verificou-se também que UAs de
determinados formatos foram criadas ou editadas diretamente no editor on-line do
Recreio, como foi o caso de um documento de texto editado (Figura 28) e

compartilhado pelo ambiente.

Ja a funcéo de planejamento de UAs foi mais utilizada pelo LAMS, porque
se considera mais facil descrever os fluxos e as relacGes existentes entre mddulos de

uma UA ou ainda o planejamento de partes que compdem essas UASs.

Quanto as possibilidades de compartilhamento, percebeu-se que a
integracdo do Recreio com AVAs poderda favorecer o reuso de materiais entre
professores, tutores, desenvolvedores de conteddos, designers instrucionais e demais
profissionais envolvidos, ja que mddulos completos de cursos ou partes ficardo
disponiveis e compartilhadas no Recreio, assim os profissionais poderdo buscar,
analisar e possivelmente usar tais materiais. Um exemplo dessa situacdo foi verificado
no AVA Moodle, que possibilitou usar recursos provenientes do Recreio e salvos no

referido AVA a partir da funcdo backup, ver Figura 29.
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Figura 29 - Palnel de backup de médulos do Moodle com UAs a serem utilizadas.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Além de possibilitar o reuso e uso de UAs, esse procedimento pode garantir
mais agilidade no processo de criacéo e edigcdo de cursos virtuais, porque permite a
busca de UAs com cursos completos ou de suas partes, bem como a rapida visualizagdo
diretamente no AVA e, consequentemente, sua edi¢do, caso seja necessario, conforme
pode ser visto na figura 30. A integracdo do Recreio ao Moodle ocorreu por instalacéo
de plug-in do IMS-LD no ambiente de administracdo do AVA, para incorporar as
funcdes do Recreio no AVA. Infere-se, entdo, que as possiveis integracdes aos demais

AVAs ou SAEs ocorram de forma analoga.

Figura 30 - MOOC de Recursos Educacionais Abertos (REA) proveniente do Recreio e
reutlllzado no AVA Moodle
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No que tange a colaboragdo, percebeu-se a importancia da referida funcéo
sugerida pelos usuérios durante os ciclos avaliativos, devido ao fato de alguns desses
participantes apresentarem duvidas sobre o ambiente ou sobre préaticas de uso de alguma

UA em tal espaco, ver figura 31.

Figura 31 - Pagina inicial da rede de colaboracdo do Recreio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Outros usuarios utilizaram tal espaco para interagir com o0s demais ao
responderem as indagacOes apresentadas por outras pessoas ou mesmo em busca dos
cursos oferecidos pelo Recreio para capacitacdo dos interessados em conhecer mais

sobre o desenvolvimento, o0 uso e o reuso de UAs.

Esses cursos estavam disponiveis em videos e materiais textuais que
poderiam ser baixados e também reutilizados. Destaca-se que os conteldos em videos
foram hospedados no YouTube e foram incorporados ao ambiente. Desse modo, almeja-
se que a comunidade também possa criar cursos e disponibilizad-los com o objetivo de

compartilhar os contetdos e boas praticas com os demais usuarios do Recreio.

Assim, percebe-se a possibilidade existente no Recreio e suas integracdes
em planejar, criar, editar, usar, reusar, compartilnar UAs, bem como colaborar com os

demais usuarios do Recreio com trocas de experiéncias de uso dessas UAS ou mesmo
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com o aprendizado entre os pares a fim de promover as acfes citadas no inicio deste
paragrafo. Indica-se que o modelo conceitual do Recreio foi capaz de promover as a¢des
de planejamento, colaboracdo, compartilhamento, criacdo, edicéo, uso e reuso de UAs,
por ora denominado de modelo P3CEUR, cujo termo provém das iniciais das ac0es
possiveis de serem realizadas a partir do modelo, a saber: Planejar, Colaborar,

Compartilhar, Criar, Editar e Reusar.

A comprovacgdo do funcionamento do modelo conceitual aos moldes das
acles provenientes do modelo P3CEUR foi possivel com as realizagdes dos ciclos
avaliativos, cujos resultados dos testes estatisticos e do questionario Attrakdiff

demonstraram resultados considerados satisfatérios.

Portanto, a promocédo do reuso e uso de UAs depende de um conjunto de
fatores que envolvem as ferramentas de autorias e de execugdo de UAs com
funcionalidades disponiveis e acessiveis para a criacdo e edicdo dessas UAs. Além
disso, as interfaces dessas ferramentas precisam atender aos critérios de usabilidade,
para que possam ser faceis de utilizar e ndo causem inicialmente o distanciamento do

usuario simplesmente pelo fato da primeira impresséo ruim da tela.

E importante a abstracio de aspectos de Tecnologia da Informacio (TI)
préprios dos especialistas da area, para isso 0 uso de fungdes DAD poderdo facilitar o
uso por parte de usuarios com menos experiéncia. Para isso, percebeu-se também a
necessidade do Recreio nao apenas favorecer a criagdo ou edi¢do das UAs, mas tambem
disponibilizar um espago para armazenamento e compartilhamento dessas UAs com
outros usuarios ou mesmo criar possibilidades de incorporagdo da UA em diversos
SAEs, AVAs ou RSEs.

A colaboracdo entre os pares também foi entendida como importante forma
de promocéo do reuso e uso de UAs, pois 0 ambiente com disponibilidade de cursos e
materiais de capacitacdo pode ser acessado inicialmente para formacéo profissional do
usuario, que depois podera ser tornar um produtor de contetdos e ndo simplesmente um

consumidor de recursos de terceiros.

Ademais, a colaboracao perpassa também pela possibilidade desses usuarios
socializarem experiéncias, boas praticas e davidas, de tal forma que os participantes
possam interagirem entre si. Essa possibilidade pode ocorrer a partir de espagos como

férum de discussdes ou mesmo a partir de ferramenta de bate-papo.
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Aliado a isso, percebeu-se a que ndo basta partir para criacdo dessas UAs,
pois é preciso planejar como serdo essa UA e discutir quais aspectos metodoldgicos
estdo envolvidos nesse processo de criacdo ou edi¢do de UAs. Enfim, todas essas acoes
devem ser executadas mediante a possibilidade de que todas esses recursos estejam

instalados e configurados e disponiveis ao uso ou ao reuso.

De modo geral, os fatores humanos compreendem as relacdes entre os
usuarios e entre esses e o sistema. Os aspectos cognitivos envolvidos abrangem a busca
por capacitacdo para resolver problemas a partir das buscas pelos materiais sobre uso do
ambiente (interacdo entre seres humanos e sistemas computacionais). Ainda
continuando a avaliacdo entre seres, pode-se perceber as buscas pelas discussdes no
férum como saida para um problema aparente a partir das apresentacdes dos demais

pares.

Além disso, usuérios docentes ndo especialistas Tl geralmente tinham o
objetivo de produzir pelo menos o primeiro contedo durante os ciclos avaliativos,
enquanto aqueles com mais experiéncia desejavam garantir maior confiabilidade nos

armazenamentos dos seus conteldos e agilidade nas atividades cotidianas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A avalicdo do modelo conceitual do Recreio a partir de alguns cenérios de
uso e reuso de UAs demonstrou viabilidade em colocar em pratica essas acdes aos
profissionais envolvidos no processo educacional, independentes de AVA, RSE ou
SAE, tendo em vista integra-los em uma rede que possibilite a comunicacao entre esses
sistemas com o objetivo de promover as ac¢des descritas no modelo baseado no
planejamento, colaboracdo, compartilhamento, criagcéo, edigéo, uso e reuso (P3CEUR)
de UAs.

Contudo, este capitulo destaca algumas contribuic6es alcancadas, limitacdes
desta investigacdo, propostas de trabalhos futuros e a discusséo acerca da pesquisa, que

intitulam as proximas subseces.

6.1 Contribuicoes alcancadas

Considera-se que as concepcdes da ferramenta e do modelo garantirdo
autonomia aos docentes e demais interessados, bem como os tornardo produtores de
seus conteudos, que poderdo ser alterados aos contextos educacionais dos docentes de
modo rapido e facil. Além disso, pode-se inferir que as solugdes computacionais
desenvolvidas nesta pesquisa ou adequadas para 0 &mbito desta investigacdo poderdo
proporcionar um maior niumero de recursos e a reducao dos custos de desenvolvimento,
manutengdo e armazenamento desses contetdos em repositorios on-line acessiveis pela
rede mundial de computadores e organizados por area, tipo e outros metadados que
facilitem a busca.

Por sua vez, destaca-se que os beneficios desta investigacdo serdo ampliados
aos discentes que poderdo utilizar recursos adequados aos seus contextos e produzidos
por docentes para necessidades especificas identificadas durante as aulas. De igual
forma, espera-se beneficios para as instituicbes de ensino publicas e privadas de
diversos niveis ao proporcionarem espacos de producbes de UAs aos docentes sem
precisar onerar seus custos financeiros para manutencdo dos servi¢os educacionais,

sendo ainda possivel reduzir seus investimentos com licencas, caso paguem por licencgas
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de utilizacdo de ferramentas ou sistemas proprietérios similares e optem pelo uso de

ferramentas open source.

Outro ponto positivo sera direcionado aos desenvolvedores de software, que
poderdo produzir médulos geradores de recursos especificos para a ferramenta a ser
desenvolvida, tendo em vista agilizar a implementacdo de UAs e otimizar o tempo

demandado para manutencdes ou alteracdes.

Dessa forma, as ferramentas também podem ter seus servigos agregados por
desenvolvedores que contribuam com novas funcionalidades ou em correcdes de
possiveis erros detectados no sistema, assim todos os usuarios também serdo
beneficiados, j& que se almeja a utilizacdo dos principios de software livre nas

ferramentas de autoria e execuc¢do de UAs.

Pode-se ressaltar ainda as contribui¢cdes do modelo gerado na concepcao das
ferramentas para que outros sistemas possam adotar, de forma a garantir uma melhor
experiéncia aos usuarios na utilizacdo dos referidos ambientes. De acordo com 0s

resultados no ambito desta pesquisa, algumas contribui¢es foram elencadas a seguir.

Contribuicdes Gerais:

e Realizacio de RSL sobre as ferramentas de autoria e execugdo de Unidades

de Aprendizagem (UA) baseadas IMS-LD e suas funcionalidades;

e Estabelecimento de requisitos acerca dos ambientes de desenvolvimento de
UAs, que envolvem as ferramentas de autoria e repositorio de

compartilhamento de UAs;

e Delimitagdo de um modelo de planejamento, colaboragéo,

compartilhamento, criacéo, edicao, uso e reuso (P3CEUR) de UAs;

e Definicdo e possibilidade de replicagdo do processo de planejamento,

colaboragédo, compartilhamento, criagéo, edicdo, uso e reuso de UAS;

e Promogdo dos processos de ensino e aprendizagem a partir da

disponibilidade de UAs em diversos formatos;
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e Disponibilidade de uma solugdo computacional integradora com ferramenta
de autoria e players de UAs, repositorio e mecanismos integradores aos
AVA:s; e

e Perspectiva de gerenciamento, armazenamento e compartilhamento de UAs

a partir do repositorio digital.

Contribuicéo para os professores:

e Possibilidade de uso e adequacdo as necessidades docentes do Modelo
P3CEUR baseado em ferramentas de autoria que abstrai profundos
conhecimentos de Informatica e integrado ao repositorio de recursos ou
AVAs, RSEs ou SAEs;

e Instanciagcdo de UAs de modo direto em AVAs, RSEs ou SAEs integrados;
e Possibilidade de compartilhamento e difusdo das UAs; e

e Oportunidade de colaboracdo em préaticas pedagdgicas entre os pares.

Contribuicéo para os designers instrucionais:

e Viabilidade de planejamento, colaboragdo, compartilhamento, criacao,

edicdo, uso e reuso de projetos de UAs em ambiente on-line gratuito; e

e Expectativa de replicacdo dos processos de planejamento, criacdo, edicéo,

uso, reuso e compartilhamento de UAs.

Contribuicéo para os pesquisadores:

e Modelo base para integracdo do Recreio a outros AVAS, RSEs ou SAES; e

e Disponibilidade de requisitos do Recreio para o desenvolvimento de novas
funcbes a outros AVAs, RSEs ou SAEs.
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Contribuicéo para os alunos:

e Possibilidade de acesso e estudos a partir de UAs de diversas disciplinas; e

e Perspectiva de apresentacdes de conteudos das disciplinas em UAs com

recursos de video, som ou animagé&o.

Essas contribuicdes possuem relagéo direta com os requisitos e demais
necessidades elencadas pelos usuarios e desenvolvidas no &mbito desta pesquisa

(possuem algumas limitacdes a serem apresentadas na subsecao a seguir).

6.2 Limitacoes

Uma limitacdo deste estudo pode estar apenas na coleta de ferramentas de
autoria de UAs baseadas em IMS-LD, ja que essa poderia abranger outros padrfes de
especificacbes ou mesmo ter aprofundado os estudos em ferramentas baseadas em
multiplos padrdes. Outra limitacdo pode estar em ter adentrado o estudo acerca do uso

de IMS-LD de acordo com 0s seus niveis.

Os testes realizados com 0s usuérios durante o terceiro ciclo avaliativo
contaram com 0s servigos instanciados em diferentes servidores posicionados em locais
geograficamente distantes que poderiam aumentar os tempos de respostas das

solicitacOes durante as realizacOes das tarefas.

O uso apenas do AVA Moodle para instanciagdo do servi¢o de integracdo
depende do acesso ao sistema como administrador para instalagdo do plug-in. Destarte,
algumas instituicbes restringem o acesso do professor aos AVAs com acessos de
privilégios administrativos, que poderiam criar empecilhos para replicacdes do modelo

P3CEUR ou mesmo apenas de uso do Recreio.

As buscas por UAs a partir do Recreio dependem da APl do Alfresco,

sistema de gerenciamento e armazenamento de documento on-line. Isso poderia
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demandar mais recursos de processamento dos servidores para possibilitar o

funcionamento do Recreio e do Alfresco com sua API.

A amostra da pesquisa contou com professores, designers instrucionais,
pesquisadores, desenvolvedores de conteddos educacionais e desenvolvedores de
softwares educativos. No entanto, houve um maior percentual de docentes, enquanto
que as demais categorias poderiam ter maiores percentuais de participacfes durante os

ciclos avaliativos.

Além disso, os estudos sobre Ontologias e experiéncias como Experience
API e Caliper poderiam ter apresentado outras possibilidades a pesquisa, ja que algumas
pesquisas identificadas na RSL ja mostraram as aplica¢fes de Ontologias com 0 reuso

de materiais em sistemas computacionais.

Dessa forma, algumas dessas lacunas de pesquisa ficam disponiveis como

propostas de trabalhos futuros, conforme apresentado na secéo 6.3.

6.3 Trabalhos futuros

Embora os objetivos desta tese tenham sido alcancados, algumas
possibilidades de pesquisas em trabalhos futuros estdo disponiveis. Uma proposta versa
sobre 0 uso do modelo estatistico de limiar (Threshold model) ou a partir da Regressao

Logistica em amostras maiores.

A combinacdo de métodos estatisticos que possibilitassem reamostragens
possibilitou e, com apresentacdo das probabilidades de ocorréncias, permitiu também
um maior nivel de confiabilidade a pesquisas dificeis de serem realizadas com amostras

muito grandes.

Além disso, as analises simultaneas de aspectos quantitativos e qualitativos
a partir de agrupamentos com métodos estatisticos baseados na distancia de Gower
podera ser replicado em outras experiéncias, testes e avaliagdes, com o intuito de ter
resultados abalizados por diversos aspectos e ndo apenas em analise realizada por um

Unico pesquisador.
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Outra oportunidade surge a partir da ampliacdo do estudo ao campo da
Ontologia ou ainda ter compreendido os estudos sobre experiéncias como Experience

API e Caliper, que poderiam ter contribuido de outras formas com a pesquisa.

O uso de outros padrdes de especificacGes isolados ou em conjunto com o
IMS-LD podem ser visualizados como propostas de investigagcdes futuras. Uma
proposta pode ser 0 uso do padrdo IMS Common Cartridge. Essa € uma iniciativa para
empacotamento e geracdo da interoperabilidade a partir de uma versdo mais completa
do SCORM.

A outra possibilidade esta com os metadados do IMS-LD, pois € possivel
trabalhar além do empacotamento e criacdo manual dos conteldos educacionais. Ha
ainda as perspectivas baseadas nos mecanismos de inferéncia (Deep Learning, Data
Mining e outros), que poderiam atuar nas andlises das estruturas de como foram
desenvolvidos essas UAs e buscar padrdes de apoio a recomendagdo. Assim, poderia
sugerir atualizacdes dos materiais descritos com contedos complementares, inclusive

na fase de concepcao do contetido educacional.

A adogdo dos conceitos de Learning Analytics ao Recreio gera
possibilidades de integragdes de outras ferramentas ou desenvolvimento de novos
recursos. Isso poderia gerar sistema de recomendacfes dos conteldos aos usuarios a
partir das frequéncias de acesso, buscas ou andlise de dados dos préprios AVAs, RSEs
ou SAEs.

A identificagdo de poucos materiais sobre as ferramentas de autoria e a area
de Interacdo Humano-Computador (IHC), sendo mais preciso sobre as avaliagdes das
interfaces das ferramentas, torna-se um campo fértil para futuras pesquisas que

contemplem essas duas areas.

Outra possibilidade de pesquisa futura estda no aprofundamento sobre o
modelo P3CEUR e os modelos de colaboracdo 4C, 5C, Enterprise 2.0 ou outros,

buscando faze testes em outras perspectivas ou areas do conhecimento.

O desenvolvimento de uma API especifica do Recreio possibilitaria a
criacdo de novos recursos diretamente para 0 ambiente, bem como poderia facilitar as
integragdes do Recreio em outros AVAs, RSEs ou SAEs, embora tais possibilidades de

integracdes ja sejam possibilidades atuais de pesquisas independente da criagdo da API.
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Percebe-se, portanto, um campo ainda muito vasto para pesquisas,
especialmente ao trabalhar com outros dominios da Ciéncia da Computacéo e da area da

Educacao.

6.4 Discussao

O Recreio pode se tornar uma referéncia nas agdes descritas no modelo
P3CEUR, de forma a que os diversos AVAs tenham plug-ins do Recreio com o0s
recursos possiveis de serem utilizados pelos docentes ou desenvolvedores de contetdos

educacionais.

Do mesmo modo, o Recreio poderd disponibilizar suas UAs a serem
baixadas ou instanciadas diretamente em AVAs, RSEs ou SAEs. Esse formato ocorre
atualmente no modelo de acesso e instalacdo de aplicativos em Sistemas Operacionais
(SO) para dispositivos moveis ou em algumas versbes para computadores pessoais
(PC), cujos usuérios podem abstrair as possiveis dificuldades de outrora provenientes
das acOes de baixar, instalar e configurar. Assim, os usuarios teriam ja suas UAs prontas
para serem usadas. Ademais, as UAs poderiam ser editadas e compartilhadas de modo
rapido e pratico pelo proprio Recreio, conforme o formato descrito para licenciamento

do referido arquivo pelo autor da UA.

As possibilidades de integracdo do Recreio em outros SAES seriam
realizadas a partir das Interfaces de Programacdo de Aplicacgdes, termo proveniente do
inglés Application Programming Interface (API), que disponibilizariam as bibliotecas
para o desenvolvimento desses mddulos integradores para tais ambientes ou mesmo a

partir da instalacdo do médulo integrador em ambiente servidor do AVA, RSE ou SAE.

Desse modo, seria possivel ter um repositorio on-line, gratuito e com UAs
atualizadas que possibilitasse a facil e rapida incorporacdo de seu modulo de uso em
formato de biblioteca digital a partir da incorporacdo de link pelo administrador do
AVA, RSE ou SAE. Além disso, teria ferramentas de autoria em formato ja em
conformidade com o padrdo de especificagdo IMS-LD ou outro do tipo em modelo
arrastar e soltar (DAD), que facilitasse as construcdes a partir de movimentos de arrastar

funcdes.

A realizacdo de RSL sobre as ferramentas de autoria e execugdo de UA
baseadas IMS-LD e suas funcionalidades pode ser considerada ainda como outra
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contribuicdo geral desta investigacdo. A compilacdo dos estudos primarios ocorridos

entre 2003 e 2015 podera servir para 0 embasamento de outras pesquisas.

Além disso, o modelo de coleta de requisitos baseados em RSL, os
instrumentos convencionais de coletas de dados aliados as novas possibilidades de
coletas a partir das ferramentas das TDICs e as analises de dados a partir de modelos
estatisticos ainda pouco utilizados na area da Ciéncia da Computacdo podem ser

replicados em outras pesquisas.

Destacam-se ainda as possibilidades de uso de métodos estatisticos para a
definicdo precisa dos aspectos primordiais do projeto desde a fase de planejamento até a

escolha efetiva daquilo a ser priorizado no desenvolvimento.

A definicdo do modelo P3CEUR contribui para a explicitacdo das acbes
necessarias pelos profissionais interessados em atuar nos processos de planejamento,
criacéo, edicdo, compartilhamento, uso, reuso e colaboracdo de UAs em ambientes on-

line.

Percebe-se ainda, como contribuicdo do trabalho, a disponibilidade de
evolucéo do sistema em relacdo ao modelo conceitual proposto, seja com a integracdo
de novas ferramentas de autoria e players de UAs ou de AVAs a partir da inclusdo de

maodulos integradores entre Recreio e AVAs.

Portanto, essas contribuicGes, limitacdes e propostas de trabalhos futuros
perpassam as possibilidades advindas desta pesquisa, que buscou apresentar, contribuir
e promover as possibilidades de planejamento, criacdo, edi¢do, compartilhamento, uso,
reuso e colaboracdo de UAs a partir de um sistema computacional livre. Ademais,
buscou-se ainda explicitar as possibilidades de ambiente integrado com todas as fungdes

disponiveis aos profissionais envolvidos nos processos de ensino.

Desse modo, foi possivel compreender ainda o desconhecimento de diversos
profissionais em relacdo as tecnologias disponiveis, mas notou-se a0 mesmo tempo, que

as barreiras podem ser ultrapassadas com trabalho em conjunto e colaborativo.
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APENDICE A -PROTOCOLO DA RSL
PLANEJAMENTO DA RSL

1. Formulagdo da Questao

1.1. Questao foco:
Como implementar Unidades de Aprendizagem (UA) usando IMS Learning Design
(IMS-LD) em uma ferramenta de autoria intuitiva e sem a necessidade de
conhecimentos avancgados de I6gica de programacdo de tal forma que as UAs possam
ser usadas, compartilhadas, reusadas e alteradas em diferentes ambientes educacionais
on-line?

1.2. Qualidade e Amplitude da Questéo:
1.2.1. Problema:

P1: Necessidade de interfaces intuitivas de uma ferramenta de autoria que permita ao
usuario com poucos conhecimentos criar contetldo em IMS-LD de forma facilitada, sem
a necessidade de conhecimento prévio do padréo de especificacao.
P2: Framework que auxilie aos professores no compartilhamento de recursos e boas
ideias de modo a possibilitar a adogéo e o reuso.
P3: Ha mualtiplos recursos educacionais desconhecidos, seja porque foram
desenvolvidos para ambientes educacionais especificos ou foram implementados de
modo a impedir a reutilizacao.

1.2.2. Questoes:

1.2.2.1.  Como esta o estado da arte do uso do IMS-LD?

1.2.2.2.  Quais sdo as ferramentas ou frameworks baseados em IMS-LD e
utilizadas para o desenvolvimento de Unidades de Aprendizagem
(UA)?

1.2.2.3.  Qual o nivel de conhecimento exigido pelo desenvolvedor para
uso da ferramenta de criacdo de UAs catalogadas?

1.2.2.4. Quais funcdes e caracteristicas sdo essenciais na ferramenta de
desenvolvimento de UAs?

1.2.2.5.  As ferramentas de autoria ou repositérios permitem a reutilizacdo
de UAs?

1.2.2.6.  Qual o nivel de reutilizacdo das UA nos projetos existentes?

1.2.2.7. Qual a avaliagdo da usabilidade das ferramentas de autoria de
desenvolvimento de UAs?

1.2.2.8. Quais os problemas existentes nas ferramentas de autoria de
UAs?

1.2.2.9. Quais as dificuldades encontradas pelos interessados em produzir
suas UAs?

1.2.3. Palavras-chave e sindbnimos: (Inglés)
Learning Design;

IMS-Learning Design; IMS-LD;
Framework(s); Tool(s);

Repository; sharing; reuse;

Learning Analytics;
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Assessment; Evaluation; feedback;
User view;
Student monitoring;
User experience;
Valuation techniques;
o Usability evaluation;
= usability testing;
= Log data analysis;
o Ergonomic evaluation;
= analytical evaluation;
Heuristic evaluation;
Cognitive Walkthrough;
inspection checklists;
inspection error prevention;
task analysis;

1.2.4. Medida de desfecho:
e Conhecer o estado da arte de Learning Design;
e Descrever e explicitar frameworks ou ferramentas que utilizam IMS-LD
e Identificacdo dos repositorios de UAs, de técnicas de Learning
Analytics aplicadas em UAs e dos relatos de Praticas Educacionais
Abertas em UAs.

1.2.5. Populacgéo:
e Publicacdes em periodicos e anais de conferéncias no periodo entre
2002 e 2015.

1.2.6. Aplicagéo:
e Definicdo do problema da pesquisa, survey para profissionais e
pesquisadores da area Learning Design (LD).

1.2.7. Design Experimental:
e Na3o é utilizado método de analise estatistica.

. Selecédo das Fontes
2.1. Definigdo dos Critéerios de Selecdo de Fontes:
e Disponibilidade na WEB, conforme o item 2.3.3; utilizacdo de
mecanismo de busca por palavra-chave; bases de dados atualizadas e
reconhecidas pela CAPES.

2.2. ldioma dos Estudos:
e Inglés.

2.3. ldentificacdo das fontes
2.3.1. - Métodos de Pesquisa das Fontes:
e Busca com motores de busca na WEB.

2.3.2. - String de busca:
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23.2.1. S1l:  ("Learning Design"”) AND ("IMS-Learning Design" OR
“IMS-LD”) AND ("framework” OR “framewoks” OR “tool” OR
“tools” OR ‘“authoring tool” OR ‘“authoring tools”) AND
(year>=2002)

2.3.2.2. S2:  ("Learning Design") AND ("IMS-Learning Design" OR
“IMS-LD”) AND (“repository” OR “repositories” OR “sharing” OR
“reuse") AND (year>=2002)

2.3.2.3. S3:  ("Learning Design™) AND ("IMS-Learning Design” OR
“IMS-LD”) AND ("assessment” OR “evaluation” OR “feedback”)
AND (year>=2002)

2.3.2.4. S4:  ("Learning Design") AND ("IMS-Learning Design" OR
“IMS-LD”) AND (“usability” OR “user view” OR “User
Experience”) AND (year>=2002)

2.3.3. - Lista de Fontes:

ACM Digital Library (http://dl.acm.org/)
CiteseerX Library (http://citeseerx.ist.psu.edu/)
EBSCO (http://www.ebsco.com/)

IEEEXplore (http://ieeexplore.ieee.orq)
ScienceDirect (http://www.sciencedirect.com)
SpringerLink (http://link.springer.com)

Wiley (http://onlinelibrary.wiley.com/)

3. Selecdo dos Estudos
3.1. Definigéo dos Estudos
3.1.1. Definicado dos Critérios de Incluséo e Exclusédo dos Estudos:

e Inclusdo: artigos completos ou resumidos publicados em conferéncias e
periddicos cientificos das bases listadas no item 2.3.3 entre 2002 e 2014,
conforme o item 2.3.2.

e Exclusdo: artigos ndo revisados por pares, duplicados, escritos em
outros idiomas diferentes do inglés e artigos redundantes com apenas
titulos diferentes.

3.1.2. - Definigéo do tipo de estudo:
e Todos os tipos de estudos.

3.1.3. - Procedimentos para Selecdo de Estudos:

e (1) Inicialmente a string de busca é executada nas fontes selecionadas.

e (2) Leitura 1 - Para selecionar uma lista inicial de fontes de estudos, em
uma primeira etapa € lido o titulo, palavras-chaves e resumo (contexto-
motivagdo/problema e objetivo), e avaliados de acordo com 0s critérios
de incluséo e excluséo.

e (3) Leitura 2 — Caso a lista inicial de fontes de estudos necessite ser
mais refinada, € realizada uma segunda etapa com a leitura da
introducdo e conclusao.

e (4) Leitura 3 — Nesta Ultima etapa é realizada a leitura completa dos
estudos para extracdo das informacgbes de acordo com formulério de
extracao de dados.


http://dl.acm.org/
http://citeseerx.ist.psu.edu/
http://www.ebsco.com/
http://ieeexplore.ieee.org/
http://www.sciencedirect.com/
http://link.springer.com/
http://onlinelibrary.wiley.com/
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Caro(a) participante,

Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario, da pesquisa
do Programa de Poés-graduacdo de Doutorado interinstitucional em Ciéncias da
Computacdo do Centro de Informética (Cin) da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) em parceria com Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do sertdo
Pernambucano (IF Sertdo-PE), Universidade Federal do Vale do S&o Francisco
(UNIVASF), Faculdade de Ciéncias Aplicadas e Sociais de Petrolina (FACAPE) e
Fundacdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia (FACEPE) sobre Um modelo de
desenvolvimento de unidades de aprendizagem para multiplas plataformas.

A pesquisa visa coletar os requisitos, as caracteristicas e as funcionalidades
para desenvolvimento do ambiente de compartilhamento e desenvolvimento de
Unidades de Aprendizagem (UA) em conformidade com as necessidades dos docentes e
demais profissionais da &rea educacional. Conforme Kooper (2002), uma UA ¢
entendida como o conjunto que envolve os conteddos e processos diversos capaz de
representar € modelar cursos, disciplinas, planos de aula ou recortes desses, que
envolvem textos, videos, animacdes, imagens e demais recursos educacionais digitais.

Para tal, faz-se necessario a aplicagdo do presente instrumento de coleta de
dados com 12 questBes com itens objetivos e subjetivos, cujo questionario delineara o
perfil profissional e as suas necessidades para uso, compartilhamento, difusao,
desenvolvimento e alteracdes de UAs.

No caso de aceitar fazer parte dos referidos estudos, solicitamos que
preencha seu nome completo no campo "Nome", marque a opgdo "Sim" e, em seguida,
clique no botdo "Continuar".

Desde ja, garantimos o sigilo total das suas identidades e das informacdes e
direito de retirar o consentimento a qualquer tempo, mediante solicitacdo ao e-mail:
fko@cin.ufpe.br. No caso de recusa, ndo havera nenhuma penalidade.

Agradecemos a sua colaboracdo e convidamos a fazer parte do ambiente de
compartilhamento e desenvolvimento de UAs, tdo logo ocorra o langcamento, cujos e-
mails serdo enviados inicialmente aos participantes da pesquisa.

Atenciosamente,

Pesquisadores responsaveis: Francisco Kelsen de Oliveira (francisco.oliveira@ifsertao-
pe.edu.br) e Alex Sandro Gomes (asg@cin.ufpe.br).

Referéncia:

KOPER, R. Educational Modelling Language: adding instructional design to existing
specifications. Open University of the Netherlands, 2002.
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE PRE-TESTE DA SONDAGEM INICIAL

1. A minha idade esta entre:

( ) Até 15 anos;

2. Qual a sua ocupacao?
( ) Discente

( ) Docente

3. Apresente os seus niveis de habilidade de uso dos recursos a seguir:

() 15a 20 anos;
( ) Acima de 30 anos;

() 21a25anos;

() 26 a 30 anos;

Quadro 29 - Caracteristicas com tecnologia versus a frequéncia de uso no prée-teste.

ID Variavel

Itens de frequéncia de uso

Diaria

Semanal

Mensal

Semestral

Anual

Conheco,
mas
nunca
usei

Desconhego

V1 | Computador

V2 Netbook/notebook/ultrabooks

V3 | Tablet
V4 | Smartphones
V5 | Internet

V6 | Mini system com CD

V7 | Reprodutor de DVD

V8 | Reprodutor de Blu-ray

V9 Home theater

V10 | TV

V11 | Datashow

V12 | Ferramentas de busca

V13 | Repositorios de videos

V14 | Scratch

V15 | Blog

V16 | Mapas impressos ou online

V17 | Objetos de aprendizagem (OA)

V18 | Tradutores online

V19 | Editor de textos

V20 | Editor online de textos

V21 | Editor de planilhas eletrdnicas

V22 | Editor online de planilhas

eletronicas

V23 | Editor de slides

V24 | Editor online de slides

V25 | Editor de imagens

V26 | Editor online de imagens

V27 | Mensageiros online

V28 | Redes sociais

V29 | Ferramenta de

desenvolvimento de software

V30 | Mensageiros online para
smartphones

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

4. Em caso afirmativo, como teve acesso a esse recurso? Foi gratuito ou

proprietario?

5. Ha algum(uns) recurso(s) que vocé ainda ndo utilizou e tem interesse de
usar? Qual(ais)? Por que?




( ) Até 15 anos;
() Acima de 30 anos;

APENDICE D - QUESTIONARIO DE SONDAGEM INICIAL

1. A minha idade esta entre:
() 15a 20 anos;

()21 a25anos;
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() 26 a 30 anos;

2. Apresente as frequéncias de utilizacfes dos seguintes recursos:

Quadro 30 - Caracteristicas com tecnologia versus a frequéncia da sondagem inicial.

ID

Variavel

Itens de frequéncia de uso

Diaria

Semanal

Mensal

Semestral

Anual

Conhego,
mas
nunca
usei

Desconheco

V1

Computador

V2

Netbook/notebook/ultrabooks

V3

Tablet

V4

Smartphones

V5

Internet

V6

Mini system com CD

V7

Reprodutor de DVD

V8

Reprodutor de Blu-ray

V9

Home theater

V10

TV

V11

Datashow

V12

Ferramentas de busca

V13

Repositorios de videos

V14

Scratch

V15

Blog

V16

Mapas impressos ou online

V17

Objetos de aprendizagem
(OA)

V18

Tradutores online

V19

Editor de textos

V20

Editor online de textos

V21

Editor de planilhas eletrdnicas

V22

Editor online de planilhas
eletronicas

V23

Editor de slides

V24

Editor online de slides

V25

Editor de imagens

V26

Editor online de imagens

V27

Mensageiros online

V28

Redes sociais

V29

Ferramenta de
desenvolvimento de software

V30

Mensageiros online para
smartphones

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

NN NN
N N N N

Gratuito para uso

Gratuito para uso e para adequacdes ao seu uUso
Garantia suporte mediante pagamento de licencga de uso

Conteldo adequado

3. Caso tenha utilizado algum outro recurso ndo existente na questdo anterior,
apresente-o e sua frequéncia de uso

4. Quais itens abaixo sdo prioritarios na tomada de deciséo ou escolha de um
recurso educacional?
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Cumpria a minha necessidade
Outro

—
N N

5. Caso tenha utilizado algum outro recurso que ndo cumpria totalmente sua
necessidade, como realizou a adequagéo para uso na referida situacéo?

6. Responda os itens a seguir conforme o seu nivel de conhecimento acerca de
cada um:

Quadro 31 - Conhecimento dos usuarios acerca de tecnologias educacionais.

Muito Conheco | Pouco Desconhego
conhecimento conhecimento

Ferramentas de autoria de
recursos educacionais

Ferramentas de execucao ou
players de recursos
educacionais

Linguagem de Modelagem
Educacional (EML)

IMS - Learning Desing

SCORM

IEEE-LOM

Desenvolvimento de Unidades
de Aprendizagem (UA)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

7. Caso conheca pelo menos algum dos itens da questdo anterior, relate-nos
sua experiéncia com o referido item, de modo objetivo.

8. Como vocé busca os recursos educacionais digitais de seu interesse ou
necessidade?

9. ldentifigue os niveis de importancia dos aspectos a seguir para usar,
desenvolver ou adequar recursos educacionais?

10. Qual(ais)  funcionalidade(s) agregaria(m) a um ambiente de
compartilnamento, uso e desenvolvimento de recursos educacionais
digitais?
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APENDICE E - DENDROGRAMAS DOS AGRUPAMENTOS DO PRIMEIRO
CICLO AVALIATIVO

Gréafico 22 - Dendrograma do tipo Simples do método hierarquico a partir da distancia
euclidiana no primeiro ciclo avaliativo.

Distancia

Individuos
helust (*, "single")
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Gréafico 23 - Dendrograma do tipo Completo do método hierarquico a partir da distancia
euclidiana no primeiro ciclo avaliativo.

Distancia

Individuos
helust (*, "complete”)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Grafico 24 - Dendrograma do tipo Ward do método hierarquico a partir da distancia
euclidiana no primeiro ciclo avaliativo.

Distancia

Individuos
helust (*, "ward D2')
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Grafico 25 - Dendrograma do tipo Média do método hierarquico a partir da distancia
euclidiana no primeiro ciclo avaliativo.

15

Distancia
1
|

Individuos

"o

helust (*, "average")
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Gréfico 26 - Representacdo de agrupamento de usuérios pelo método ndo-hierarquico k-
médias baseado em componentes principais.
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Componente 1
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Gréafico 27 - Representacdo de agrupamento de usudrios com k-médias baseado nas
coordenadas discriminantes.
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2
i ; 2 2 2
¥ L 2 2
1
| [ I |
2 4 6 8

Coordenada discriminante 1
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Grafico 28 - Dendrograma do tipo Simples do método hierarquico a partir da distancia
Gower no primeiro ciclo avaliativo.

Single
%
['o]
(\! -
o
o
(\! -
o
==
- [ Y
I 1
s T ——
S
_—1.-=_:E
o
.
n
O. -
o
o

User

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Gréafico 29 - Dendrograma do tipo Completo do método hierarquico a partir da distancia
Gower no primeiro ciclo avaliativo.
Complete

Height
0.4

User

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Grafico 30 - Dendrograma do tipo Ward do método hierarquico a partir da distancia
Gower no primeiro ciclo avaliativo.

Ward

1.0

Height

User

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Gréafico 31 - Dendrograma do tipo Media do método hierarquico a partir da distancia
Gower no primeiro ciclo avaliativo.

Average

Height
0.

User

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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APENDICE F - PROTOTIPOS EM PAPEL APRESENTADOS PELOS
USUARIOS (1° CICLO)

Figura 32 - Prototipacdo em papel do participante 01.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Figura 33 - Prototipacdo em papel do participante 02.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Figura 34 - Prototipacao em papel do participante 03.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Figura 35 - Prototipacdo em papel do participante 04.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Figura 36 - Prototipacdo em papel do participante 05.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Figura 37 - Prototipacdo em papel do participante 06.

0O x

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Figura 38 - Prototipacdo em papel do participante 07.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
Figura 39 - Prototipacdo em papel do participante 08.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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APENDICE G - TELAS DO PROTOTIPO EM BAIXA FIDELIDADE

(MOCKUPS) DO RECREIO

Figura 40 - Primeira versdo da tela inicial.

(2° CICLO)

A Web Page
O o X Q hitp 7/ B @
Ferramenta de Autoria
Crie um modelo, escolha os recursos educacionais desejados
e importe no ambiente de aprendizagem desejado!
Navegar
Por data do documento 6 EovalEuaibuscg —))
Autores
Titulo
Minha Conta
Entrar
LJ A
- A )
Videos Imagens Audios Documentos
z
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
Figura 41 - Segunda versdo da tela inicial.
Navegador de Internet

O o x Q { http://openredu.cinufpebr

] @ )

Inicio

Desenvolvimento

- Informative_Viagens_oéreaspdf —

Repositéric Colaboracao
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Biblioteca Y Tutoriais

@ search
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o) opzrredu

P

Y =

MNome:

Tipe:

Acegsar_BD

v Componenbes

Férum_Mot_Cal_Int_3
v Arimoples
Geo_Esp_Cone Vol 30
Bibloteca
Repasitbrio

v Videos

Corpo_Humonoowi

v Texkon

Mat_Fin_2015 pit

v [rnagens

Sin_Depestivojpeg

Informative_Viagens_aéreas pdf I
EiE

IMISQIWI

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).



Figura 42 - Terceira versao da tela inicial.

Repositorio de mateniais didaticos - Navegador Web

<O |htlp:a’f\owwv_cin_ufpe_bn’repositorio

Repositério Desenvolvimento Tutoriais
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Desenvolvimento Componentes Tutoriais Login
| | Buscar
Busca avangada
Acesse também: Openredu  Amadeus LMS Inovaula Youubi Termos Ajuda
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
Figura 43 - Quarta versdo da tela inicial.
Navegador de Internet
G Q x Q {http://ferramentadeautoria.cin.ufpebr ) @
Ferramenta de cutorro" I ‘Gy d "{A d LMS\

Olé Francisco  Minha biblioteca | Repositério Ferramenta Colaboragdo Contato  Sair @ (2]

@Busque aqui um recurso ) Q Q

Usando a ferramenta Termos legais
Endereco
Produto Privacidade

A Jormedata Anbal Femanden, aln Suporte Seguranga

Cidode Universitaria (Compus Recife) Guia da Ferramenta Termos de Servigo

CEP- 50740-560 — Recife - PE

APl Politicas
v f =
v

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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APENDICE H - TAREFAS DO TERCEIRO CICLO AVALIATIVO DO

RECREIO

Quadro 32 - Lista de tarefas com suas descri¢cdes respondidas durante o terceiro ciclo

avaliativo.
Tarefas Descricao |
Tarefa 01 — | Realize a busca da UA descrita a seguir.
Buscar uma | 1. Abra o navegador web de sua preferéncia e acesse o endereco do Recreio:
Unidade de | http://bit.ly/RECREIO
Aprendizage @ 2. Identifique a fungdo “buscar’” do repositorio.
m (UA) no 3. Realize a busca da UA “MOOC-REA-
Recreio Aula 01 Conceitos de REAs.imscc”.
Tarefa 02 — | Continuando a tarefa anterior, identifique o arquivo solicitado na Tarefa 1 e as
Identificar suas permissdes.
UA e suas 1. Identifique as caracteristicas da UA solicitada na tarefa 1: “MOOC-REA-
permissdes | Aula 01 Conceitos de REAs.imscc”.
2. ldentifique as permissdes do referido arquivo.
Tarefa03 — | Considere que o arquivo “MOOC-REA-Aula 01 Conceitos de REAs.imscc”
Adicionar como de autoria de um outro autor, mas que vocé deseja alterar. Para isso,
UA de adicione-o0 ao seu diretdrio no Recreio para realizar posterior alteracao.
terceiro ao 1. Adicione o arquivo “MOOC-REA-Aula 01 Conceitos de REAs.imscc” ao
meu seu diretdrio no Recreio.
diretério 2. Verifique em seu diretorio no Recreio, se o referido arquivo foi adicionado.
Tarefa 04— | Edite o arquivo “Plano de Aula 01 - Conceito de REA.docx” salvo no seu
Editar UA diretério no Recreio na tarefa anterior, de tal forma a criar um novo arquivo
“Plano de Aula 02 - Modelos de Negocios dos REAs.docx”, conforme a
descricdo a sequir.
1. Identifique o arquivo ‘“Plano de Aula 01 - Conceito de REA.docx™ no seu
diretdrio no Recreio.
2. ldentifique a ferramenta de autoria disponivel no Recreio.
3. Edite o0 nome do arquivo para “Plano de Aula 02 - Modelos de Negdcios dos
REAs.docx™.
4. Edite a questdo motivadora do férum para: “Como seria um modelo de
negocios adequado para a difusdo, uso, e compartilhamento dos Recursos
Educacionais Abertos (REA’s)?”
5. Edite as "Marcas" ou metadados do novo recurso, de forma a substituir os
anteriores pelos seguintes: “Recursos educacionais abertos”, “Modelos de
negocios” ¢ “REA”.
6. Salve-0 no seu diretdrio do Recreio.
Tarefa 05— | Esta tarefa é continuidade da Tarefa 04, j& que deverd exportar o arquivo
Exportar editado para o AVA sugerido.
UA 1. Identifique o arquivo disponivel no diretério virtual do Recreio
“Aula 02 Modelos de Negocios dos REAs.imscc”
2. Acesse 0 AVA Moodle pelo endereco: 192.168.1.11.
3. Realize o login no AVA Moodle com as seguintes credenciais: user (login) e
bitnami (senha).
4. Acesse o curso “Mooc de Recursos Educacionais Abertos”.
5. Escolha a opgao “Restore”
6. Clique no botdo “Choose a file”.
7. Selecione a opgdo “URL downloader”.
8. Cole o link do recurso do Recreio e clique no botdo “Download”.
9. Na pagina seguinte, clique no botdo “Restore”
Tarefa 06 — | Crie uma nova UA a partir da ferramenta de autoria vinculada ao Recreio.
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Criar nova 1. Na pagina principal do Recreio, clique no botdo “Crie ou edite um recurso”
UA ou acesse diretamente pelo enderego: 127.0.0.1:82. Utilize como login e senha
o termo “sysadmin” ¢ logo depois na opgdo “Autor”.
2. Crie a sequéncia didatica “Aula 03” sobre “Praticas Educacionais Abertas”
com o bloco didéatico disponivel no menu esquerdo da ferramenta de autoria.
3. Inclua um férum com seguinte pergunta motivadora “Como as praticas
educacionais abertas podem influenciar na melhoria significativa da
educacao?”.
4. Salve a UA como “Aula 03 Praticas Educacionais Abertas”.
Tarefa 07 — | Continuando a partir do contexto da Tarefa 06, importe o recurso salvo na
Importar ferramenta de autoria para o Recreio.
UA 1. Na tela de busca do Recreio, que pode ser acessada também pelo link
192.168.1.13, identifique o botdo para incluir novos recursos.
2. Escolha o local em que o recurso foi salvo e clique em “Salvar”.
3. Apresente os metadados solicitados, conforme os campos do formulario.
4. Clique em salvar.
Tarefa08 — | Esta tarefa é continuidade da Tarefa 07, edite as permisses da UA importada
Alterar para que fique acessivel a todos os usuérios do Recreio.
permissdes | 1. Identifique a UA importada na tarefa anterior.
da UA 2. Defina o tipo de permisséo de acesso a UA que permita livre uso, reuso e
compartilhamento.
3. Salve-o e disponibilize-o de forma publica no Recreio.
Tarefa09 — | Identifigue o moédulo acerca das Ferramentas de autoria de recursos
Aprendizad | educacionais abertos - LAMS disponivel no curso de Recursos Educacionais
0 Abertos no bloco de “Cursos” da Rede de Colaboragao integrado ao Recreio.

colaborativo

1. Solicitar a abertura da pagina eletronica do Recreio: http://bit.ly/RECREIO/
ou acessar pelo link direto: http://goo.gl/QWGTSn

2. Clicar no menu Rede de Colaboracéao

3. Clicar no link Rede de Colaboracéao | Cursos

4. Buscar o curso de Recursos Educacionais Abertos e assistir ao assistir aos
videos do bloco “Ferramenta de autoria de recursos educacionais abertos -
LAMS”.

Tarefa 10 —
Desenvolvim
ento
colaborativo

Ainda na Rede de Colaboragdo do Recreio e dando continuidade a Tarefa 09,
identifique o forum de discussdo “Como promover o uso, reuso ¢ criacdo de
recursos educativos?” ¢ apresente uma postagem de resposta ao
guestionamento motivador da discusséo existente na parte superior da referida
pagina.

1. Solicitar a abertura da pagina eletrdnica do Recreio: http://bit.ly/RECREIO/
ou acessar pelo link direto: http://goo.gl/sdRjMF

2. Clicar no menu Rede de Colaboragéo

3. Clicar no link Rede de Colaboracéo | banco de ideia

4. Buscar e acessar o forum “Como promover o uso, reuso e criagao de
recursos educativos?”’, bem como responder ao post principal do forum
sugerido.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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APENDICE | - ESPECIFICACAO DO RECREIO

1. Introducéo

1.1. Objetivos deste documento
Especificar as fungfes da ferramenta de autoria e seu player de execucdo de Unidades
de Aprendizagem (UA).

1.2. Escopo do produto
1.2.1. Nome do produto e de seus componentes principais
Ferramenta de autoria e seu player de execucdo de UAs

1.2.2. Missdo do produto
Ser uma ferramenta de cddigo-aberto e online para autoria e execucdo de UAs, que
atenda aos critérios de usabilidade, que abstraia profundos conhecimentos de linguagem
de programacéo pelos desenvolvedores, que proporcione a reutilizacdo de partes ou das
UAs completas nos Sistemas de Aprendizado Eletrénico (SAE) (Amadeus LMS,
OpenRedu e Inovaula) e das tecnologias/ferramentas ou linguagens de modelagem
educacionais (EML).

1.2.3. Limites do produto
N&o sera possivel atender a todas as tecnologias, EML e SAE, bem como a ferramenta
deve conter espaco para inclusdo de bibliotecas de desenvolvimento ou médulos que
possam agregar fungdes e abstrair os profundos conhecimentos de linguagem de
programacao, de tal modo a trabalhar com uma linguagem especifica para tal funcéo.

1.2.4. Beneficios do produto

Numero de Beneficio Valor para o
ordem cliente
1 Reutilizacdo de partes ou das UAs completas Primario
2 Abstracdo de conhecimentos de linguagem de Primério
programacao no desenvolvimento
3 Estar em conformidade com os critérios de usabilidade Primario
4 Ser livre, gratuito e de cédigo aberto Primario
5 Compativel com Openredu, Amadeus e Inovaula Primario
6 Compativel com outras tecnologias/ferramentas Secundario
semelhantes
7 Compativel com as principais EMLs do mercado Secundario
8 Ter versdes online e desktop compativeis Terciario
9 Criacdo novas bibliotecas de fungdes pelos Terciario
desenvolvedores
10 Armazenamento e compartilhamento de recursos online | Terciario
11 Edicao e criacdo de novas bibliotecas a partir daquelas Terciario
existentes no repositério

1.3. Materiais de referéncia

Numero | Tipo do | Referéncia bibliografica
de material
ordem

1 Manual | IMS. Global Learning Consortium. IMS Learning Specification:
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Information Model, 2003. Disponivel em:
http://www.imsglobal.org/learningdesign. Acessado em: 29 de agosto de
2014.

Manual

EML. Reference Manual for Edubox-EML/XML binding 1.0/1.0 (Beta
version). 2000. Disponivel em:
http://learningnetworks.org/downloads/edubox1.0.html>. Acessado em:
15 de novembro de 2014.

Tese

FILATRO, Andrea Cristina. Learning design como fundamentacdo
tedrico-pratica para o design instrucional contextualizado. 2008. Tese de
Doutorado. Universidade de S&o Paulo.

Livro

FILATRO, Andréa C. Design instrucional contextualizado: educacéo e
tecnologia. Sdo Paulo: Editora do Senac, 2004.

Artigo

GRIFFITHS, D.; BLAT, J.; GARCIA, R.; VOGTEN, H.; KWONG, K.
Learning Design Tools. Learning Design: A Handbook on Modelling
and Delivering Networked Education and Training. p. 109-135, 2005.
Netherlands: Springer-Verlag Berlin.

Artigo

HUMMEL, Hans GK; KOPER, Rob. From LO to LA: From a Learning
Object centric view towards a Learning Activity perspective. 2005.
Disponivel em: http://dspace.learningnetworks.org/retrieve/729/From.
Acessado em: 12 de outubro de 2014.

Artigo

HUMMEL, Hans GK; MANDERVELD, J.; TATTERSALL, C,;
KOPER, Rob. Educational modeling language and learning design: new
opportunities for instructional reusability and personalised learning.
International Journal of Learning Technology, vol. 1, no. 1, 2004.

Artigo

KOPER, Rob. Current Research in Learning Design. Educational
Technology & Society, 9 (1), 2006, 13-22.

Artigo

. Introduction to IMS Learning Design. Open University of the
Netherlands. Berlin, 2005. Disponivel em:
<http://dspace.ou.nl/handle/1820/476>. Acesso em: 20 de novembro de
2014.

10

Artigo

. Use of the Semantic Web to solve basic problems in education.
Journal of Interactive Media in Education, 6, Special Issues on the
Educational Semantic Web, 2004.

11

Artigo

. Modeling units of study from a pedagogical perspective: the
pedagogical meta-model behind EML. 2001. Disponivel em: http://Inx-
hrl-075v.web.pwo.ou.nl/handle/1820/36. Acessado em: 07 de setembro
de 2014.

12

Artigo

KOPER, Rob; MANDERVELD, Jocelyn. Educational modelling
language: modelling reusable, interoperable, rich and personalized units
of learning. British Journal of Educational Technology, v. 35, n. 5, p.
537-551, 2004.

13

Artigo

KOPER, Rob; OLIVIER, B. Representing the Learning Design of Units
of Learning. Educational Technology & Society, vol. 7, no. 3, 2004, 97-
111.

14

Livro

KOPER, Rob; TATTERSALL, C. (eds.). Learning design: a handbook
on modelling and delivering networked education and training. Berlim:
Springer-Verlag, 2005, cap. 1.

15

Artigo

Advanced Distributed Learning (ADL). Sharable Content Object
Reference Model (SCORM). Disponivel em: http://www.adInet.org.
Acessado em: 13 de novembro de 2014.

16

Livro

FILATRO, Andréa C. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2008.

1.4. Definic0es e siglas
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Numero | Sigla Definicéo
de
ordem

1 SAE Sistemas de Aprendizado Eletrénico

UA Unidade de Aprendizagem®?

IMS-LD | Instructional Management System - Learning Design

EML Linguagem de modelagem educacional'®

OA Objetos de Aprendizagem (Learning Object — LO)

IEEE Institute of Electric and Electronic Engineers

2
3
4
5 XML Extensible Markup Language
6
7
8

SCORM | Sharable Content Object Reference Model**

9 ADL Advanced Distributed Learning

10 |AVA Ambientes Virtuais de Aprendizagem

11 |DI Design Instrucional

12 |GNU Acronimo recursivo de GNU is Not Unix

13 |GPL General Public License

14 | IME Instructional Model Environment
15 |IMS Instructional Management System
16 |ISD Instructional System Design

17 |LD Learning Design

18 |LOM Learning Object Metadata

19 |LTSC |Learning Technology Standards Committee

20 |MIM Modelos Instrucionais Multiplos

21 |MIU Modelo Instrucional Unico

22 |OUNL |Open University of the Netherlands

23 |REA Recursos Educacionais Abertos

24 |RED Recursos Educacionais Digitais

25 |SL Software Livre
26 |SO Sistemas Operacionais
27 |TIC Tecnologia da Informacdo e Comunicacédo

28 |UML Unified Modeling Language

1.5. Visao geral deste documento
Este documento objetiva especificar as funcbes da ferramenta de autoria de unidades de
aprendizagem, de tal forma a descrever as funcionalidades existentes e a detalhar as
interacOes possiveis com os usuarios da aplicacéo.

2. Descricao geral do produto
2.1. Perspectiva do produto
2.1.1. Diagrama de contexto

12 Conforme FILATRO (2008), é uma unidade atdbmica ou elementar que contém os elementos
necessarios ao processo de ensino/aprendizagem. Pode ser tdo extensa quanto o curriculo de um curso de
graduacao ou tdo pequena quanto uma atividade de 15 minutos.

13 £ um conjunto de elementos para descricio de unidades de estudo.

14 E um conjunto unificado de especificacdes para a disponibilizagdo de contetdos e servicos de e-
learning, inclusive define um modelo de agregacdo de conteldo, um modelo de sequenciamento e um
ambiente de execucdo para objetos de aprendizagem baseados na Web (ADL, 2004).
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Figura 44 - Modelo da ferramenta de autoria de UAs.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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2.1.2. Interfaces de usuério

ID | Nome Ator Caso Descricéo

de uso

1 | Cadastro de | Todos [UCO1] | Permite cadastrar, editar e excluir os usuarios do
usuarios sistema com os dados do Inovaula: nome, e-mail,

CEP [UF, cidade, rua, namero, bairro], telefone,
senha, etc.

2 | Login dos | Todos [UCO02] | Verifica e-mail e senha do usuario com os valores
usuarios cadastrados no Banco de dados (BD) para garantir

acesso ao sistema.

3 | Manter UAs Todos [UCO3] | Permite buscar, usar, reusar, criar, editar ou
compartilhar UAs no ambiente mediante incluséo
dos metadados e demais caracteristica da UA.

4 | Interacdo com | Todos [UCO04] | Permite a insercdo de recursos de sistemas externos
ambientes nas UAs planejadas, elaboradas ou editadas pela
externos ferramenta de autoria de UAs e seu player de

execucao.

5 | Administragdo | Designer [UCO5] | Permite acesso, edi¢do, exclusdo ou inclusdo de

Instrucional; cadastros de usuérios e de UAs, bem como a
Docente; excluso de compartilhamentos ou interacBes das
Desenvolvedores UAs cadastradas.
2.1.3. Interfaces de hardware
ID | Nome | Ator | Caso de uso | Descricdo
6 |Web |Todos|[UCO06] Garantir a adequacdo dos conteudos das interfaces
aos principais navegadores web nos casos de uso
[UCO01] ao [UCO05].
2.1.4. Interfaces de software
ID | Nome | Ator |Caso de uso | Descrigao
7 |Login |Todos |[UCO7] Tela inicial com informacdes sobre a ferramenta,

noticias e ajuda, bem como possibilidade de acesso
ao sistema mediante inser¢do de login e senha,
conforme [UCO1].




195

8 | Cadastro | Todos | [UCO08] Tela com formulario de cadastro de usuarios e UAS,
respectivamente, conforme os dados de [UCO01] e
[UCO3].
9 |Funcdes | Todos | [UC09] Tela com funcdes da ferramenta disponivel apés a
autenticacdo do usuario.
2.1.5. Perfis de operacao
ID | Tipo de Descricdo da operacao Detalhes de operagéo
operacao
1 | Discente Permite o cadastro e acesso ao | Torna inacessivel os itens
sistema, mas ndo aos itens marcados como indisponiveis pelo
marcados pelo usuario docente | docente.
como indisponivel.
2 | Docente Além disso, cria, edita, exclui | Docente realiza todas as
e usa UAs, inclusive com a operacgdes dos demais usuarios,
possibilidade de restringir com excec¢do das operacdes
acesso e visualizacdo de certas | restrita do perfil Administrador,
partes do perfil discente. descrito no item 3 de 2.1.7.
3 | Administrador | Realiza todas as operacOes dos | Visualiza, edita e exclui todos 0s
demais usuarios, sendo o usuarios cadastrados no sistema,
Unico exclusivo ao [C10]. bem como as UAs desenvolvidas
e armazenadas ou demais
operagdes realizadas com o
ambiente externo.
2.1.6. Requisitos de adaptacdo ao ambiente
ID | Requisito |Detalhes
1 | Usabilidade | Garantir a satisfacdo dos critérios de usabilidade independente do
dispositivo.
2 | Restricbes |Pode haver restricdes de funcionalidades de edigdo para dispositivos
de funcBes | moveis, enquanto tais funcionalidades estariam disponiveis
totalmente nos demais dispositivos.
2.2. Fung0es do produto
ID | Caso de uso Descricdo
1 |Edicdo de UAs Possibilita a edigdo UAs baseadas em IMS-LD com uso
para 0s mais diversos SAES, inclusive o reuso das UAs
existentes no repositorio.
2 | Criagédo de UAs Cria UAs baseadas em IMS-LD a serem utilizados em
diversos SAEs.
3 | Armazenamento de | Apresenta o espaco de armazenamento de 100 MB para
UAs cada usuario salvar suas UAs no repositério do ambiente.
4 |Uso de UAs O uso pode ocorrer pelo player da ferramenta ou em outros
players baseados em IMS-LD, bem como proporciona a
instanciacdo para outros SAEs (Openredu, Inovaula e
Amadeus).
5 |Incorporar/Importar | Plugins para que as UAs possam ser utilizadas nos

de UAs para SAEs

seguintes SAEs: Openredu, Inovaula e Amadeus.

2.3. Usuarios e sistemas externos
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2.3.1. Descrigdo (incluir mais a coluna na tabela anterior)

ID | Ator Defini¢ao

1 | Discente Usa, desenvolve ou edita UAs e possuem histérico de uso ou notas
mediante a instanciacdo da referida UAs em um SAE e histérico
de reuso e percentuais de acertos, tempo gasto para uso e demais
informacdes.

2 | Docente/ Usa, desenvolve ou edita UAS e possuem historico de reuso, notas
Design ou dados de uso em oportunidades anteriores ja instanciadas nos
instrucional SAEs.

3 | Administrador | Possui permisséo total no sistema, seja para edicdo, uso e reuso de
UAs, bem como excluséo de UAs e usuérios cadastrados no
sistema.

2.3.2. Caracteristicas dos usuarios

ID | Ator Frequéncia | Nivel de Proficiéncia | Proficiénciaem

de uso instrucdo |na aplicacdo |informatica

1 | Discente Frequente |Mediano |Baixo Mediano

2 | Docente Frequente | Mediano Baixo Mediano

3 | Design instrucional |Frequente |Alto Mediano Alto

4 | Administrador Frequente | Alto Alto Alto

2.4. Restricoes

ID |Restricédo Descricéo

1 |SAEs A compatibilidade de UAs deve ser possivel com SAEs
especificos especificos, considerando os que sdo utilizados principalmente.

2 |IMS-LD Os UAs editaveis pela ferramenta devem garantir a
compatibilidade apenas entre ferramentas baseadas em IMS-LD,
sendo as demais tecnologias sem compatibilidade.

3 | Edicdo As funcg0es de edigdes de UAs da ferramenta ndo serdo garantidas
por completo nas interfaces para dispositivos moveis.

2.5. Hipdteses de trabalho

ID | HipoOtese De quem depende
1 |UAs compativeis com | Criar de plug-ins da ferramenta para diversos SAES
SAEs (Amadeus, Inovaula e Openredu).
2 | Maior reuso de UAs em | Garantir funcdes de acompanhamento de UAs
interfaces amigaveis reutilizadas e seus historicos de uso em interfaces
amigaveis.
3 | Edicdo e uso de UAs As UAs desenvolvidas entre ferramentas baseadas em

entre ferramentas
baseadas em IMS-LD

IMS-LD devem ser compativeis ao serem editadas ou
usadas entre outras ferramentas também baseadas em

IMS-LD.
2.6. Requisitos adiados
ID |Referénciaao |Detalhes
requisito
1 |Edicdo de UAs | A edicdo de UAs em dispositivos moveis serd implementada

em dispositivos
moveis

futuramente, porque ndo podera garantir funcionamento perfeito
para todos os DM.
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2 | Compatibilidade | A compatibilidade da ferramenta de edicéo e seu player com
com demais outros SAEs diferentes da primeira etapa (Amadeus, OpenRedu
SAEs e Inovaula).

3. Requisitos especificos
3.1. Requisitos de interface externa
3.1.1. Interfaces de usuério
3.1.1.1. Interface de usuéario Tela de cadastro
3.1.1.1.1. Interface sugerida

Figura 45 - Tela de cadastro de usuarios.

Login - Navegador Web -+ X

OO0 OS5 |http:ﬂmvw_cin_ufpe_hrfrepositorio |

Repositrio Desenvolvimento Tutoriais

[] Aceitoos Termos de servigo

Acesse também: Openredu Amadeus LMS Inovaula Youubi

> Logn Desenvolvimento Componentes Tutoriais Principal
Login Cadastro

Login:

Login: Senha:
Repetir senha:

Senha:
Mome:

Esqueci minha senha
E-mail:
Instituicda:

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
3.1.1.1.2. Diagrama de Atividades

Figura 46 - Diagrama de Atividades de cadastro de usuarios.

Mensagem com
indicagdo de campo
a ser preenchido

Werifica cadastro no BD

Preenche o

Preenche
. restante do Salvar
campo e-mail A
formulario

Mensagem de e-
mail cadastrado

Cancelar

Processo de cadastro de usuarios

dos campos

Cadastra
usuario

Mensagem de
usudrio

cadastrado
COM sUCess0

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Relacionamentos com outras interfaces

Interacdo de direta com consulta de usuarios cadastrados ou insercao de novo no
Banco de dados do sistema.

3.1.1.1.4, Campos
NuUmero | Nome Valores validos | Formato |Tipo Restricoes

1 Nome Letras Caixade |String |Na&o aceita nUmeros

texto

2 Data de NUmeros Calendario | Numero |N&o aceita letras

Nascimento
3 E-mail Padrdo de e-mail |Caixade |String |Deve ter os
texto caracteres “@” e
pelo menos um “.”
em seguida.

4 Funcdo Docente, Lista String | Deve apenas
discente, permitir a escolha
designer, dentre os itens da
coordenador, lista.
gestor,
pesquisador e
outro

5 Instituicdo | Texto Caixade |String |Deve ser preenchido

texto

6 CEP 11 ndmeros Caixade |Numero |Aceita apenas 8

texto digitos

7 Logradouro | Todos Caixade |String |Deve ser preenchido

texto

8 NUmero NUmeros Caixade |NUmero |Aceita somente

texto ndmeros

9 Bairro Todos Caixade |String |Deve ser preenchido

texto

10 | Cidade Todos Lista String | Deve ser preenchido

11 | Estado 27 siglas Lista String | Deve ser escolhido

12 | Telefone NUmeros Caixade |Numero |Deve ter 12 ou 13

texto ndmeros
3.1.1.15. Comandos
Numero |[Nome |Acdo Restricoes
1 Salvar | Salva os dados no N&o aceita salvar com campos obrigatorios
BD vazios.
2 Cancelar | Deleta os dados do | Nenhuma
formulério
3.1.1.1.6. Observacoes

A funcéo de cadastro pode ser também substituida pelo sincronismo dos dados
de sistemas externos: Facebook, Google+ ou Yahoo.
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3.1.1.2. Interface de usuario Ferramenta de Autoria
3.1.1.2.1. Interface sugerida

Figura 47 - Ferramenta de autoria.
Ferramenta de Autoria de Recursos Educacionais - Navegador Web - ¥R

IO EX) ‘http://ferramentadeautoria.cin.ufpe,br || R

Repositério Desenvolvimento Tutoriais

Editor de comportamento ‘

Avaliagdo
Chat
Férum Sem titulo - 1
Mapas
Imagens
Videos
Audios
Textos

Planilhas

Apresentacdes
Mapa do Site
Questdes
Anotacdes

Quadro de Notfcias
FAQ

Férum de recursos
Compartilhar recursos
Envio de arquivos
Lista de tarefas
Gravacdo de video

Votagdo

Web conferéncia \ | Ii’
Wiki - [

Wokie : "

v | Propriedades a

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

3.1.1.2.2. Diagrama de Atividades

Figura 48 - Diagrama de Atividades.

Colaboragéo

Abrir arguiva

Realizar ajustes de volume, avang
retrocede, pausa ou executa
l Criar arquivo '
Abrir arquivo

Escolher o
arquivo

Ver arquivos da
biblioteca

Desemalvimento

Farramenta de autoria

: i,[ Definir nome
Editararguivo :
E e extensao

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

3.1.1.2.3. Relacionamentos com outras interfaces
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Interacdo de direta com o repositério de recursos e rede de colaboragdo, bem
como entre o Banco de dados do sistema de tal forma a realizar os relacionamentos
entre recursos e usuarios.

3.1.1.2.4, Campos
Numero | Nome Valores |Formato |Tipo Restricoes
validos
1 Arquivo Selecdo | Arvore String N&o aceita digitagéo de
hierdrquica valores
2 Titulo Letras Caixade |String Digitacdo apenas de
texto ndmeros
3 Nivel de Selecéo Mudltipla | String Deve ter os caracteres “@”
ensino escolha e pelo menos um “.” em
seguida.
4 Conteldo Letras Caixade |String Digitacdo apenas de
texto ndmeros
5 Disciplina | Letras Caixade |String Digitacdo apenas de
texto ndmeros
6 Descricdo | Letras Caixade |String Digitacdo apenas de
texto ndmeros
7 Objetivos Letras Caixade |String Digitacdo apenas de
educacionais texto ndmeros
8 Fluxo de Diagramas | Fluxo de | Diagrams | Aceita apenas a formacao
atividades diagramas do fluxo a partir das
opcdes disponibilizadas
pelo sistema.
3.1.1.2.5. Comandos
Numero | Nome Acdo Restricdes
1 Novo Cria um novo projeto Apenas apo6s salvar projeto em
andamento.
2 Abrir Abre projetos salvos Apenas no formato padréo da
ferramenta
3 Salvar Salva os dados do projeto | N&o aceita salvar com campos
obrigatorios vazios.
4 Copiar Copia elementos Necessidade de selecionar o que
selecionados devera ser copiado
5 Colar Cola elementos Apenas elementos previamente
selecionados copiados
6 Transicdo | Cria as transicoes entre Entre elementos j& apresentados
elementos
7 Opcional |Cria atividades opcionais |-
8 Fluxo Cria fluxo de controle de |-
atividades
9 Grupo Cria agrupamento de -
atividades
10 | Visualizar | Apresentar o projeto do | Permite apenas ver o projeto sem
curso completo alteracOes possiveis.
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3.1.1.2.6. Observacoes

Numero | Nome Acédo Nivel
IMS-LD

1 Regras Permite a atribuicdo de regulamentos aos elementos. | A

2 Propriedades | Inserir atributos aos elementos. B

3 CondicBes | Permite a criacdo de multiplas condicdes de B
ocorréncia da atividade a partir do estado.

4 NotificacOes | Permite a emissao de relatorios e mensagens C
estabelecidas a partir de marcos previamente
cadastrados que serdo atendidos durante a execucao
da referida tarefa.

3.1.1.3. Interface de usuario de colaboracéao
3.1.1.3.1. Interface sugerida

Figura 49 - Interface da rede de colaboracéo.
Ferramenta de Autoria de Recursos Educacionais - Tutoriais - Navegador Web

(< RO %) |hnpt//ferramemadeautoria.cin,ufpe,br/colaboracao [
Repositorio Desenvolvimento Colaboracéo

Viewing all 1034 results Q

Featured Courses Refine your search

Compartilhe suas ideias

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Figura 50 - Interface do Banco de Ideias.
Ferramenta de Autoria de Recursos Educacionais - Tutoriais - Navegador Web

(FH<RO X ‘http://ferramentadeautoriacinAufpe.br/colaboracao R

Repositério Desenvolvimento Colaboragéo

Banco de Ideias

Nor % |Dis® |As * Descrigao ¥ [Stotus ¥ |
Ana |Mater|Geom| Preciso de OA sobre drea do trapézio |Finalizado

Rita |Histér|Guerr| Preciso de animagao sobre a Guerra Fria |Aguardando
Paulo |Portus| Verbo| Preciso de material impresso sobre verbos|Aguardando

CarlogdGeogr|Cotas| Simula¢do sobre cota de nivel em 3D Aguardando

l Criar H Editar ][ Excluir ” Visualizar J

Discipiina: iMateméﬁca v Assunto: ‘ Geometria v

Descrigao:

Preciso de OA sobre a drea do trapézio preferencalmente com licenca livre.

Acesse cursos e materiais

Estado: ‘ Finalizado v [¥] Compartilhar ideia com os pares

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Figura 51 - Interface do relato de experiéncias.
Ferramenta de Autoria de Recursos Educacionais - Tutoriais - Navegador Web

EEORGI) |http:errramentadeautoria.cin.ufpe.br!colahoracao || IR |

Repositério Desenvolvimenta Colaboracdo

[S31 =y = te=ll [Informatica] [Redes de Computadores] Meios de transmiss3o Criar

Francisco: Utilizei o Recurso Educacional Aberto (REA) da drea de Redes de Computadores.

Ana: Como & nome do REAT

Francisco: E o REA de simulag8o de funcionamento de redes de computadores. Busca

Francisco: E semelhante a um software de uma grande empresa da area. Acesse cursos e materiais
Ana: Como foi a experiéncia com os alunos? ¥ ’

Columbia
Francisco: Durou aproximadamente 50 minutos e trabalhamos os conceitos apresentados na
aula anterior.

Ana: Qual foi o assunto?

Francisco: Equipamentos de redes de computadores e meios de transmissdo.

Ana: Poderia compartilhar o seu plano de aula conosco pelo repositério? Banco de Ideis

Compartilhe suas ideias

Voltar
Enviar

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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Diagrama de Atividades
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Figura 52 - Diagrama de Atividades da Rede de colaboracgéo.

Rede de Colaboracao

Digite sua
contribuicdo

H

Erwiar

N

mensagem J

Banco de
ideias

Ler relatos de
experiéncias

Criar novo
item no Banco
de Ideias

Preencher Salvar
campos contribuicdo

Clicar em uma opgdo da lista do Banco de Ideias]

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

3.1.1.3.3

Interface com o cadastro do usuario na ferramenta.

Relacionamentos com outras interfaces

3.1.1.3.4. Campos
NUmero | Nome Valores |Formato Tipo |Restricdes
validos
1 Disciplina | Texto Lista/Caixa String | Deve ser preenchido ou
Texto escolhido
2 Assunto 11 Lista/Caixa String | Deve ser preenchido ou
numeros | Texto escolhido
3 Descricdo Todos Caixa de texto | String | Deve ser preenchido
4 Estado Numeros | Lista String | Deve ser preenchido ou
escolhido
5 Compartilhar | Todos Caixa de texto | String | Deve ser preenchido
6 Mensagem | Todos Caixa de texto | String | Deve ser preenchido
7 Busca Todos Caixa de texto | String | Deve ser preenchido
3.1.1.35. Comandos
Numero |Nome Acéo Restricdes
1 Salvar Salva as ideias no banco Né&o aceita salvar
COm campos vazios.
2 Cancelar | Cancela dados digitados nos campos -
3 Criar Cria ideias e experiéncias -
4 Editar Edita ideias cadastradas no banco -
5 Excluir Exclui ideias cadastradas no banco -
6 Visualizar | Detalha as ideias cadastradas no banco -
7 Voltar Volta a tela anterior -
8 Enviar Envia mensagem ao férum de -
experiéncias
9 Buscar Buscar materiais de estudo e capacitacdo |-
no ambiente




3.1.1.3.6. Observacoes
3.1.1.4. Interface de usuario Repositério
3.1.1.4.1. Interface sugerida

Figura 53 - Interface do Repositorio.

Repositdrio de materiais didaticos - Navegador Web

RO ) |http:.u’a’ww_cin_ufpe_bra’repositorio | | I

Repositdrio Desenvolvimento Colaboragéo

‘ | Buscar

Busca avancada

Acesse também: Openredu  Amadeus LMS  Inovaula  Youubi

Desenvolvimento Componentes Colaboragdo Login

Termos Ajuda
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

3.1.1.4.2. Diagrama de Atividades

Figura 54 - Diagrama de Atividades do Repositorio.

da busca

Digita o termo Clica no botdo Ver resultado
da busca “Buscar” da busca

Digita os termos nos campos
de busca avancada

Escolhe idioma]—)[ Altera textos

Wer Termos de usa H clica no botdo “Fechar”

Repositorio

Ver Ajuda

Acessa resultado

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).




205

3.1.1.4.3. Relacionamentos com outras interfaces
Interface com o cadastro do usuario na ferramenta.

3.1.1.4.4. Campos

Numero |Nome | Descricao | Valores Formato |Tipo |Restrigdes
validos
1 Busca Letras Caixade |String |-
texto

3.1.1.4.5. Comandos

Numero | Nome | Acdo Restricoes
1 Buscar | Retne materiais salvos no repositério a | Ndo aceita salvar com
partir dos termos da busca. campos vazios

3.1.1.4.6. Observacoes
Ha a possibilidade de realizar a busca a partir da funcdo avancada.

3.2. Requisitos funcionais
3.2.1. Casos de uso
3.2.1.1. [UCO01] Manter UA?
3.2.1.1.1. Descricdo

Este UC é responsavel por planejar, criar, editar, usar, reusar ou compartilhar
uma UA no Recreio. Todos 0s usuarios realizam cadastro no Recreio para ter acesso as
funcbes do ambiente. Caso ja possuam, esses deverdo realizar login. Logo depois, 0s
usuarios poderao realizar algumas das tarefas descritas no inicio deste paragrafo.

3.2.1.1.2. Fluxo principal

Acessa pagina eletronica do Recreio - Realiza login - Cria UA - Salva UA >
Compartilha UA - Usa UA.

3.2.1.1.3. Fluxos secundario

a. Acessa pagina eletrénica do Recreio - Realiza login > Busca UA - Edita UA >
Salva UA - Compartilha UA - Reusa UA.

b. Acessa pagina eletrbnica do Recreio = Realiza login = Busca UA - Edita UA >
Salva UA - Compartilha UA - Reusa UA.

c. Acessa pagina eletronica do Recreio - Realiza login > Busca UA - Usa UA.

d. Acessa pagina eletrénica do Recreio - Realiza login - Busca UA - Compartilha
UA - Reusa UA.

3.2.1.1.4. Diagrama de caso de uso

15 O detalhamento do caso de uso (UC) focara no UC03 devido ao fator de ser o principal UC para esta
investigacao.




Figura 55 - Diagrama de Caso de Uso Manter UA [UCO03].
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ucmanterUA
Reusar UA
|
<<gytend>>
|
|
.. |
. <<gxtend=>
Colaborar Usuario BuscarUA  }------=---
Usuarios
Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
3.2.1.15. Diagrama de classe - Manter UA
Figura 56 - Diagrama de Classe Manter UA.
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P + dataCompartilhamento © int Moodeter | 4 conteudo: char +ggsﬂpa&|fh:r;ento A
+SAE : char +autor : char
1 +licenca : char
1 +dataCriaco : int
1 partilha
Orautlliza ’
lista ReusoUA A
- idUAprimaria - int chama
’ - novalJA : boolean 1 ’
Resultado Uso
- listalA : char > - contaderUso : int
- quantidadeUA - int | 4 indica 4| -horaUso it

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).
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APENDICE J - CENARIO DE USO DO RECREIO

1. Cenério de Uso — Manter Unidade de Aprendizagem (UA)
1.1. Cenério principal

Todos os usuérios realizam cadastro no Recreio para ter acesso as fun¢des do
ambiente. Os usuarios que criem ou editem suas Unidades de Aprendizagem (UAS),
entdo serdo denominados autores de seus conteidos. Essas UAs criadas ou editadas sdo
indexadas e possivelmente compartilhadas por seus autores no ambiente a fim de que
possam ser encontradas nas buscas dos demais usuarios do Recreio. Os usuarios podem
usar, reusar ou compartilhar UAs criadas e compartilhadas por usuarios autores. Além
disso, autores podem editar suas UAs, enquanto os demais usuarios podem também
realizar tal acdo, caso estejam compartilhadas no ambiente sob licenga de uso e reuso
para tal finalidade. As UAs derivadas a partir da edicdo das UAs primarias deverao usar
as mesmas licencas ou de mesmo grupo, bem como deverdo citar os autores das UAs
primarias. Ao encontrar a UA adequada a sua necessidade, entdo esse usuario podera
utilizad-la no préprio ambiente ou exportar para usa-la em Sistemas de Aprendizado
Eletronico (SAE) integrados ao Recreio.

1.1.1. Passos do cenario principal

1. Usuarios acessam o Recreio e realizam seus cadastros ou se autenticam, caso
estejam cadastrados.

2. Autores criam ou editam suas UAs e compartilham com os demais usuarios.

3. Usuério busca por UA a partir de termos relacionados ao assunto desejado.

4. Usuario escolhe a UA do resultado da busca e a utiliza no ambiente ou exporta UA
para um SAE integrado ao Recreio.

5. Usuérios podem editar UAs que estejam licenciadas para tal finalidade, de tal forma
a referenciar os autores das UAs primarias e garantir que sigam o mesmo bloco de
licencas da UA priméria.

1.2. Cenarios derivados
1.2.1. Indexacdo de UA

Uma UA criada em ferramenta de autoria diferente daquela ofertada pelo
ambiente podera ser salva no Recreio e indexada a fim de ser buscada, usada, reusada,
compartilhada por outros usuarios a partir do Recreio. Para isso, 0 autor devera seguir
as especificacOes sugeridas para criacdo de UAs pelo Recreio, definir o licenciamento a
ser utilizado na referida UA e definir as possibilidades ou ndo de compartilhamento, uso
e reuso da UA.

1.2.1.1.  Passos do cenario de Indexagdo de UA

1. Usuarios acessam 0 Recreio e realizam seus cadastros ou se autenticam, caso
estejam cadastrados.
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2. Usuarios autores de UAs salvam suas UAs, cadastram os metadados desses,
definem o tipo de licenca a ser utilizado e as possibilidades de compartilhamento.

1.2.2. Recebimento de receitas provenientes de UAS

Uma UA podera receber financiamento de instituicdes, de empresas ou de
editoras para que essas UAs sejam produzidas e ofertadas aos pares, de tal forma que o
autor possa ser remunerado pelas quantidades de exportagdes, de uso, de reuso ou
mesmo disponibilizar apenas para uso, enquanto as possiveis edi¢cBes devam ser
remuneradas, assim o ambiente faria 0 monitoramento dessas quantidades de uso a fim
de repassar os valores arrecadados aos usuarios. Além dessa possibilidade de
remuneracao a partir das UAs, ainda seria possivel os autores elaborarem conteudos de
capacitacdo para UAs especificas ou acerca de contedos, tendo em vista ser possivel
ofertar UAs e conteudos diversos em um modelo semelhante ao utilizado por ambientes
de compartilhamento de Apps.

1.2.2.1. Passos do cendrio de recebimento de receitas provenientes de
UAs

1. Usuérios autores cadastram suas UAs e definem seus formatos de licenciamentos.

Recreio quantifica os dados de uso e reuso de UAs.

3. Recreio contabiliza os valores referentes as UAs com direitos autorais proprietarios
ou com beneficios provenientes de recursos financeiros gerados a partir de
incentivos ao uso repassados aos USUArios.

4. Recreio repassa valores aos autores.

N

1.2.3. Colaboracéo entre pares

Os usuarios poderdo ter acesso aos cursos disponiveis sobre conteldos
especificos ou aos foruns de discussdes sobre temas pertinentes as producdes de
contedos educacionais. Assim, é possivel trocar experiéncias, conteidos ou mesmo
sanar duvidas entre os pares.

1.2.3.1. Passos do cenario de colaboracéo entre os pares

1. Usuérios com dificuldades em utilizarem, reusarem, criarem ou editarem as UAs
recorrem aos féruns de discussdes ou aos cursos de capacitaces oferecidos.

2. Usuérios apresentam suas davidas nos féruns ou acessam suas ddvidas.

3. Demais usuarios acessam o férum e apresentam respostas as dividas apresentadas.

1.3. Atores envolvidos

Os atores principais identificados sdo 0s usuérios e autores. Os usuarios sdo
representados por docentes, designer instrucionais, desenvolvedores de conteudos
educacionais, desenvolvedores de softwares e discentes. Enquanto os autores sdo
usuarios produtores de conteudos. Esses dois tipos de usuérios sdo considerados
primarios em relacdo ao Recreio.
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APENDICE K — QUESTIONARIO ATTRAKDIFF

Quadro 33 - Questionario AttrakDiff acerca da expectativa e da satisfacdo do usuério.

Qualidade pragmética (PQ)

3/-2]-1/10]1]2]3

Técnico Humanizado
Complicado Simples

Impraticavel Préatico

Rebuscado Direto

Imprevisivel Previsivel

Confuso Claramente estruturado

Desorganizado

Gerenciavel

Qualidade Hedb6nica — Identidade (HQ-I)

3| -2 -1/0f 1] 2| 3
Isolador Conectivo
Amador Profissional
Deselegante Elegante
Inferior Alto Nivel
Segregador Integrador

Afasta-me das pessoas

Aproxima-me das pessoas

N&o apresentavel

Apresentavel

Qualidade Hedbnica — Estimulo (HQ-S)

Convencional Inventivo
Sem imaginagéo Criativo
Cauteloso Arrojado
Conservador Inovador
Entediante Cativante
Pouco exigente Desafiador
Comum Original
Atratividade (ATT)

-3 -2 -1/0] 1] 2| 3
Desagradavel Agradavel
Feio Atraente
Enfadonho Simpatico
Rejeitavel Convidativo
Ruim Bom
Repulsivo Atrativo
Desmotivador Motivador

Fonte: Adaptado de Hassenzahl (2006).




