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Resumo

O atual cenario de mobilidade oferece a capacidade de aprender e compartilhar conhecimento
de qualquer lugar e momento, flexibilizando a aprendizagem. Contudo, os estudos nessa area
ainda sdo escassos e dispersos. Assim, o presente artigo discorre sobre a avaliagdo de um
conjunto de recomendag¢des para o design de conteldos educacionais baseados em texto
acessados a partir de smartphones aplicadas ao contexto de projeto, como parte de uma
pesquisa mais ampla. Para tanto, foi realizado um workshop onde duas equipes consultaram o
conjunto durante o desenvolvimento de seus projetos. A partir de seus resultados foi possivel
verificar a relevancia das recomendagdes propostas e fazer algunas adequagdes. Tais
adequacgOes diziam respeito a revisdo do contelido, organizagdo e forma de apresentagdo das
recomendacgdes; bem como a elaboracdo de instrugdes para o seu uso, referéncias de apoio,
dentre outras questoes.
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Abstract

The current mobility scenario offers a capacity for learning and sharing any moment and
moment, making learning more flexible. Studies in this area are still scarce and scattered. Thus,
this article discusses an evaluation of a set of recommendations for the design of educational
specifications in text accessed from an intelligent context design protocol, as part of a broader
research. Therefore, a workshop was held where two teams consulted the group during the
development of their projects. From the results it was possible to verify the relevance of the
recommendations and to make some adjustments. Such adjustments are related to reviewing
the content, organization and presentation of recommendations; as well as an elaboration of
instructions for its use, references of support, other questions.

Keywords: recommendations; digital educational content; text design; mobile devices;
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1. Introdugao

Antes dos equipamentos modveis a conexdao as redes dependia de uma interface fixa,
representada pelos computadores desktop. A partir do surgimento dos dispositivos modveis
tornou-se possivel navegar dentro da rede informacional e ao mesmo tempo estar em
movimento. Nessa perspectiva, os dispositivos méveis oferecem uma dupla mobilidade, a
mobilidade informacional e a mobilidade fisica, criando um contexto de ubiquidade
(SANTAELLA, 2013).

Dentro desse contexto, se insere a aprendizagem mdvel ou m-learning, que oferece a
possibilidade de aprender e compartilhar conhecimento de qualquer lugar e momento, de
forma flexivel. Ela pode ser usada para complementar o ensino em sala de aula ou ser uma das
fontes de acesso a educagdo a distancia e educagdo semipresencial, como uma darea de
trabalho virtual (GARROSSINI; MARANHAO, 2014).

De acordo com Jonhnson et al. (2013), os tablets ja criaram seu proprio espaco dentro
do contexto educativo como uma ferramenta de acesso mével ao conteuddo dentro e fora da
sala de aula. Porém, em virtude do crescente nimero de assinantes de redes de telefonia
moveis, associado a evolu¢do dos dispositivos, os smartphones também passaram a ter
diversas aplicagdes no contexto educativo (JOHNSON et al., 2013). Dentre essas aplicagdes,
destaca-se 0 acesso a conteldos baseados em texto, a principal midia utilizada na Educagdo a
distancia (MOORE; KEARSLEY, 2013).

Mas além das potencialidades, os dispositivos moveis - em especial os smartphones -
possuem algumas limitagdes como o tamanho reduzido da tela, duragdo limitada da bateria,
problemas de conexdo com a internet, memdria e processamento limitados, relacionadas ao
dispositivo. E também variagdes de iluminacdo nos diferentes ambientes, movimentos gerados
pelo deslocamento, divisdo da atengdo com o entorno e, assim, possiveis distracdes, ligadas ao
contexto de uso.

Ademais, a estruturacdo de conteldos educacionais digitais envolve varios aspectos como
o tamanho e a extensdo das unidades de estudo, os componentes e suas ordenagGes dentro de
cada unidade e, quando aplicavel, entre as unidades. Bem como o conhecimento dos diferentes
modelos de cogni¢cdo envolvidos na aprendizagem e dos diversos tipos de carga cognitiva que se
manifestam a partir do conteido educacional e sua forma de apresentacdo (FILATRO; CAIRO,
2015).

0O atendimento a todos esses aspectos deve ser conduzido a partir de critérios especificos.
Porém, de acordo Nunes e Gongalves (2016), ainda sdo escassos e dispersos os estudos nessa area.
Assim sendo, Nunes (2017) propds em sua tese um conjunto de recomendac&es voltados para o
design de conteudos educacionais digitais baseados em texto, acessados a partir de smartphones, o
qual passou por duas fases de avaliagdo.

Logo, o presente artigo apresenta a segunda e Ultima fase de avaliagdo do referido
conjunto, que consistiu na aplicacdo das recomendagGes no contexto de projeto, a partir de um
workshop. Esse workshop teve como objetivo detectar a pertinéncia das recomendagdes e sua
forma de organizacdo junto a duas equipes que atuam no processo de design de conteudos
educacionais digitais baseados em texto, tornando-o mais adequado a sua realidade de aplicacdo.

2. Origem das Recomendagoes Aplicadas

Em uma etapa inicial da pesquisa (NUNES; GONCALVES, 2016; NUNES, 2017) foram
identificadas, a partir de revisdes de literatura (Tradicional e Sistematica), importantes
contribui¢des para o design de conteudos educacionais baseados em texto acessados a partir
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de smartphones. Essas contribui¢cdes foram agrupadas dentro de quadros sintese onde foram
detectados os principais aspectos nelas abordados, com base em sua referéncia de origem.

Logo apds, essas contribuicdes foram sintetizadas e organizadas na forma de mapas
conceituais® levando em considerac3o sua recorréncia, abrangéncia e especificidade. A partir
desses mapas foi possivel identificar trés grandes eixos tematicos, sendo eles: Contexto,
Design de conteudo e Design do texto. Dentro de cada eixo também foram identificadas
algumas categorias, a partir dos quais as contribui¢des poderiam ser sistematizadas, conforme
mostra a Figura 1.

Figura 1: Categorias e eixos que compunham o conjunto preliminar.
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-y

8
o
e

A
%

Fonte: Nunes (2017).

O eixo Contexto compreendia os diversos contextos envolvidos na interagdio com
dispositivos mdveis, sendo eles: Individual, Ambiental, De atividade, Social e Tecnoldgico. O
primeiro deles tratava das caracteristicas fisicas e cognitivas do aluno; o segundo se referia as
condi¢des de iluminagdo e ruido e demais varidveis ambientais; o terceiro abordava o tipo de
atividade e o tempo necessario para sua realizagdo; o quarto considerava as formas de
compartilhamento de conteudo e de dispositivo, bem como a colaboratividade; e o ultimo envolvia
as caracteristicas e recursos dos dispositivos, conexdao com a internet e convengdes de interface.

J4 o eixo Design de Conteudo abrangia o Foco no aluno, a Natureza e a Organizagdo do
conteudo. O Foco no aluno se referia as caracteristicas individuais do aluno e o equilibrio entre as
diferentes cargas cognitivas presentes no conteiddo. A Natureza do conteiudo abordava as

3 De acordo com Filatro (2008), os mapas conceituais sdo mapas visuais que representam, a partir de conceitos conectados, a
estrutura de significados e relagdes em um dominio do conhecimento.
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caracteristicas dos diferentes tipos e formatos de conteldo educacional, bem como dos diferentes
tipos, géneros e espécies de texto. A Organizagdo do conteudo tratava das estratégias e estruturas
de organizag¢do do conteldo e o sequenciamento entre seus itens.

O eixo Design do texto englobava a Apresentacdo do texto, assim com os Recursos
interativos e os Fatores ergondmicos nela envolvidos. A Apresentacdo do texto abordava a
aplicagdo de principios de design e convengdes de interface, bem como a consideragao do modelo
mental do aluno. Os Recursos interativos se referiam aos recursos e ferramentas voltados para a
interacgdo entre usuario e conteldo e entre usuarios. Os Fatores ergondmicos tratavam de aspectos
como adequacdo do layout a tela e legibilidade.

Na sequéncia, foram retomados os quadros sintese para a elaboragdo das recomendagdes.
Assim, foi gerado um conjunto preliminar com 32 itens, sendo 11 do eixo Contexto, sete do eixo
Design de contetdo e 14 do eixo Design do texto. Posteriormente, esse conjunto foi avaliado por
um grupo de profissionais experientes no design de conteldos educacionais digitais baseados em
texto, a partir de um questionario aplicado com base no método Delphi.

Como resultado da avaliagdo por questiondrio foram eliminadas seis recomendacgbes e
também as categorias Ambiental (eixo Contexto) e Natureza do conteldo (eixo Design de
conteudo) que tiveram todas as suas recomendagdes reprovadas. Assim, o conjunto passou a ter
26 itens, divididos em trés eixos e 9 categorias (Quadro 1). Ademais, foram feitas pequenas
alteragdes nos titulos e descricdes de algumas recomendagdes com o intuito de torna-las mais
compreensiveis.

Quadro 1: Conjunto de recomendagdes apos a avaliagdo por questionario.

Contexto Individual 1. Caracteristicas do aluno

2. Tipo de atividade estabelecida com o conteudo

Contexto de atividade
3. Tempo para a realizagdo da atividade

Contexto social 4. Compartilhamento de contetdo

5. Caracteristicas e recursos do dispositivo

6. Compatibilidade entre a extensdo do arquivo e o dispositivo

Contexto tecnoldgico
7. Disponibilidade de conexdo com a internet

8. Padrdes de interagdo

9. Caracteristicas individuais do aluno

Foco no aluno
10. Carga cognitiva

11. Sequenciamento entre os itens do conteudo

Organizagdo do contetdo | 12. Esquemas para a apresentacdo de itens do conteido

13. Estruturas de organiza¢do do conteudo
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Apresentagao do texto

14. Dimensao do texto

15. Texto continuo e/ou texto dividido em diversas telas

16. Principios do Design de informagdo

17. Principios do Design do texto

18. Correspondéncia entre o design do texto e o modelo mental do

19. Convengdes de interface

Recursos interativos

20. Estratégias de auxilio a navegacdo e retro navegagao

22. Estratégias de apoio a leitura

22. Ferramentas de personalizagdo do texto

23. Recursos de compartilhamento de conteudo

Fatores ergondmicos 25. Métodos de entrada de dados

24. Adequacdo do layout a tela

26. Gestos na interagdo com o texto

Fonte: Nunes (2017).

Esse conjunto foi objeto da aplicagdo apresentada neste artigo, realizada na forma de
um workshop.

3. Etapas do Workshop

Segundo Moraes e Santa Rosa (2012:65) workshops sdo “atividades praticas-criativas em que
usudrios e desenvolvedores se reunem de forma imersiva, em um ou dois dias, no maximo, para
discutir questdes relativas ao projeto”. Nessa perspectiva, o workshop aqui tratado propunha que,
apds tomarem conhecimento das recomendacgdes, os participantes as consultassem no decorrer de
suas atividades projetuais diarias, avaliando-as a partir dos seguintes critérios:

Importancia das recomendagbes no contexto do projeto;

Possiveis alteracoes, inser¢ées ou complementagdes nas recomendacgoes;
Organizagdo das recomendacdes dentro dos eixos e categorias;

Possiveis formas de disponibilizagdo das recomendagées;

Possiveis estratégias para o atendimento das recomendacgdes.

Essa avaliacdo foi realizada a partir das seguintes etapas:

a.

Elaborac¢do dos materiais utilizados no workshop, incluindo a preparacao de:

® Apresentacdo de slides: Material digital contendo os objetivos da pesquisa, a
estrutura do workshop, origem e apresentacdo das recomendacdes.

® Questiondario: Material impresso contendo questdes sobre o perfil profissional dos
participantes, sua formacgdo, tempo de experiéncia na elaboragdo de conteludos
educacionais digitais, tempo de atuagdo e fungdo dentro da equipe.
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o Recomendac¢des: Material impresso e digital* contendo as recomendacbes divididas
em eixos e categorias.

e Roteiro de observagao: Material impresso, baseado no Framework para observagdo
de campo de Goetz e Lecompte apud Rogers, Sharp e Preece (2013), contendo
aspectos a serem considerados durante a observacgao.

b. Selecdo das equipes participantes: Tendo como critérios a reconhecida competéncia na
elaboragdo de conteudos educacionais digitais e a disponibilidade de participagdo.

¢. Contato com as equipes: Realizado inicialmente por email e posteriormente de forma
presencial, fazendo o convite para participar do workshop e definindo os horarios e
locais para sua realiza¢do, de acordo com a disponibilidade da equipe.

d. 12 Estagio — Introdugdo: Composto pela apresentacdo da pesquisadora e da pesquisa,
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), preenchimento de
um questiondrio sobre o perfil dos participantes, apresenta¢do das recomendacgdes,
orientacdo para a avaliacdo das recomendagdes® e disponibilizacdo das mesmas nas
formas impressa e digital.

e. 22 Estagio — Observacdo no ambiente de trabalho da equipe: Caracterizado pela
observac¢do da rotina de trabalho das equipes, apoiada por um roteiro, para identificar
possiveis formas de disponibilizagdo das recomendagbes. Durante esse encontro a
pesquisadora colocou-se a disposicdo para o esclarecimento de duvidas dos
participantes a respeito das recomendagdes.

f. 32 Estdgio - Discussdo em grupo: Considerando a avaliagdo das recomendacdes, foi
realizado a partir dos critérios anteriormente apresentados.

4. Resultados do Workshop

De acordo com os critérios previamente estabelecidos, foram pré-selecionadas cinco equipes®
que atuam no processo de design de conteldos educacionais digitais baseados em texto. Apds
os contatos, foram escolhidas duas equipes pertencentes ao Nucleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional — NUTE/UFSC, vinculadas a Secretaria de Educac¢do a Distancia’ (SEAD)
UFSC, que se mostraram disponiveis a participar do workshop.

Perfil das equipes

As duas equipes possuiam uma organizagao voltada para a constante colaboragdo e formagao
de seus membros. Contudo, possuiam diferencas quanto ao seu arranjo e atuavam em
projetos distintos durante periodo em que ocorreu o workshop.

A 12 equipe era composta por 21 profissionais com diversas formagdes e fungdes,
divididos nas subequipes de Gestdo, Pesquisa, Design Grafico, Programacdo e Apoio. Porém,
profissionais de mais de uma subequipe costumavam se reunir para demandas especificas
como as discussdes semanais sobre o andamento do design de interface do projeto.

Durante o periodo em que ocorreu o workshop, a 12 equipe estava trabalhando no

4 Disponibilizado no Google Drive, na forma de um arquivo pdf, em:
https://drive.google.com/file/d/OBSVNPON2k JfZkIDUnBONWRGYTA/view?usp=sharing.

5> Essa orientagdo apresentava os critérios a serem avaliados e esclarecia que o tempo dedicado a avaliagdo estava compreendido
entre 0 12 e o Ultimo encontro do workshop.

6 Sendo elas: Laboratério de Produgdo de Recursos Didaticos para Formagdo de Gestores (LabGestdo) - UFSC, Projeto Boas Praticas
em Servigos de Hemoterapia — ANVISA — USFC, Centro de Educacdo a Distancia — UDESC e duas equipes do Nucleo de
Multiprojetos de Tecnologia Educacional — NUTE - UFSC.

7 Para mais informagdes acessar http://portal.sead.ufsc.br/. Acesso em: 20/03/2017.
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projeto Educagdo na cultura digital: os novos modos de aprender e a integracdo das TDIC? ao
curriculo. Seu objetivo era possibilitar o acesso de forma aberta a materiais de qualidade que
permitissem o desenvolvimento da aprendizagem aberta, voltada a Educagdo Basica, como
suporte na autogestao da aprendizagem dos sujeitos pertencentes a comunidade escolar. Para
isso, o projeto previa o desenvolvimento da Plataforma Integrada de Recursos Educacionais
Digitais (REDs) do MEC.

Nesse projeto, a equipe do NUTE era responsavel por propor e desenvolver a
transposicdo dos cadernos de formagdo do Plano Nacional de Alfabetizagdo na Idade Certa
(PNAIC) (material em PDF para hipermidia) para a Plataforma, além de elaborar estudos de
identidade visual, levantamento pedagdgico de suas funcionalidades e desenvolvimento de
interface digital, em especial, para os conteldos de formacdo e para a Plataforma.

Contudo, durante a execu¢do do workshop as atividades que a equipe desenvolvia
eram voltadas para o design da interface digital da Plataforma e a elaboragdo do /ayout dos
recursos educacionais digitais a serem nela inseridos. Assim, considerando que os recursos
eram pré-existentes e que equipe ndo contava mais com a participacdo do autor, eles ndo
tinham a possibilidade interferir sobre sua organizagdo ou conteudo.

Ja a 22 equipe era composta por 53 profissionais, com diversas formagdes e fungdes,
organizados nos seguintes times: Design Grafico (DG), Linguagem e Memdria (LM), Autores
(AUT), Equipe Pedagodgica (EP), Equipe Técnica e Cientifica (ETC), Programacdo (PROG), Video
(VID), Desenvolvimento (DE). Estes também se agrupavam em subequipes multidisciplinares
para a execu¢do de determinados médulos de conteudos.

Durante o periodo em que ocorreu o workshop, a 22 equipe trabalhava em um projeto
voltado ao desenvolvimento do Portal de formagdo a distancia: sujeitos, contextos e drogas,
também do MEC. O Portal pretendia ofertar diversos materiais em forma de textos, videos e
hipermidias, sobre questdes contemporaneas relacionadas aos problemas de uso de drogas,
com o objetivo de democratizar o acesso as informagdes e as formagdes na darea. Nesse
projeto a equipe tinha liberdade para interferir tanto na forma de organiza¢do quanto de
apresentacdo desses materiais, pois contava com a participacdo dos especialistas nas areas
dos conteudos.

Andlise dos Dados do Workshop

Apos a realizagdo do workshop, seus dados foram analisados com base em Creswell (2010).
Segundo o autor, o processo de analise dos dados envolve extrair sentido dos dados a partir
das informagGes fornecidas pelos participantes. Para o autor, isso implica em preparar os
dados para a analise, compreender os dados profundamente, representar os dados e realizar
uma interpretacado do significado mais amplo dos dados.

Assim, para a analise dos dados do workshop foram extraidos os principais aspectos
apontadas pelos participantes quanto a avaliagdo das recomendagdes, a partir dos audios do
12 e 39 Estagios; bem como das anotagdes realizadas pela pesquisadora ao longo de todos os
encontros.

Todos esses aspectos foram organizados em tdpicos e agrupados em quatro temas, de
acordo com sua semelhanga. Esses temas foram: Aspectos de carater geral, Aspectos sobre a
organizacao das recomendagdes em eixos e categorias, Aspectos relativos as recomendacgdes e
Formas de divulgagao das recomendagdes.

8 Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo.
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Paralelamente, os dados sobre o perfil dos participantes, provenientes dos
questionarios, foram lidos, aproximados e estruturados na forma de textos e graficos. Por fim,
todos dados levantados no workshop foram cruzados e interpretados a fim de extrair
significados mais amplos sobre a avaliagdo das recomendacdes.

4.1. Resultados do Workshop com a 12 Equipe

Considerando as especificidades de cada equipe, bem como o grande numero de
participantes, optou-se por realizar o workshop separadamente.

12 Estagio — Encontro de Apresentagdo

Ocorreu no dia 07/12/2016, em uma sala de reunides, localizada no prédio onde a equipe
trabalhava. Teve inicio as 14h30min e terminou por volta das 15h45min, contando com a
participacdo de 10 pessoas. No inicio desse encontro os participantes foram convidados a
assinar o TCLE e responder a um questiondrio sobre o seu perfil profissional.

A partir dos dados do questiondrio foi possivel identificar que quanto a titulacdo
maxima, haviam entre os participantes: um doutorando, um mestre, um mestrando, um
especialista, dois graduados e quatro graduandos. Suas areas de formacao eram, considerando
todas as titulagdes citadas: Design Grafico (citada por 3 pessoas); Fisica, Educa¢do Cientifica e
Tecnoldgica (citadas por 2 pessoas); e Desenho Industrial — Programacgdo Visual, UX Design,
Sistemas de Informacdo, Letras Lingua Portuguesa e Literatura Vernacula, Linguistica, Ciéncias
Sociais e Antropologia Social (citadas por 1 pessoa).

Quanto ao tempo de experiéncia na elaboragdo de conteudos educacionais, os
participantes forneceram as mais diversas respostas, as quais foram organizadas dentro de
uma escala intervalar, conforme mostra a Figura 2.

Figura 2: Experiéncia dos participantes na elaboragao de contetidos educacionais - 12 equipe.

Maisde 5 anos ™ De 3a5anos ® De 1a3anos ™ Menosdelano

Fonte: Nunes (2017).

Segundo esses dados, dois participantes (20%) declararam ter mais de 5 anos de
experiéncia, trés (30%) afirmaram ter de 3 a 5 anos, trés (30%) disseram ter de 1 a 3 anos e
dois (20%) afirmaram ter menos de 1 ano de experiéncia.

Quanto ao tempo de atuagdo dentro da equipe, as respostas dos participantes
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variavam de 3 semanas® a 1 ano, sendo melhor detalhadas na Figura 3.

Figura 3: Tempo de atuagao dos participantes dentro da 12. equipe.

1 ano 9 meses 8 meses 6 meses 3 semanas

o Bk N W =R U

Fonte: Nunes (2017).

Jd quanto a sua funcdo dentro da equipe, identifica-se que dentre as diversas
respostas fornecidas pelos participantes, existe uma maior recorréncia de atividades ligadas ao
design de interface e a supervisdo das equipes (citadas por 3 pessoas); bem como o
desenvolvimento front-end (citada por 2 pessoas).

Durante a apresentacdo das recomendacdes realizada ao longo dessa 12 etapa, quatro
dos 10 participantes fizeram questionamentos e/ou emitiram opinides sobre as
recomendacgdes. Esses questionamentos diziam respeito a:

e Aspectos de carater geral:

o Quais recomendagdes sao exclusivas para smartphones? Todas elas parecem se aplicar
a qualquer contetdo web.

o As recomendacgdes sdo generalistas em termos de dispositivo e navegador. Sugestdo:
Pesquisar paralelamente a aplicacdo das recomendag¢des, quais os pré-requisitos
especificos dos smartphones como, por exemplo, possiveis dimensdes de tela.

e Aspectos especificamente relativos as recomendagdes:

o Como identificar o modelo mental do aluno (Recomendagdo 9)? Sugestdo: A melhor
forma de conhecer o usudrio é conversando com ele.

o Como alcangar um meio termo entre a apresentagdo de um texto muito extenso e o
uso excessivo de técnicas para a sua condensagdo (Recomendacgdo 14)? Talvez tenha
que existir um critério pedagdgico.

o Que elementos de interface usar para fazer a sumarizagdo de forma adequada
(Recomendagdo 14)?

o Um exemplo de solugdo para a recomendacgdo 14 (Dimensdo do texto) é a divisdo do
conteudo em niveis de profundidade (basico, intermediario e avangado), agrupando
conteudos mais homogéneos.

Ainda nessa etapa, foram fornecidas as orienta¢des para a avaliagdo e disponibilizadas
a versdo digital e impressa das recomendag¢des. Como forma de registro dos dados foram

9 Esses dados reiteram o carateristico cendrio de constante rotatividade de profissionais dentro das equipes que atuam no design
de contetdos educacionais baseados em texto.
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utilizadas anotagdes e gravagdes de audio.

22 Estagio — Observag¢do no Ambiente de Trabalho da Equipe

Aconteceu em dois encontros®, realizados nos dias 18/01/17 e 19/01/2017. O primeiro
encontro teve inicio as 13h20min e terminou por volta das 15h30min, contando com cerca de
14 participantes. J& o segundo, iniciou as 13h30min e terminou por volta das 15h50min,
contando com cerca de 12 participantes. Nesse periodo, nenhum dos participantes entrou em
contato com a pesquisadora para tirar suas duvidas a respeito das recomendacgoes.

Ambos os encontros foram divididos em duas partes, visando acompanhar as
atividades previstas na agenda da equipe. A primeira parte foi realizada na sala de trabalho da
equipe e a segunda, em duas salas de reunides diferentes, todas localizadas no mesmo prédio.
Nessa segunda parte ocorreram duas reunides: uma sobre o andamento do trabalho na
semana, apenas com a equipe de design da interface do Portal e outra; de formacdo,
envolvendo grande parte da equipe.

De certa forma, essa divisdo rompeu a continuidade da observagdo, ja que durante as
reuniées uma pequena parte da equipe permaneceu na sala de trabalho e, portanto, ndo pode
ser observada. Por outro lado, ampliou o contexto de observagdo, incluindo o
acompanhamento de atividades da equipe tdo relevantes para o design de conteludos
educacionais digitais quanto o desenvolvimento de suas tarefas diarias.

Ademais, especialmente durante o periodo em que as observagGes foram realizadas na
sala de trabalho, os participantes constantemente entravam e saiam do ambiente. Assim, foi
dificil acompanha-los individualmente. Somando-se a isso, a distancia entre a observadora e os
participantes, estabelecida com o objetivo de evitar o constrangimento destes, dificultou a
visualizacdo detalhada de suas ag8es (Figura 4).

Figura 4: Registro da 22 etapa do workshop com a 12 equipe.

~ =

Fonte: Nunes (2017).

Por outro lado, o tempo dedicado as observa¢des permitiu uma maior aproximacgao entre a
pesquisadora e os participantes, que pode ter contribuido para o engajamento dos mesmos

100 acréscimo de mais um dia de observagdo se deu em fungdo da disponibilidade da equipe.
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durante a discussdo em grupo. Ademais, permitiu o levantamento de informagdes relacionadas a
organizagdo e rotina de trabalho da equipe, as quais contribuiram para a interpretagdo dos
resultados do workshop. Como forma de registro dos dados das observagdes foram utilizadas
anotacgGes e fotografias.

32 Estagio - Discussao em grupo

Ocorreu no dia 20/01/2017, na sala de trabalho da equipe. Teve inicio as 14h50min e terminou
por volta das 16h10min, contando com a participagdo de 13 pessoas, sendo que alguns deles
ndo estavam presentes nos encontros anteriores. Como forma de registro de dados foram
realizadas anotagdes em papéis em grandes formatos fixados na parede e fotografias (Figura
5).

Figura 5: Registro da 32 etapa do workshop com a 12 equipe.

Fonte: Nunes (2017).

Nessa 32 etapa, as principais questdes levantadas pelos participantes quanto a
avaliagdo das recomendacgdes, foram:

e Aspectos de carater geral:

o As recomendag¢des ndo sao especificas para smartphones. Sugestdao: Ampliar o seu
escopo ou rever as recomendagoes.

o E dificil compreender em que momento do projeto cada recomendacio deve ser
considerada. Sugestdo: Situar as recomendac¢des dentro das etapas do projeto,
seguindo uma ordem cronoldgica.

o Algumas recomendagdes parecem iguais. SugestOes: Agrupar recomendagdes
semelhantes e fazer um esquema visual mostrando, através de setas, a
complementaridade de algumas recomendacdes.

o Muitas das recomendagdes parecem apenas consideragdes. Sugestdo: Chama-las de
consideragdes ou outro termo que abarque as duas situagdes.

o Em geral, as recomendagdes do eixo Design do texto se enquadram melhor como
recomendagdes.

o Eimportante inserir mais exemplos para elucidar as recomendacdes.

o Eimportante inserir referéncias em cada uma das recomendagdes.
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e Aspectos sobre organizagdo das recomendagdes em eixos e categorias:

@)
@)

E dificil compreender, a partir de suas definigdes, a diferenga entre os eixos.

E importante destacar a influéncia da perspectiva pedagdgica aplicada ao contetdo,
sobre todas as demais decisdes do projeto. Sugestdo: Criar uma categoria chamada
“pedagdgico” dentro do eixo Contexto ou Design de conteddo ou mesmo antes de
todos os eixos.

As categorias Fatores ergonOGmicos e Recursos interativos sdo parecidas, mas a
primeira se restringe a recomendacado e segunda traz solugdes.

e Aspectos especificamente relativos as recomendagoes:

o

Na recomendacdo 1 (Caracteristicas do aluno) existem dois grupos de caracteristicas
distintas que deveriam ser separados: a) perfil, preferéncias, interesses - que podem
ser identificadas a partir de um levantamento; e b) necessidades como problemas
de visdo, daltonismo e problemas motores - que devem ser atendidas independente
de existirem ou ndo alunos com essas caracteristicas, baseado em normas e padrdes
como o W3CL,

Poderiam ser agrupadas as recomendagbes 1 (Caracteristicas do aluno) e 9
(Caracteristicas individuais do aluno); 4 (Compartilhamento de conteudo) e 23
(Recursos de Compartilhamento de conteudo); 11 (Sequenciamento entre os itens
do contelido) e 12 (Esquemas para a apresentacdo de itens do conteudo).

A recomendacgdo 4 (Compartilhamento de conteldo) ndo deveria estar dentro do
eixo Contexto pois ndo se refere ao contexto de uso.

As recomendagdes 11 (Sequenciamento entre os itens do conteldo), 14 (Dimensdo
do texto) e (Correspondéncia entre o design do texto e o modelo mental do aluno)
se referem a questdes pedagdgicas.

A recomendacdo 8 (Padrdes de interagdo) ndo deveria estar na categoria Contexto
Tecnolégico pois ndo refere a tecnologia. Sugestdo: Inseri-la em alguma categoria
relacionada ao aluno ou na categoria “Recursos Interativos”.

A recomendacdo 13 (Estruturas de organizagdo do conteudo) ficou confusa pois
trata de coisas diferentes. Taxonomia se refere a algo mais conceitual, enquanto
redes e banco de dados se referem a algo mais operacional. Sugestdo: Explicar
taxionomia e apagar o que vem depois ou focar a recomendac¢do na definicdo dos
metadados.

Um exemplo de estrutura de organizagdo do conteudo (Recomendagdo 13) é o uso
de TAGS.

A recomendacgdo 24 (Adequacdo do layout a tela) cabe na categoria Tecnoldgico do
eixo Contexto.

A recomendacgdo 26 (Gestos para a interagdo com o texto) também se enquadra na
categoria Recursos Interativos.

4.2. Resultados do Workshop com a 22 Equipe

12 Estagio — Encontro de Apresentagao

Ocorreu no dia 06/01/2017, no auditdrio localizado no prédio onde a equipe trabalhava. Teve
inicio as 10h45min e terminou por volta das 12h, contando com a participa¢do de 20 pessoas.
No inicio desse encontro os participantes foram convidados a assinar o TCLE e responder a um
questionario sobre o seu perfil profissional.

N

A partir dos dados do questionario foi possivel identificar que quanto a titulagdo
maxima, haviam entre os participantes: um doutorando, dois mestres, dois mestrandos, nove

11 World Wide Web Consortium.
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graduados e seis graduandos. Suas areas de formagdo eram, considerando todas as titulacdes
citadas: Design (citada por 7 pessoas); Letras-Portugués (citada por 3 pessoas); Design Grafico,
Design e Expressdo Grafica, Jornalismo, Ciéncias Sociais e Cinema (citadas por 2 pessoas);
Antropologia Social e Estudos da tradugdo, Fisica e Secretariado Executivo (citadas por 1
pessoa).

Quanto ao tempo de experiéncia no desenvolvimento de conteldos educacionais, os
participantes forneceram as mais diversas respostas, as quais foram organizadas dentro de
uma escala intervalar, conforme mostra a Figura 6.

Figura 6: Experiéncia dos participantes na elaboragdo de contetidos educacionais — 22 equipe.

W Maisde S5anos MDe 3a5anos WDe 1a3 anos ¥ Menosde 1ano

Fonte: Nunes (2017).

Segundo esses dados, dois dos 20 participantes (10%) afirmaram mais de 5 anos de
experiéncia, quatro (20%) deles disseram ter de 3 a 5 anos, 10 (50%) declararam terde 1 a 3
anos e 4 (20%) mencionaram ter menos de 1 ano de experiéncia.

Quanto ao tempo de atuacdo dentro da equipe, as respostas dos participantes
variavam de 1 semana a 4 anos. Contudo, esses dados podem ser melhor visualizados dentro
de uma escala intervalar, conforme mostra a Figura 7.

Figura 7: Tempo de atuagdo dentro dos participantes dentro da 22 equipe.

B Mais de 2 anos De 1a2anos
B De 6 mesesa lano B Menos de 6 meses

Fonte: Nunes (2017).
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Segundo esses dados, dois dos 20 participantes (20%) afirmaram estar na equipe ha
mais de 2 anos, 12 (60%) disseram estar na equipe de 1 a 2 anos, quatro (20%) declararam
estar de 6 meses a 1 ano (20%) e dois (20%) mencionaram estar hd menos de 6 meses na
equipe.

J4 quanto a sua funcdo dentro da equipe, identifica-se que dentre as diversas
respostas fornecidas pelos participantes, existe uma maior recorréncia de atividades ligadas a
supervisdo das equipes (citada por 6 pessoas), design (citada por 3 pessoas); e também ao
design educacional e a revisdo textual (citadas por 2 pessoas).

Durante a apresenta¢do das recomendacgdes realizada ao longo dessa 12 etapa, dois
dos 20 participantes fizeram questionamentos e/ou emitiram opinides sobre as
recomendacdes. Esses questionamentos diziam respeito a:

e Aspectos sobre organizagdo das recomendagGes em eixos e categorias:
o Adivisdo das recomendagdes em eixos ndo ficou muito clara.

Ainda nessa etapa, foram fornecidas as orientagdes para a avaliagdo e disponibilizadas
as versoOes digital e impressa das recomendagdes. Como forma de registro dos dados foram
utilizados anotagdes e gravacdo de dudio.

22 Estagio — Observag¢do no Ambiente de Trabalho da Equipe

Ocorreu no dia 11/01/2017, na sala onde a equipe trabalhava. Teve inicio as 10h30min e
terminou por volta das 11h40min, contando com, em média, 15 participantes, sendo que
alguns destes ndo estavam presentes nas etapas anteriores. Nesse periodo nenhum dos
participantes entrou em contato com a pesquisadora para tirar suas duvidas a respeito das
recomendacoes.

No inicio da observacdao houve uma queda de energia que se estendeu por cerca de 30
min e fez com que todos os participantes interrompessem imediatamente suas atividades
executadas nos computadores. Durante esse periodo os participantes realizaram as mais
diversas atividades, dentre elas conversar, interagir com seus smartphones e tocar violao.

De certa forma, esse fato inesperado prejudicou a observacdo das tarefas didrias da
equipe voltadas para o design de conteudos educacionais digitais. Por outro, trouxe dados
reais sobre sua rotina de trabalho. Além disso, essa interrupg¢ao permitiu que a pesquisadora
estabelecesse um didlogo direto com alguns participantes e levantasse informag¢des mais
detalhadas sobre a equipe e o projeto em andamento.

Também nesta equipe, foi dificil acompanhar os participantes individualmente ja que
eles constantemente entravam e saiam do ambiente durante a observagdo. Assim como a
distancia entre a observadora e os participantes, estabelecida com o objetivo de evitar o
constrangimento destes, dificultou a visualizacdo detalhada de suas agdes.

Contudo, o tempo dedicado a observagdo da 22 equipe também permitiu uma maior
aproximacdo entre a pesquisadora e os participantes. Além disso, possibilitou o levantamento
de dados sobre a organizagdo e rotina de trabalho da equipe que foram fundamentais para a
interpretacdo dos resultados do workshop. Como forma de registro dos dados foram utilizados
anotagdes e fotografia.

91



ISSN 2179-7374 - Agosto de 2018 — Volume. 22 — Niimero 02"

Design de Interagdo no Contexto de M-Learning: Identificagdo e Analise do Uso De Microinteragdes em Aplicativos para o Ensino de
Idiomas

32 Estagio - Discussdao em Grupo

Ocorreu no dia 18/01/2017, na sala de trabalho da equipe. Teve inicio as 10h40min e terminou
por volta das 12h. Haviam 18 participantes, sendo que alguns deles ndo estavam presentes nos
encontros anteriores. Como forma de registro de dados foram realizadas anotagdes em papéis
em grandes formatos fixados na parede e fotografias (Figura 8).

Figura 8: Registro da 32 etapa do workshop com a 22 equipe.

Fonte: Nunes (2017).

A respeito da avaliacdo das recomendagdes, as principais questdes levantadas pelos
participantes da 22 equipe foram:

e Aspectos de carater geral:
o E preciso inserir uma recomendac3o sobre a influéncia da proposta pedagdgica
e o0s objetivos de aprendizagem do conteudo sobre a aplicagdo das
recomendacdes, dentro do eixo Conteldo ou no texto de introducdo do
conjunto.

o E importante inserir, no eixo tecnoldgico, uma recomendacdo sobre a importancia
de usar cddigos de programacdo mais limpos.

o E importante inserir uma recomendagio - ou paragrafo dentro de uma
recomendacdo - sobre a importancia de se definir formas para a atualizacdo do
contelido, considerando as limitagbes organizacionais do projeto, o tipo de
contetudo (web ou app) e o esforco exigido ao usudrio para a realizacdo dessa
atualizagdo.

o Eimportante abordar a importancia de se definir a estratégia de disponibilizacdo do
conteudo (ex. web, app).

o E preciso definir alternativas para a apresentacdo de recursos interativos dentro de
um arquivo pdf ou conteudo off-line.

e Aspectos sobre a organizagdo das recomendagOes em eixos e categorias:

o E interessante fazer um esquema visual mostrando onde cada
recomendacdo se localiza dentro das etapas de um projeto, com base em
alguma metodologia de design, como uma linha do tempo.
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Embora algumas categorias e recomendacgdes parecam semelhantes, talvez
seja interessante manté-las pois um profissional pode priorizar
determinado eixo; enquanto outro profissional, com outra fun¢do pode
priorizar outro.

E importante explicitar, no texto de introducdo do conjunto, que a
associa¢do entre duas ou mais recomendag¢des aplicaveis ao contexto do
projeto pode gerar novas demandas de planejamento como, por exemplo,
possibilidades de acesso off-line ao conteudo, dentro de um aplicativo.

e Aspectos especificamente relativos as recomendagdes:

o

Na recomendagdo 1 (Caracteristicas do aluno) pode ser citada como
estratégia para a identificagdo do perfil do aluno, a aplicagdo de um
formuldrio de inscricdo ou matricula no curso/ambiente, com campos de
preenchimento de acordo com os dados pretendidos.

Na recomendacgédo 3 (Tempo para a realizacdo da atividade) a expressdo
“resultados parciais” parece indicar uma perspectiva exclusivamente
quantitativa dos resultados da aprendizagem. Sugestdo: Substituir por
“progresso de leitura”.

Na recomendagdo 4 (Compartilhamento de conteldo) seria importante
destacar ndo apenas a “possibilidade”, mas também a “necessidade” de
compartilhar conteudo.

Na recomendacdo 7 (Disponibilidade de conexdo com a internet) incluir
também como exemplo, a possibilidade de disponibilizar o conteddo em
arquivo pdf.

Na recomendacdo 7 (Disponibilidade de conexdo com a internet) citar ndo
apenas a disponibilidade de conexdo, mas também sua velocidade e trazer
como exemplo de estratégia, a oferta de arquivos mais leves para
conexdes mais lentas ou acessos em dispositivos moveis.

Como estratégia para o atendimento da recomendagdo 9 (Caracteristicas
individuais do aluno) podem ser usadas ferramentas de acompanhamento
do acesso, como por exemplo, registro do percurso de navegacao.

Na recomendagdo 11 (Sequenciamento entre itens do conteudo), o termo
“sequenciamento”, parece limitar a uma forma de apresentagao
sequencial.

A recomendacio 15 (Texto continuo e/ou dividido em diversas telas) deve
ser considerada antes do inicio do desenvolvimento do projeto.

Na recomendagdo 17 (Principios do design do texto) deve ser citado
também o tamanho da fonte.

e Formas de divulgacdo das recomendacdes:

o

o

o

Disponibilizar as recomendacdes na forma de um site (elaborado, por
exemplo, no Wordpress), e-book e/ou arquivo pdf.

As recomendagGes também podem ser disponibilizadas dentro do sistema
de gerenciamento de arquivos e atividades do NUTE, como material para
consulta.

Oferecer, dentro do documento das recomendacdes, ferramenta de busca
por palavras-chave.

5. Discussao dos Resultados do Workshop

A partir desses resultados percebe-se uma relagdo entre o nivel de contribuicio dos
participantes e sua formacdo e fun¢do dentro da equipe. Isso porque a maior parte daqueles
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que trouxeram contribuicdes era formado ou atuava na drea do design e possuia pelo menos
trés anos de experiéncia no desenvolvimento de conteldos educacionais digitais.

Por outro lado, ndo é possivel estabelecer uma ligacdo entre o nivel de contribuicdo
dos participantes e as caracteristicas do projeto em desenvolvimento. Isso porque a 12 equipe,
que ndo estava desenvolvendo no periodo em que o workshop foi realizado atividades nas
quais pudessem aplicar diretamente as recomendacgdes, foi aquela que teve um maior nimero
de pessoas que se manifestaram.

Ademais, verifica-se que os comentdrios de ambas as equipes estavam ligados,
sobretudo, a aspectos pedagdgicos e de tecnologia. Porém, estes foram mais amplamente
discutidos pela 12 equipe que, devido a fungdo de seus participantes dentro da equipe
(especialmente relacionadas ao design de interface e desenvolvimento front-end), teria maior
familiaridade com os aspectos tecnolégicos.

Além disso, os comentarios feitos pela 12 equipe se inseriam, sobretudo, nos eixos
Contexto e Design do conteudo; e os realizados pela 22 equipe, nos eixos Contexto e Design do
texto. Tal fato também pode estar relacionado a fun¢do dos participantes dentro das equipes,
ja que os eixos Contexto e Design do texto envolvem aspectos tecnolégicos e conhecimentos
ligados ao Design Gréfico; e o eixo Design do Conteudo abrange aspectos pedagdgicos e
conhecimentos do Design instrucional.

Mais especificamente, os dois aspectos mais apontados pelos participantes foram: a)
necessidade de abordar, dentro do conjunto, a importancia da perspectiva pedagdgica
(aplicada ao conteldo) sobre as demais decisdes do projeto e; b) ndo exclusividade do
conjunto ao contexto dos smartphones. Contudo, ndo houve um consenso sobre como
solucionar esses aspectos.

Em geral os participantes do workshop consideraram o conjunto de recomendag¢des
pertinente. Contudo, foram sugeridos alguns ajustes quanto ao seu contexto de aplicagao,
organizacdo, detalhamento e apresentacdo. Alguns desses ajustes se mostravam
especificamente voltadas para o contexto no qual os participantes estavam inseridos e outros
se distanciavam do objetivo da pesquisa.

Assim, coube a pesquisadora destacar os principais encaminhamentos para a
elaboragdo do conjunto final de recomendac¢des, tendo como principais critérios a recorréncia
e pertinéncia das questdes levantadas. Esses principais encaminhamentos foram:

e Ampliar o contexto de aplicagdo do conjunto para cenario da mobilidade.
e Rever a organizacdo de algumas recomendagGes em seus eixos e categorias.
e Rever as descri¢Oes de cada eixo e categoria.

e Evidenciar a importancia da perspectiva pedagdgica aplicada ao contetdo educacional
digital e sua influéncia sobre as demais decisdes do projeto.

e Elaborar o texto de apresentacdo e definir quais aspectos devem ele deve conter.
e Rever o conteudo de algumas recomendagbes com o objetivo de torna-las mais claras.
e Inserir referéncias para consulta em algumas recomendagées.

e Inserir exemplos de estratégias para o atendimento das recomendacgdes.
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7. Consideragoes Finais

Nesse workshop, a etapa de apresentac¢do serviu para conhecer os participantes, inseri-los no
contexto da pesquisa e captar suas primeiras impressdes a respeito das recomendagdes.
Ademais, foi fundamental para a configuracdo das demais etapas que sofreram algumas
adequacdes em termos de data e local.

J4 as observagGes serviram para aprofundar o contato com as equipes, facilitando
assim a comunicagdo entre a pesquisadora e os participantes. Somando-se a isso, serviram
para levantar importantes informac¢des sobre a organizacdo da equipe e os projetos em
andamento?2. J4 as discussGes em grupo permitiram identificar a percepg¢do dos participantes
sobre as recomendacgdes e também suas sugestdes de melhoria.

A partir desses resultados, foi possivel visualizar como diferentes profissionais
percebem o design de conteldos educacionais digitais. E também, como as especificidades de
cada equipe e projeto interferem sobre o desenvolvimento desse tipo de conteudo. Tais
constatagbes reforcam a importancia de se criar um conjunto de recomendagbes que seja
flexivel quanto a sua forma de utilizagao.

Ademais, os resultados permitiram identificar a opinido de potenciais usuarios das
recomendagbes, subsidiando assim sua adequagdo ao contexto do design de conteudos
educacionais digitais baseados em texto no cendrio da mobilidade.

Referéncias

CRESWELL, John W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo,
quantitativo e misto. 3. ed. Porto Alegre: Artmed, 2010.

FILATRO, Andrea. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2008.

FILATRO, Andrea; CAIRO, Sabrina. Produgdo de contetidos educacionais. Sdo Paulo: Saraiva, 2015.

GARROSSINI, Daniela Favaro; MARANHAO, Ana Carolina Kalume. Dispositivos méveis e trabalho em
equipe a partir de ambientes colaborativos: um estudo sobre o desenvolvimento do aplicativo
Tié. Revista de Design, Tecnologia e Sociedade, Brasilia, v. 1, n. 1, p.69-87, mar. 2014. Semestral.
Programa de Pés-Graduacgdo da Universidade de Brasilia - PPG Design UnB.

JOHNSON, Laurence F. et al. NMC Horizon Report: 2013 Higher
Education Edition. Austin, Texas: O New Media Consortium, 2013.

MOORE, Michael G.; KEARSLEY, Greg. Educagdo a distancia: sistemas de
aprendizagem on-line. 3. ed. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2013.

MOORE, Michael G.; KEARSLEY, Greg. Educagdo a distancia: sistemas de aprendizagem on-line. 3.
ed. S3o Paulo: Cengage Learning, 2013.

MORAES, Ana Maria; SANTA ROSA, José Guilherme. Design Participativo: técnicas para inclusdo de
usuarios no processo de ergodesign de interfaces. Rio de Janeiro: Rio Books, 2012.

NUNES, Juliane Vargas. Recomendagdes para o design de contelddos educacionais digitais
baseados em texto no cendrio da mobilidade. 2017. 215 p. Tese (Doutorado) - Universidade
Federal de Santa Catarina, Centro de Comunicagdo e Expressdo, Programa de Pés-Graduagdo em
Design, Floriandpolis, 2017. Disponivel em: http://www.bu.ufsc.br/teses/PGDE0146-T.pdf.

12 Juntamente com os documentos disponibilizados pelos coordenadores das equipes.

95



ISSN 2179-7374 - Agosto de 2018 — Volume. 22 — Nimero 02

Design de Interagdo no Contexto de M-Learning: Identificagdo e Analise do Uso De Microinteragdes em Aplicativos para o Ensino de
Idiomas

NUNES, Juliane Vargas; GONGCALVES, Berenice Santos. Design de contetdos educacionais digitais
baseados em texto, acessados a partir de smartphones: uma
revisdo integrativa. Revista de Design, Tecnologia e Sociedade, v.3, p.150 - 166, 2016.

ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen; PREECE, Jennifer. Design de Interacdao: Além da interagdo
humano-computador. Porto Alegre: Bookman, 32 ed, 2013.

SANTAELLA, Lucia. Comunicagdao Ubiqua: repercussdes na cultura e na educa¢do. Sdo Paulo:
Paulus, 2013.

96



