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RESUMO

O uso de dispositivos moveis como tablets e smartphones para fins de
aprendizagem tem se destacado como uma forma prética e econbmica de
Educacao a Distancia. Essa modalidade de EaD conhecida como mobile learning,
ou m-learning, tem se mostrado adequada para a criagcdo de cursos a distancia
autoinstrucionais. No entanto, para se obter o melhor aproveitamento desses
dispositivos para fins educacionais, é necessario conhecer ndo apenas suas
qualidades, como também identificar suas limitacbes e desafios de forma a
aprimorar uma linguagem propria que favoreca a aprendizagem. Nesse contexto,
o papel do designer instrucional € o de desenvolver conteddo adequado para esse
meio, explorando suas potencialidades e limites. Esta pesquisa tem como objetivo
a busca por abordagens, orientacbes e frameworks que auxiliem o trabalho do
designer instrucional na construgdo de conteldo para cursos autoinstrucionais
mediados por dispositivos moéveis (m-learning), contribuindo para a superacédo dos
desafios identificados nessa modalidade de EaD. Com base em uma pesquisa
bibliografica e documental, foram elencados os desafios mais representativos da
m-learning. Em seguida, foram realizadas buscas por propostas que permitissem a
superacdo de cada problematica identificada, bem como o desenvolvimento de
abordagens em sintonia com as potencialidades oferecidas por smartphones e
tablets para EaD. Uma analise qualitativa desse conjunto de informacdes permitiu
a divisdo da pesquisa em trés eixos especificos para cada desafio: usabilidade,
cognicdo e engajamento, proporcionando uma forma de compreender e analisar
os multiplos fatores que influenciam a elaboracdo de ac¢bBes de EaD
autoinstrucional em dispositivos méveis pela 6tica do design instrucional. Apos a
discusséo acerca de cada eixo, foram elaboradas, como concluséo deste trabalho,
trés categorias de recomendacdes relativas a cada tema desenvolvido ao longo da
pesquisa. Essas categorias foram subdivididas em temas especificos,
proporcionando melhor focalizacdo de cada aspecto abordado e também
conferindo um carater modular ao resultado final, viabilizando a insercdo de novas
recomendacdes que se mostrem pertinentes no futuro.

Palavras-chave: M-learning. Educacdo a Distancia. Dispositivos moveis.
Aprendizagem com mobilidade. Usabilidade pedagdgica. Design instrucional.
Cognicao. Autoinstrucional.
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1 INTRODUCAO

A Educacdo a Distancia € uma modalidade de ensino que vem
apresentando um crescimento expressivo, sobretudo a partir do inicio dos anos
2000. Parte dessa expanséao € creditada ao acesso as tecnologias da informacéo
e comunicacdo que ampliam os recursos disponiveis para a aprendizagem. Com
isso, € possivel incorporar novas metodologias pedagogicas que favorecam o
engajamento dos alunos nessa modalidade de ensino (ABED, 2018).

A evolucdo da EaD pode ser classificada em seis geracdes distintas
(Quadro 1). Cada geracao evolui dentro de um avanco de tecnologias e contextos
especificos que vao desde o modelo de educacgéo por correspondéncia (primeira
geracdo), passando pelo tele-ensino (segunda geracdo); multimidia (terceira
geracdo); e-learning (quarta geragao); a quinta geracdo: a EaD baseada em
dispositivos moveis (m-learning) e, por fim, a sexta geracdo, que se fundamenta
no ensino por meio da interacdo com interfaces de realidade virtual (GOMES,
2008).

Apesar dessa evolugdo se apresentar inicialmente como uma ordem
cronoldgica centrada na superagdo ou incorporacdo de uma tecnologia por outra
mais avancada, a realidade é que o progresso de evolucdo é dado pelas
mudancas associadas a mediatizacéo e distribuicdo do conteudo aos aprendizes.
A presenca de tecnologias convergentes unindo diferentes midias em uma Gnica
plataforma de interacdo € um fator decisivo nas geracdes mais recentes. A m-

learning presente na quinta geracdo € um exemplo dessa qualidade.

Quadro 1: Evolucao das gera¢cbes da EaD segundo Gomes (2008).

12 geracéo 22 geracdo 32 geragéo 42 geracgéo 52 geragéo 62 geragéo
Ensino por ~ . | Tele-ensino Multimidia e-learning m-learning Mundps
correspondéncia Virtuais

Fonte: (GOMES, 2008)

De forma simplificada, o conceito de m-learning trata da aprendizagem
facilitada pelos recursos de mediacdo de dispositivos méveis (VALK; RASHID;
ELDER, 2010). Essa modalidade de EaD tem sido considerada uma forma

eficiente de transferéncia de aprendizagem devido ao facil acesso as tecnologias


http://file/C%3A/Users/TEMP/Downloads/1243-Texto%20do%20Artigo-3403-1-10-20120928.pdf
http://file/C%3A/Users/TEMP/Downloads/1243-Texto%20do%20Artigo-3403-1-10-20120928.pdf
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sem fio que permitem aos alunos aprenderem seguindo seu préprio ritmo em um
ambiente de educacao formal ou informal (BRION, 2018).

A democratizacdo do acesso a informagdo € um aspecto relevante quando
se trata de EaD em dispositivos moveis. A Figura 1 mostra que em 2019, dos 420
milhdes de dispositivos digitais utilizados no Brasil, 56% foram smartphones, 9%
sao tablets, 14% notebooks e 21% desktops (FGV, 2019). Com esses numeros
percebe-se a presenca macica de dispositivos méveis em detrimento das demais
categorias. Ressalta-se o fato de que usuérios de computadores pessoais do tipo
desktop ou notebooks costumam compartilha-los com outros membros da familia,

engquanto smartphones e tablets tendem a ser utilizados de forma individualizada.

Figura 1: Computadores e smartphones em uso no Brasil em 2019

400 (420 milhdes de DISPOSITIVOS DIGITAIS:
| 185 milhoes de Computadores
350 e 235 milhoes de Smartphones

250 2 DisPOsITIVOS DIGITAIS V : " Smartphone

por habitante em 2019

200

150

100

50

0
2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 Tend

Fonte: Fundacéo Getulio Vargas (2019).

E natural, portanto, a escolha dos dispositivos méveis, em especial o
smartphone, como meio para ampliar o alcance de ac¢des que busquem
comunicar, informar ou educar individuos de diferentes classes sociais. Ao atingir
uma escala de usuarios superior as tecnologias tradicionais de acesso a internet,
essa categoria oferece oportunidades mais justas de acesso e uso pelas parcelas
menos favorecidas da populagao.

A pesquisa TIC Domicilio, que busca mapear 0 acesso as Tecnologias da

Informacdo e Comunicacdo nos domicilios urbanos e rurais, também apresenta
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dados indicando que os dispositivos moveis continuam sendo o principal meio de

acesso a internet dos brasileiros, superando as demais formas de conexao a rede,

como demonstra a Figura 2.

Figura 2: Dados da Pesquisa TIC Domicilio sobre acesso a internet.

DISPOSITIVO DE ACESSO

Brasileiro continua usando o celular como meio principal para conexao.
Computador ficou pra tras, enquanto que TVs subiram. Dados em %

j | N

SmarTV Computador Celular
9 97

31 43

T 1
2017 2018 2017 2018 2017 2018

Fonte: Site de noticias G1. Infografico de Roberta Jaworski (2019).

Como o préprio nome aponta, a mobilidade é uma caracteristica presente

no m-learning, permitindo que a aprendizagem ocorra em qualquer lugar. Usuarios

de smartphones carregam esses aparelhos junto a si e utilizam seus recursos em

diversos momentos ao longo do dia. O aprendizado por meio dessas tecnologias

deixa de estar restrito a um local especifico, passando a adquirir potencial para

ocorrer em qualquer horario e lugar que o usuario desejar, podendo ser adaptado

ao ritmo e estilo de aprendizagem de cada individuo. Os recursos tecnoldgicos

presentes nos dispositivos moveis favorecem a reducdo da distancia entre a

aprendizagem formal, aquela que ocorre em um ambiente especifico para o

ensino, e a informal, que pode ocorrer em diversos lugares ndo necessariamente

destinados ao estudo (SHULER; WINTERS; WEST, 2004).
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Dentre as potencialidades que as novas tecnologias trazem para a
educacao, ressalta-se a possibilidade de desenhar modelos pedagdgicos com
caracteristicas diferenciadas daqueles ja existentes (GOMES, 2008). Isso se torna
evidente dentro da aprendizagem por dispositivos moéveis. As caracteristicas da m-
learning favorecem um novo olhar na relacdo com o estudante, que passa a ter a
liberdade de realizar e desenvolver tarefas que antes eram praticamente
impossiveis em ambiente externo, possibiltando uma diversidade de
possibilidades (SILVA, 2015).

O protagonismo que os dispositivos méveis vém demonstrando nos anos
recentes resultou na criacdo da expressao “mobile first” (WROBLEWSKI, 2011),
baseada na ideia de que o conteudo desenvolvido primeiramente para web e
transposto para uma interface movel, poderia caminhar no sentido oposto. Ou
seja, o conteudo deveria ser elaborado primeiramente pensando-se nos
dispositivos moveis, para em seguida, ser adaptado para a web. Essa é uma
abordagem presente em muitos portais de noticias e redes sociais. Os ambientes
virtuais de aprendizagem podem se beneficiar desse modelo de producao de
conteudo.

Heick (2014) acrescenta como beneficio dessa abordagem um
planejamento mais simples, a fusdo natural de espacos fisicos e digitais e a
melhoria do feedback da aprendizagem em termos de tempo, diversidade e
quantidade. Em resumo, nos dias de hoje, um curso desenvolvido para
dispositivos méveis possui maiores chances de ser acessado com mais frequéncia
do que uma acado de EaD projetada para ser vista em um computador.

Dispositivos méveis do tipo tablets e smartphones apresentam muitos
pontos positivos em sua utilizagcdo em EaD, tais como: como a rapida atualizacao
tecnologica por meio de novos aplicativos; presenca constante no cotidiano da
maioria da populacéo; familiaridade do usuéario em relacdo aos comandos de tela
e de gestos utilizados; possibilidade de uso de diferentes midias (audio, video,
texto, games entre outros); grande potencial de interatividade com o usuario e
colaboracéo entre os alunos. Esses pontos positivos enriquecem as possibilidades
de desenvolvimento de conteddo educacional para esse meio.

No entanto, esses dispositivos também apresentam desafios. Sobretudo
quando utilizados como tecnologias educacionais: tamanho reduzido da tela de

exibi¢do; distracdes constantes do usuario pelos diversos recursos oferecidos nos
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aparelhos; exigéncia de usabilidade otimizada para tablet e smartphones;
necessidade de sintese do contetdo ministrado, entre outros pontos. Como se V€,
h& questdes relativas tanto a aspectos técnicos quanto pedagogicos (GEDIK,
2012). Apesar de haver na literatura outros fatores que interferem no rendimento e
aproveitamento dos alunos na utilizacdo de dispositivos moveis para fins
educacionais, as principais dificuldades encontradas costumam girar em torno de
fatores técnicos e pedagodgicos. Esse Ultimo aspecto merece atengcdo especial,
uma vez que ainda h4 um ndmero limitado de pesquisas voltadas para a
investigacdo de padrbes pedagogicos no contexto da aprendizagem movel
(FIORAVANTI, 2018).

Parte das solucdes inovadoras para os desafios mencionados sao
propostas pelos designers, desenvolvedores e conteudistas que participam do
processo de elaboracdo e producdo de conteudo para EaD. Esses sdo os
profissionais com maior influéncia sobre como a acdo educacional é apresentada
aos alunos. Para cumprir esse fim, sdo utilizados, intencionalmente ou de forma
intuitiva, os fundamentos de usabilidade, pedagogia, design, psicologia entre
outras disciplinas, buscando solucBes criativas e eficazes para transmitir
conhecimento por meio dos aplicativos e plataformas de EaD.

O conceito de usabilidade esta ligado a um conjunto de regras e
recomendacdes que, se observados, aumentam as chances de o usuario interagir
de forma eficiente com as interfaces projetadas. A usabilidade costuma ser
avaliada por meio de heuristicas e testes que se apresentam em diversos modelos
destinados a atender determinadas especificidades. Algumas dessas ferramentas
podem ser utilizadas de forma genérica, enquanto outras permitem atender a
demandas mais especificas. O processo de ensino-aprendizagem em EaD por
exemplo, deve levar em consideracdo ndo apenas 0s aspectos técnicos dessa
interacdo, mas também os fatores cognitivos e pedagdgicos, ou seja, como 0
conteudo deve se apresentar e interagir com o aluno.

A observancia de principios da usabilidade, levando-se em conta 0s
aspectos pedagogicos, permite ao designer instrucional criar contetdo para EaD
gue aumentem as chances de colaborar para um aprendizado eficiente, uma vez
que, além de seguir os principios de teorias de ensino, também estardo
considerando 0 meio em que o conteudo esta sendo disponibilizado. No caso da

m-learning, 0 meio trata-se de dispositivos que possuem como caracteristicas
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principais a portabilidade; ubiquidade; alto potencial de distracdo; compatibilidade
com diversas tecnologias de multimidia e extensivo uso de redes sociais. Esse
contexto exige do designer instrucional a habilidade de projetar acOes
educacionais que permitam a correta exploragdo desse contexto, gerando o
melhor aproveitamento dos cursos produzidos e melhores resultados, como o
aumento de produtividade, reducdo da taxa de evasdo dos cursos e maior
satisfacdo do usuario.

Por outro lado, verifica-se também uma dificuldade de designers que lidam
com a construcdo de cursos online em navegar por essa variedade de
possibilidades disponiveis. Em alguns momentos 0 que se V& € 0 mau uso da
tecnologia, tornando-a protagonista do processo de aprendizagem e dispensando
ao tratamento pedagogico um papel de menor destaque, enfraquecendo o
potencial educacional da acdo. Em outros casos ocorre uma compreensao
equivocada do meio em que o curso é disponibilizado, resultando em um material
nao adaptado para o formato reduzido de tela, gerando desconforto para o
usuario. H4 ainda momentos em que o conteddo ndo condiz com a dindmica de
uso que celulares e tablets oferecem a seus usuarios, resultando em cursos que
sdo rapidamente trocados pelas inimeras distracfes que esses dispositivos
instantaneamente oferecem na forma de jogos, redes sociais, noticias e outras
midias.

A investigacdo desses pontos se torna ainda mais importante quando se
trata de cursos autoinstrucionais, como € o objetivo desta pesquisa. Ao nao contar
com a presenca ativa de tutores ou professores guiando os alunos durante o
processo de aprendizagem, 0S cursos autoinstrucionais acabam por demandar um
olhar cuidadoso e criterioso na escolha dos elementos utilizados em sua
composicao.

Nesse contexto, surge a questdo norteadora para esta pesquisa: quais 0s
desafios e solugdes na producdo de cursos EaD autoinstrucionais para

dispositivos méveis dentro da perspectiva do designer instrucional?
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1.1 Problematizacéo

Apesar dos recentes avancos tecnologicos na utilizacdo de dispositivos
moveis para a Educacdo a Distancia, ainda ha dificuldade na transposi¢cdo do
contetido educacional para esse modelo de plataforma. Em muitos casos o que se
vé sdo materiais que foram criados ainda dentro de linguagem e ritmo voltados
para um modelo de usuario que costuma acessar cursos por meio de um
computador desktop e/ou notebook. Esse tipo de conteddo é criado para telas
maiores, onde o0 espaco para dispor 0os objetos de aprendizagem permite a
inclusédo de diversos elementos simultaneamente. As possibilidades de exploracéo
do design na area da tela do computador séo ricas e variadas. Ja nos dispositivos
maoveis, 0 espaco é exiguo e a forma de acessar os menus é feita por gestos de
toque na tela e ndo pelo uso de cliques de mouse. O projeto de design instrucional
nesse contexto ndo pode ser pensado da mesma forma que em uma tela maior. A
perda de informacdo e a dificuldade em navegar pelo conteudo levaria a uma
experiéncia de baixa qualidade e a um provavel desestimulo do participante em
dar continuidade as lices.

Além desse aspecto técnico, ha também a questdo da abordagem
pedagogica utilizada em cursos criados para dispositivos moéveis. Da mesma
forma que a dificuldade de concentracdo prejudica o engajamento do aluno, o
excesso de distracdes oferecidas por tablets e smartphones também tem potencial
para interferir na maneira como o participante se relaciona com o contetdo sob o
ponto de vista cognitivo. Apesar terem a sua disposicdo diversas midias como
video, audio, jogos, imagens interativas e hipertextos, muitos designers
instrucionais optam por replicar as mesmas formas de abordar o conteudo
seguindo uma estrutura que nao valoriza as potencialidades que o formato movel
oferece. Isso resulta em agBes educacionais com abordagens pedagodgicas que
buscam replicar outros formatos, em vez de explorar as possibilidades disponiveis.

Por fim, ha a questdo da retencdo da atencdo. Dispositivos moveis
carregam uma infinidade de aplicativos que disputam a atencéo do usuario. Redes
sociais, aplicativos de noticias e jogos podem interromper a concentracdo do
aluno a qualquer momento e por diversas vezes durante o periodo de estudo,

prejudicando o progresso do aluno e a concluséo das licbes. Assim, a questdo do
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engajamento do participante em um curso produzido para ser acessado em
dispositivos moveis também deve ser pensada pelo designer instrucional levando
em consideracao esse aspecto proprio da m-learning. Soma-se a esse contexto, 0
fato desta pesquisa buscar tratar de acdes autoinstrucionais de EaD. A auséncia
de tutores ou professores no acompanhamento individual dos alunos demanda um
cuidado com os aspectos ligados a motivacdo dos participantes, justificando
assim, um cuidado extra com esses aspectos por parte do designer instrucional.
Mesmo com a evidente dificuldade em se adaptar o contetdo educacional
para dispositivos moveis, ja& € possivel encontrar estudos realizados
exclusivamente para essa modalidade de ensino. Esta pesquisa busca apoio
nessas fontes de informacdo para selecionar boas préaticas recomendadas,

investigando também as bases tedricas que as validem.

1.2 Justificativa

A EaD em dispositivos moéveis € uma realidade e tudo indica que continuara
a desenvolver-se como uma plataforma digital relevante para disponibilizacdo de
conteddo educacional. Os dados sobre vendas de dispositivos moveis
apresentados na introducdo desta pesquisa sugerem que é mais viavel atingir um
publico-alvo de forma ampla e eficaz ao optar-se por cursos que sejam otimizados
para a tecnologia movel e com conteddo planejado para ser assimilado dentro
desse formato. Os principais usos para os dispositivos moéveis sdo comunicacao,
entretenimento e aprendizagem (SUBHASH; BAPURAO, 2015). Dentre as
vantagens da m-learning, destacam-se a portabilidade e o uso eficiente do tempo,
por permitir acesso rapido as informacdes quando necessario (BORUFF; STORIE,
2014).

Soma-se a isso o fato desta ser uma modalidade de ensino que possui
vocacgdo democratica e colaborativa, uma vez que ndo exige do aluno altos custos
para ser implementada, sendo 0s requisitos técnicos basicos necessarios o uso de
celular/smartphone com qualidade operacional minima e um bom acesso a
internet.

Porém, a m-learning frequentemente é aplicada com base na experiéncia

de designers graficos e instrucionais. Ou seja, ha um carater empirico que conduz
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essa pratica. A urgéncia das demandas diarias desses profissionais dificulta ou
mesmo impede a pausa para a reflexdo critica sobre a pratica e teoria por tras de
toda iniciativa educacional voltada para esse meio. Parte consideravel dos
projetos sdo realizados com base na prética diaria, sem uma ponderagdo ou
analise mais apurada sobre o que o trabalho do designer instrucional de fato
representa nesse contexto: uma interseccéao disciplinar que conjuga elementos de
diversos campos tedricos como pedagogia, tecnologia, design, desenvolvimento,
sociologia, artes, marketing entre outras disciplinas.

Nesse sentido, tomar conhecimento de pesquisas e estudos que sustentem
e validem préticas de m-learning torna-se relevante para desenvolver no designer
instrucional a capacidade de observacéo e de reflexdo acerca do seu objeto de
trabalho. Essa compreensao permite ao profissional desempenhar seu oficio de
forma mais segura e criativa, além de situar a m-learning dentro de um conjunto
de tendéncias e praticas educacionais, compreendendo suas potencialidades e

limitagBes em relacédo as outras modalidades de EaD.

1.3 Objetivo Geral

Selecionar, apresentar e discutir abordagens, orientacdes e frameworks que
auxiliem o trabalho do designer instrucional na construcdo de conteudo para
cursos autoinstrucionais mediados por dispositivos moveis, auxiliando na

superacao dos desafios identificados na m-learning.

1.4 Objetivos especificos

i. Contextualizar o conceito mobile learning dentro do cenario atual de
modalidades de EaD;

ii. ldentificar e categorizar os principais desafios da m-learning na
perspectiva do designer instrucional,

iii. Elencar e discutir orientacdes, recomendacdes e frameworks adequados
para serem utilizadas na elaboracdo de cursos EaD autoinstrucionais

para dispositivos moveis;
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iv. Analisar criticamente os limites de atuacdo da m-learning e das
propostas de abordagens levantadas pela pesquisa;

v. Elaborar propostas de recomendacdes para criacdo de conteudo EaD
autoinstrucional para dispositivos moveis baseada nos achados da
pesquisa.
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2 CONCEITOS INTRODUTORIOS

Esta secdo busca contextualizar a m-learning por meio de uma introducéo
histérica a respeito do uso dos dispositivos moveis na educacdo a distancia.
Adicionalmente, serdo conceituados termos como “ubiquidade”, “mobilidade” e
“‘portabilidade” com o objetivo de compreendé-los no ambito da evolucdo da
educacdo com mobilidade. Em seguida, alguns topicos que constituem o escopo
desta pesquisa serdo explicados: a definicho de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) e dos MOOCs (Massive Open Online Courses), bem como o
papel da heutagogia em cursos autoinstrucionais. Por fim, sera feita uma breve
analise do papel do designer como profissional atuante no direcionamento de

projetos de EaD para dispositivos moveis.

2.1 Educacéo a Distancia em dispositivos moveis

A Educacéo a distancia é o processo de ensino-aprendizagem, mediado por
tecnologias, onde professores e alunos estdo separados espacial e/ou
temporalmente (MORAN, 2002). Essa definicdo permite compreender a amplitude
e perenidade da utilizacao do termo ao longo do tempo. Porém, a realidade mostra
gue a Educacao a Distancia se transforma e se adapta as inovacdes tecnoldgicas.
Atualmente consideram-se seis geracdes de EaD. A aprendizagem por
dispositivos méveis corresponde a quinta geracgao.

O termo m-learning, apesar de recente, jA passou por revisdes e
redefinicbes que permitiram que o seu significado se adaptasse de acordo com a
propria evolucado tecnoldgica dos dispositivos moveis. Gedik et al., (2012) explica
gue inicialmente o m-learning era conceituado por diversos autores como uma
mera subcategoria do e-learning, modalidade de educacdo a distancia que se
utiliza de uma plataforma digital, sendo a Unica diferenca entre os dois termos, o
meio no qual o aluno interagia com o contetdo. O Quadro 2 faz uma comparacao

entre e-learning e m-learning em relagéo as geracgdes de EaD.



Quadro 2: Comparacéo entre E-learning e M-learning segundo Gomes (2008).
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Aspectos descritivos

42 Geracgao (E-learning)

52 Geracao de EaD
(M-learning)

Cronologia

(A partir de) 1994

A partir de 2004

Mediatizacdo de
contelidos

Multimidia (hipermidia)
colaborativo em paginas web

Multimidia (hipermidia) mével
e conectivo com base em
aplicacdes/contelidos para
dispositivos méveis
(telemoveis, PDAs, leitores de
MP3, etc.).

Distribuicdo de contetdos

Paginas Web distribuidas em
redes telematicas. Ficheiros
em rede para download.
Learning Managment Systems
e Content Managment Systems

Sistemas wireless com
tecnologias de banda larga e
funcionalidade de RSS

Comunicacéao
professor/aluno

Muito frequente

Muito frequente

Comunicacao aluno/aluno

Existente e significativa

Existente e significativa

Modalidades de
comunica¢do mais

Assincrona (individual ou de
grupo) com pequeno
desfasamento temporal e
sincrona (individual ou de

Assincrona individual ou de
grupo, com pequeno
desfasamento temporal.

comuns . Sincrona individual ou de
grupo) e com registo : .
7 grupo e com registo eletrénico.
eletrbénico.
Tecnologias Correio electrénico, féruns

(predominantes) de
suporte a correio
eletrénico, foruns
eletrbnicos,
comunicacao

Correio eletrdnico, foruns
eletrdnicos, chats,
videoconferéncias, blogues,
wikis etc

eletrénicos, comunicacao
“chats”, videoconferéncias,
Small Message Systems
(SMS), Instant Messangers
(IM), podcasts

Fonte: Na senda da inovacgéo tecnoldgica (GOMES, 2008).

Valk et al. (2010) conceitua m-learning como a aprendizagem facilitada
pelos recursos de mediacdo de dispositivos moveis. Nota-se que a modalidade
passa a ganhar uma personalidade prépria por ja demandar uma tecnologia que
exija o desenvolvimento de conteudo dentro de um ambiente com atributos

préprios. Contudo, essa definicdo também foi questionada por se restringir
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meramente a aspectos técnicos e, como se sabe, a tecnologia evolui, podendo
tornar impreciso um termo que hoje soa adequado.

E inegavel que a medida que a tecnologia se modifica, também se alteram
as formas como as pessoas se relacionam com ela. No caso dos dispositivos
moveis, nota-se o0 impacto da interacdo das pessoas com essa tecnologia ao
incorporarem as possibilidades de uso em suas vidas (BRIZ-PONCE et al., 2017).
E esperado, portanto, que essas mudancas afetem também a definicdo do
significado do que se compreende como m-learning.

Atualmente, o termo m-learning se encontra estabelecido dentro da
perspectiva de um aprendizado realizado com mobilidade, portabilidade, e
conectividade (GEDIK et al., 2012). Isso confere ao termo uma ideia mais ampla
de liberdade atribuida ao aluno: a liberdade de acessar contetado educacional em
plataformas digitais em qualquer local com conexdo a internet por meio de
dispositivos moveis de facil acesso e que possuam 0s recursos tecnolégicos para
executar as acdes necessarias. Novos aplicativos permitem inclusive a
possibilidade de acesso quando o dispositivo ndo esta conectado a uma rede
movel de transmissdo de dados.

A aprendizagem mdvel surge, portanto, como uma modalidade de
aprendizagem capaz de proporcionar mais interatividade e flexibilidade tanto para
alunos quanto para tutores e professores (FIORAVANTI, 2018). Isso se deve em
larga medida, aos requisitos de mobilidade, portabilidade e conectividade
mencionados.

Ao permitir a interacdo em um ambiente de aprendizagem disponivel em
uma plataforma acessivel por meio de um dispositivo movel, a m-learning oferece
a vantagem de tornar-se onipresente na vida do estudante. Na medida em que o0s
alunos se utilizam de dispositivos proprios para acessar cursos e acdes
educacionais, € possivel afirmar que esse conteudo fica ao alcance desse publico

de forma praticamente ininterrupta.

2.2 Ubiquidade

A ubiquidade é a presenca virtual em muitos lugares simultaneamente e

estd associada aos aspectos modernos e tecnolégicos de acesso e uso de
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informacdo (FORESTI; GREGORIO; VIERA, 2018). A ubiquidade, também
entendida como onipresenca, possui diversas nuances em seu significado. Esta
pesquisa ird adotar o sentido explorado por Odendaal (2014) que liga a ubiquidade
a ideia de “co-presenga”, significando a possibilidade de “estar presente
digitalmente, mas nao fisicamente”, conforme constatado em Foresti; Gregorio;
Vieira (2018). A computacdo ubiqua também contém em si a ideia de uma
tecnologia presente, apesar de invisivel, ao redor do usuério, objetivando auxilia-lo
ativamente em suas tarefas e agcbes, mesmo mantendo-se em segundo plano
(WEISER, 1991).

Dispositivos méveis, quando utilizados para fins educacionais, unem o
conceito de ubiquidade e aprendizagem, ao tornarem possivel a presenca virtual
do aluno em uma sala de aula mesmo que esta esteja a quildometros de distancia.
Mais do que isso, a presenca do aluno pode até mesmo estar sendo
compartilhada entre uma sala de aula e a pesquisa em uma biblioteca virtual ou
ainda consultando um especialista que esteja em outro pais. Esse aspecto
incentiva o uso de locais formais e informais de ensino, como atesta Yu; Ally;
Tsinakos (2018)

A aprendizagem ubiqua fornece uma nocdo de aprendizagem que €
motivada ou habilitada pela mobilidade, onipresenca e consciéncia
contextual das tecnologias digitais e de rede. Na aprendizagem
onipresente, os alunos aproveitam as tecnologias difundidas e integradas
ao nosso redor.

Essa co-presenca do individuo, neste caso o proprio aluno, em diversos
‘lugares” ao mesmo tempo € viabilizada por uma tecnologia com propriedades
ubiquas e que séo potencializadas pela portabilidade e mobilidade oferecida nos
dispositivos moveis. Essa interacdo homem-computador vem se tornando
individualizada. Atualmente, ha uma relagdo muito proxima de individuos com a
tecnologia mével, seja por meio de tablets, notebooks, reldgios e os mais diversos
tipos de dispositivos existentes. O smartphone € o exemplo mais evidente e
popular desse fenbmeno, tornando-se parte integrante do contexto do aprendiz.

A ubiquidade tornou-se uma propriedade decisiva para o destaque da m-
learning como modalidade de EaD. A medida que a portabilidade dos aparelhos
ganha forca como um grande diferencial no mercado de smartphones, a

ubiquidade passa a representar uma grande vantagem (BROWN et al., 2014).
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Com o avanco paralelo das tecnologias de transmissdo de dados e dos aplicativos
de aprendizagem voltados para os sistemas operacionais de dispositivos moveis,
acessar um curso, uma aula ou mesmo um e-book por meio de um smartphone
tornou-se mais pratico do que executar essas agées em um desktop ou mesmo de
um notebook.

Um estudo conduzido no Canada com estudantes de enfermagem
demonstrou que a ubiquidade pode se tornar um fator decisivo no sucesso de
acOes educacionais em dispositivos méveis, na medida em que os alunos utilizam
0s smartphones e tablets no momento necessario para acessar recursos de
aprendizagem e também para colaborar e compartilhar informacées em suas
comunidades de praticas (FAHLMAN, 2018). Casos como esse sao frequentes e
demonstram como uma qualidade intrinseca aos dispositivos moéveis tem potencial

para favorecer o uso da m-learning em diversas disciplinas e diferentes contextos.

2.3 Mobilidade

A mobilidade presente em smartphones e tablets oferece ao usuério a
liberdade de realizar e desenvolver tarefas que antes eram praticamente
impossiveis em ambiente externo (SANTOS, 2013). Enviar um e-mail, mandar
uma mensagem por redes sociais, realizar operacdes bancarias deixaram de ser
atividades realizadas em um local especifico e passaram a ser efetuadas por meio
de aparelhos que oferecem mobilidade ao usuéario. Essa mudanca de habito se
deu principalmente devido ao uso crescente de smartphones.

Existem cinco formas de mobilidade distintas (SONEGO, 2019). O Quadro 3
descreve as mobilidades fisica; tecnolégica; conceitual, sociointeracional e

temporal.

Quadro 3: Tipos de mobilidade

Possibilidade de acessar o contetido desejado enquanto o individuo se

Mobilidade encontra em diferentes locais. Essa € a abordagem mais comum da
Fisica ideia de mobilidade por estar fortemente presente no cotidiano das
pessoas.

Capacidade de acessar diferentes conteidos por meio de um Unico
dispositivo que proporcione a convergéncia de tecnologias, permitindo o
transito entre diversos aplicativos com facilidade.

Mobilidade
Tecnolégica
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Mobilidade
conceitual

Trata da facilidade em se aprender conforme as demandas se
apresentem diante do aluno, permitindo um constante aprimoramento.
Essa habilidade de mover-se de um conteldo para outro de forma néo-
linear também estéd dentro da ideia de uma estrutura rizomatica que a
prépria web oferece aos usuarios.

Mobilidade
sociointeracional

Outra contribuicdo dessa abordagem da mobilidade na m-learning inclui
a possibilidade de se aprender por meio da interacdo com diferentes
grupos sociais (grupos de amigos, circulo familiar, comunidades
virtuais) que sejam resultantes de interagcbes realizadas por meio de
dispositivos moveis e seus aplicativos. Esse aspecto da mobilidade esta
relacionado a ideia de colaboratividade e compartilhamento de ideias e
informacdes.

Mobilidade
temporal

Trata-se da possibilidade de acesso a qualquer momento. Esse
costuma ser um dos tipos de mobilidade mais citados no contexto do e-
learning. Plataformas de EaD se encontram disponiveis na internet de
forma ininterrupta e permitem que sejam utilizadas ndo apenas por
qualquer aparelho com acesso a internet, mas sobretudo por
dispositivos mdveis que, por estarem proximos ao usudrio, sao
escolhidos com mais frequéncia para preencher os tempos disponiveis
em que o aluno pode dar continuidade aos estudos.

Fonte: adaptado de Sonego (2019)

A pluralidade de sentidos do conceito de mobilidade é aplicavel em diversas

situacdes, demonstrando o quanto essas dimensdes da mesma palavra afetam

diretamente o entendimento de seu significado e ampliam o alcance de seu uso, a

depender do contexto em questéo.

2.4 Portabilidade

Dentro do

conceito de aprendizagem em dispositivos moveis,

a

portabilidade possui duas interpretagfes principais. A primeira diz respeito a

dimensao dos aparelhos utilizados (SONEGO, 2019). Smartphones e tablets, por

serem pequenos e

leves, permitem serem transportados com facilidade.

A segunda interpretagcdo esta relacionada a compatibilidade do conteudo

disponibilizado com os diversos sistemas operacionais utilizados. Ou seja, espera-

se que o aluno consiga acessar as aulas de forma descomplicada, ndo apenas em
tablets e smartphones, mas inclusive em notebooks (CREMONTTI FILHO, 2016).

Essa visdo sobre a portabilidade € compartilhada por Collis e De Diana (1990).
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Esse conceito poderia ser abordado por meio de uma defini¢cdo técnica,
como: “A capacidade de mover um aplicativo de um computador para
outro inalterada e obter os mesmos resultados” (Dahlstrand, 1984, p. 17).
No entanto, a definicdo também pode ser ampliada de forma a incluir
aspectos técnicos e ndo técnicos da portabilidade, por exemplo: a
capacidade de um item ser utilizado em ambiente diferente daquele em
que foi desenvolvido (COLLIS; DE DIANA, 1990)

Esta pesquisa considera relevante as duas interpretagcbes do termo, na
medida em que tanto o aspecto fisico de permitir o transporte, quanto a
propriedade de ser utilizado em diferentes plataformas trazem beneficios ao aluno
que se utiliza da EaD para dispositivos moéveis. Assim, a portabilidade é
interpretada tanto pelo sentido da dimenséo reduzida dos aparelhos celulares e
tablets, quanto o sentido de sua adaptacdo a outros formatos existentes. Nesse
altimo caso, pode-se citar a necessidade de um curso ser bem visualizado tanto

em ambiente virtual mobile quanto em um desktop, sem prejuizo para o aprendiz.

2.5 Ambiente virtual de Aprendizagem (AVA)

Acbes de educacao a distancia que sao disponibilizadas em meios digitais
tanto na modalidade de e-learning quanto em m-learning sédo, via de regra,
mediadas pelos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), tradugéo de Learning
Management System (LMS). E nesse ambiente que se da a interface entre o aluno
e o0 conteudo das aulas. No caso de cursos ou acdes que contem com tutoria e a
presenca de professores, estes também estardo presentes nessas plataformas

digitais. Em relacdo aos AVAs, Sassi (2016) explica:

Estes ambientes séo criados a partir das tecnologias digitais e utilizam-se
da internet como meio de difusdo e comunicacdo, oferecendo recursos
para que os participantes do processo educativo possam se comunicar,
trocar conhecimentos, construir a aprendizagem com esforgos
colaborativos/cooperativos. (SASSI, 2016)

A m-learning tem evoluido dentro de plataformas digitais que permitiram a
incorporacdo de recursos educacionais proprios voltados para melhorar o
aprendizado dos alunos. Um AVA permite incorporar em sua estrutura conteudo
multimidia como video, audio, imagens, recursos interativos, jogos, hiperlinks,
exercicios de fixacdo, testes, atividades em grupo, participacdo em foruns de

discussdo entre outras atividades. Todas as possibilidades de melhorias na m-
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learning irdo se refletir de alguma forma no AVA utilizado, sendo fundamental
perceber previamente a importancia da funcao dessa estrutura virtual que sustenta

as plataformas de educagéo online.

2.6 Cursos autoinstrucionais, heutagogia e MOOCS

Muitos cursos em EaD seguem um modelo em que h&a a presenca de um
mediador que acompanha o desempenho dos alunos orientando-os e estimulando
a participacdo nas atividades propostas (RAMOS, 2005). Naturalmente, cursos
gue seguem esse modelo exigem a presenca de um professor ou tutor para o
andamento do curso. Um outro modelo de curso EaD é o autoinstrucional, definido

em Nascimento; Moraes; Sandim (2017), com o apoio de Ramos (2005):

Denominamos cursos autoinstrucionais 0s cursos que visam garantir a
autonomia e independéncia do aluno, a partir de um desenho
autoexplicativo, que aborde tematicas de maneira simples e objetiva,
necessitando de pouca ou nenhuma interferéncia do tutor. Esses cursos,
tradicionalmente, sdo baseados na transmissdo de informacdo e
conhecimento, sem utilizagdo de estratégias colaborativas e de
atividades complexas e desafios, pois ndo prevé uma estrutura de
atendimento as eventuais ddvidas dos alunos (RAMOS, 2005).

A autonomia do aluno € o principal atributo dos cursos autoinstrucionais e
esta ligado diretamente ao conceito da heutagogia (HASE, 2016) ao colocar o
aluno como protagonista no processo de aprendizagem. A aprendizagem movel é
frequentemente adotada em contextos que favorecam a autonomia do aprendiz.
Nesse sentido, essa modalidade de EaD possui potencial para promover a
heutagogia (COCHRANE, 2014; apud BRION, 2017).

Herrington e Herrington (2009) destacam que a necessidade do uso de
abordagens pedagdgicas ndo centradas exclusivamente na figura dos professores
€ um tema constante na utilizacdo da m-learning. Os alunos passam a se envolver
ativamente na criagdo do conhecimento guiando-se pelas suas experiéncias e
conhecimentos anteriores (HERRINGTON e HERRINGTON, 2009).

Como esta pesquisa busca, na medida do possivel, focar as acbes de m-
learning autoinstrucionais, 0s exemplos apresentados serdo de acles
educacionais para m-learning no formato MOOC, sigla para Massive Open Online

Courses. Essa € uma das tendéncias mais visiveis na aprendizagem movel
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(SHULER; WINTERS; WEST, 2014). Por permitirem a matricula de um grande
namero de participantes, os MOOCS costumam ser pensados dentro da ideia de
uma acado de EaD autoinstrucional, utilizando-se, portanto, de principios da
heutagogia que estimulam a autonomia do aluno (AGONACS; MATOS, 2020). E
comum haver confusdo entre MOOCs e os Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
Porém, sdo conceitos distintos. O Ambiente Virtual de Aprendizagem € um
sistema informatizado que d& apoio aos cursos de EaD disponibilizados
virtualmente. J& o MOOC consiste em um modelo de curso baseado no principio
de massificar a oferta em plataformas online ao oferecer contetudo aberto a todos
0S usuarios interessados em realizar o curso (SOUZA; SOUZA, 2015).

As plataformas de educacdo online que ofertam cursos do tipo MOOCs
costumam suportar uma grande quantidade de alunos inscritos. Os principais
provedores de cursos que seguem essa metodologia sdo Udemy, Coursera, edX,
FutureLearn e Swayam. Por possuirem em seus portfélios uma variedade a
precos acessiveis (ou mesmo gratuitos) e de curta ou média duragédo, os MOOCS
atraem um grande numero de participantes. Alguns exemplos de telas de cursos

dessas plataformas estdo presentes na Figura 3.

Figura 3: Interface de MOOCs em dispositivos moveis.
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Uma pesquisa de 2019 (SHAH, 2019) constatou o crescimento dos MOOCs
ao contabilizar um total de 13,5 mil cursos dessa modalidade lancados até 2019
por mais de 900 universidades em todo o mundo, beneficiando mais de 110
milhdes de alunos nesse periodo (Figura 4). Devido a popularidade desse formato
e também por se tratar de uma modalidade que permite a rapida e democratica
difusdo do conhecimento em um modelo autoinstrucional, optou-se nesta
pesquisa, pela selecdo de exemplos que sigam as caracteristicas fundamentais
dos MOOC:s.

Figura 4: Crescimento da oferta de MOOCs até 20019

ZLASS CENTRAL

Crescimento dos MOOCs

MOOCs em 2019
Numeros nao incluem China

Fonte: The Report, disponivel em https://www.classcentral.com/report/mooc-stats-2019/).

2.7 O papel do Designer na EaD para dispositivos moéveis

Equipes de contetdo para EaD em geral, contam com um grupo de trabalho
multidisciplinar formado por autores, conteudistas, pedagogos, desenvolvedores e
designers. Apesar de possuirem funcdes definidas, o desempenho de cada
profissional interfere e afeta o trabalho dos demais membros da equipe. A funcéo
do designer instrucional se estende ao longo de todo o processo. O designer
instrucional costuma ser o profissional que estabelece relacdo mais ampla com o
conteudo desenvolvido, acompanhando as diversas fases de projeto. Seu oficio
responde pela funcdo de determinar a coeréncia entre o enfoque pedagogico,
conteudo didatico e o ambiente de aprendizagem (SASSI, 2016). Segundo Filatro
(2007), o Design Instrucional é definido por:
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Acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizagcdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em situagdes didaticas
especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos
principios de aprendizagem e instru¢ao conhecidos.

O conceito Design Instrucional é amplo, ndo se restringindo a nogcao de
EaD, envolvendo também aspectos especificos de cada contexto. Gomes (2015),
acrescenta o papel pedagogico do designer instrucional (DI) no desenho de cursos

online em ambientes virtuais de aprendizagem:

Pode-se entender o DI como o profissional responsavel pela concepgéo,
planejamento, validagdo, transposicao didatica do conhecimento de
forma que esse fique inteligivel ao aluno, mas com um texto construido
de forma dial6gica, criativa, ndo deixando que se estabeleca uma relacéo
na qual o aluno sinta-se isolado no processo de aprendizagem. O DI
desenha os cursos, elabora e contribui na elaboracdo dos materiais a
serem utilizados, sendo um dos responsaveis por configurar ambientes
virtuais de aprendizagem; considerando neste caso 0s cursos virtuais.

Ja& o designer gréfico/Webdesigner lida com aspectos relacionados a
identidade visual do curso como um todo, atuando em conjunto com
desenvolvedores, programadores para colaborar com os aspectos de usabilidade
do Ambiente Virtual de Aprendizagem (SASSI, 2016). O Designer Grafico/Web
Designer é o profissional que ir4 orientar a equipe de arte e ilustradores no sentido
de criar uma identidade gréafica coesa para o contetdo dos cursos.

Para esta pesquisa 0 conceito de Design Instrucional estara restrito ao
universo de EaD para dispositivos moveis e todos os desafios impostos sobre o
profissional que lida com as atividades descritas, especialmente na elaboragéo de

cursos autoinstrucionais para esse meio.
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3 DESAFIOS DA M-LEARNING

A evolucdo da Educacao a Distancia ao longo de todas as suas geracoes
(GOMES, 2008) sempre esteve sujeita a andlises criticas. Isso € natural e faz
parte do processo que conduz a implementacdo de melhorias. A tecnologia tem
sido o principal instrumento para romper essas barreiras. E esperado que haja
alguma forma de evolucao tecnoldgica na transicdo de uma geracédo de EaD para
a outra. Nesse movimento, ha tanto a superacdo de obstaculos, como também a
criacdo de novos desafios. Uma adversidade, no entanto, permanece sempre
presente: a evasao.

Existem diversas definicbes para a evasdo em EaD. Na visdo de Sales
(2009) contida em Almeida et al. (2013) considera “evadidos” os alunos que
iniciaram o curso, mas nao realizaram as atividades obrigatorias para conclusao e
certificacao.

A evasado pode ser interpretada como a consequéncia de diversos fatores
que, em conjunto ou isoladamente, sdo responsaveis pelo abandono do curso por
parte do aluno, sendo um fendmeno multidimensional (ALMEIDA et al., 2013).
Além disso, a taxa de evasao € o principal indicador de monitoramento e avaliacdo
de acBes em EaD. Dados da ABED mostram que as taxas de evasao continuam
sendo uma preocupacdo para o mercado de EaD. No entanto o namero de
desisténcias vem diminuindo a medida que o grau de conhecimento acerca desse
fendmeno é estudado e conhecido pelas instituicdes de ensino (ABED, 2018).

Alguns dos fatores que contribuem para evasao mais citados em Pedroso et
al. (2013) incluem: condi¢cdes pessoais (dificuldade em adaptacdo a EaD,
isolamento, etc); dificuldades tecnologicas (falta de acesso a internet ou
computador, dificuldade para lidar com aplicativos ou softwares especificos, etc);
caracteristicas demogréficas (moradia, nimero de integrantes da familia, sexo,
etc); questbes didatico-pedagdgicas (inadequacdo aos estilos de aprendizagem).
A diversidade de fatores que influenciam a evasdo em EaD esta diretamente
ligada ao modelo de ensino adotado: totalmente a distancia ou semipresencial;
curso livre corporativo ou n&o corporativo, entre outros. Com isso, essa

desisténcia é vista como um fendbmeno composto por diversos fatores.
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Para iniciar uma investigacao a respeito dos desafios da EaD e quais 0s

fatores mais frequentemente associados as dificuldades encontradas no ambito da

aprendizagem movel, convém confrontar seus beneficios e limitagdes apontados

por Saccol at. al (2010) e Ferreira et al. (2012) listados no Quadro 4. Embora essa

analise ndo tenha sido baseada em cursos autoinstrucionais, grande parte das

guestdes sdo comuns a essa modalidade de ensino.

Quadro 4: Beneficios e desafios da m-learning

Beneficios da m-learning

Limitagdes da m-learning

1. Flexibilidade (aprendizagem em
gualquer local ou horario)

O tempo de duracéo das atividades de
aprendizagem e a quantidade de contetdo
podem ser limitados.

2. Aprendizagem situada (em qualquer
lugar) estimula a exploragéo de diferentes
ambientes e recursos e aumenta a
sensacao de “liberdade de movimento”
por parte dos aprendizes.

Barreiras ergondmicas dos dispositivos
moveis limitam o uso de determinados
recursos (ex. texto).

3. Aprendizagem centrada no aprendiz,
personalizada. Pode colaborar para uma
maior autonomia do individuo.

Deve-se ter cuidado para manter o
relacionamento e colabora¢éo com outros
aprendizes ou facilitadores, instrutores,
professores etc, evitando o isolamento.

4. Rapidez de acesso a informacdes e
interacdo (em tempo real em qualquer
local)

Interagfes rapidas e superficiais podem
trazer prejuizos a necessidades de
aprendizagens mais elaboradas e também a
atividades que demandam colaboracéo de
forma intensiva.

5. Aproveitamento de “tempos mortos”
para atividades educacionais.

A atencédo do aprendiz pode ser prejudicada
devido a outras atividades ou estimulos
ambientais paralelos (ex: barulho,
interrupcdes, etc), lembrando que na
sociedade atual em que vivemos, cada vez
mais existem menos “tempos mortos”
disponiveis.

6. Aproveitamento de tecnologias
largamente difundidas na sociedade (ex.
celular) como ferramentas educacionais.

A tecnologia mével e sem fio ainda néo é
madura, pode apresentar instabilidade -
indisponibilidade, além de sofrer rapida
obsolescéncia.
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7. Apelo estimulante - exploracdo de
novas tecnologias e praticas inovadoras.

Pode haver um foco excessivo na tecnologia
(tecnocentrismo) em detrimento dos reais
objetivos de aprendizagem.

E necessario que os aprendizes e
professores tenham bom dominio
tecnoldgico e também saibam utilizar as
tecnologias moveis, mas sobretudo é
fundamental que os professores tenham
competéncias didatico-pedagdgicas para
utiliza-las de forma a potencializar a
aprendizagem dos alunos.

8. Pode colaborar para viabilizar atividade
educacionais em diferentes classes
sociais e areas geograficas.

O custo de conexao pode ser mais elevado,
podendo tornar-se inviavel para
determinados individuos.

LimitagBes ergondmicas dos dispositivos
moveis podem ser particularmente
inapropriadas para usuarios com
necessidades especiais.

9. Podem ser utilizados para enriquecer
outras formas de ensino (presencial, e-
learning)

E necessario um planejamento cuidadoso do
uso e combinagdo entre modalidades de
ensino, para nado gerar redundancia ou
sobrecarga, para isso o professor precisara
ter bem desenvolvida as competéncias
técnico-didatico-pedagdgicas.

10. Pode suprir a necessidade de
formacéo de pessoas ou profissionais
moveis (que tém dificuldade em se
afastar do seu trabalho ou outras
atividades para poder se instruir).

E preciso que os profissionais moveis
tenham condic¢des contextuais (fisicas,
temporais, etc) para poderem aprender de
forma efetiva através do m-learning, o que
implica ter autonomia (saber definir suas
necessidades de aprendizagem e ir em
busca de elementos para supri-las) e autoria
(no sentido de ser autor do seu processo de
aprendizagem) bem desenvolvidas.

Fonte: Saccol et al. (2010) adaptado por Ferreira (2012).

As limitagdes mencionadas por Saccol et al. (2010) foram utilizadas nesta

pesquisa para compor os trés grupos de desafios considerados mais relevantes

dentro do campo da aprendizagem mével. Cada um deles foi entendido como um

eixo estruturante para exploracdo, sendo estudado separadamente de forma a

definir seus fundamentos bem como propostas de solugdo. No entanto, essa

divisdao foi criada com a intencdo de fracionar os problemas encontrados,

decompondo-os em partes manejaveis para fins de pesquisa. Na realidade, em

muitos momentos as dimensodes criadas se sobrepéem e se complementam. Os

trés desafios selecionados sao:
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3.1 Desafio da Usabilidade

Esse desafio busca investigar como o usuario interage com 0s sistemas
virtuais de aprendizagem em dispositivos moéveis. Por serem portateis, esses
aparelhos apresentam telas de tamanho reduzido. Logo, toda a interface do aluno
com o sistema do Ambiente Virtual de Aprendizagem deve ser ajustada para ser
utilizada dentro desse contexto. Saccol et al (2010) mencionam essa limitacdo nos
itens 2 e 8 que tratam das limitacdes ergondmicas. Com uma é&rea de trabalho
limitada, é preciso pensar em uma otimizacdo ndo sé na utilizacdo gréfica desse
espaco, como também das possiveis interacdes realizadas pelo usuario com o
sistema. Saccol et al (2010) também abordam a questdo do dominio tecnolégico
(item 7) e como nao saber lidar com novas ferramentas de aprendizagem pode se
tornar uma barreira para o aluno. Essa questdo se torna ainda mais desafiadora
em cursos autoinstrucionais. Interfaces ndo adaptadas a dispositivos moveis
tendem a aumentar a frustracdo do aluno e, consequentemente, a evasdo nas

acoes de m-learning.

3.2 Desafio da cognicéo

O desafio da cognicédo esta relacionado a maneira como o aluno interage
com o contetdo dos cursos. Cognicdo refere-se ao processo de aquisicdo de um
conhecimento. Esse conceito € relevante dentro da aprendizagem moével,
especialmente em acbes autoinstrucionais, devido ao contexto em que essa
modalidade de ensino esta inserida. Smartphones e tablets, por serem dispositivos
de convergéncia tecnologica, comportam em si uma variedade de funcdes. Video,
audio, texto e imagens, transmissao de voz e videoconferéncias sdo alguns dos
recursos facilmente acessados por meio de aplicativos, em sua maioria gratuitos.
No entanto, o modelo de comunicag&o oferecido por esses dispositivos privilegia
interacdes répidas e superficiais, prejudicando determinadas abordagens
pedagdgicas que possam vir a sobrecarregar a percepgdo do aluno sobre o que
esta sendo ensinado, prejudicando a constru¢cdo do conhecimento. Esse tempo

limitado para as atividades é citado por Saccol et al (2010) no item 1. Ja a questao
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da sobrecarga é mencionada no item 9, onde os autores ressaltam a necessidade

de um planejamento cuidadoso no uso das midias disponiveis.

3.3 Desafio do engajamento

O terceiro desafio identificado trata de como os usuarios/alunos sé&o
engajados e motivados pelas acdes educacionais de m-learning. Aumentar o
engajamento nesse caso, significa estimular o participante a interagir de forma
positiva com o contetudo apresentado nos cursos. No item 5, Saccol et al (2010)
fazem referéncia as distracdes que ocorrem no ambiente fisico onde o aluno se
encontra. Porém, é possivel expandir esse efeito aos estimulos presentes no
préprio dispositivo como jogos, redes sociais e outros aplicativos que competem
pela atencdo dos usuarios. A participacdo ativa do aluno e a interagdo com o
material de aprendizagem tornam-se fatores determinantes para o engajamento.
Em muitos casos, a distancia entre aluno e professor ou até mesmo a auséncia
dessa relacéo, prejudica ou impede o engajamento do aluno. Isso se torna ainda
mais evidente nos cursos autoinstrucionais, onde ha pouco ou nenhum contato do
aluno com outros participantes. Nesse sentido, o item 10 da lista proposta por
Saccol et al (2010) menciona a importancia de o aprendiz desenvolver autonomia
para conseguir interagir com o contetdo dentro do seu tempo e de suas proprias
necessidades, trazendo assim, o conceito de heutagogia para a discussao deste

eixo.
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4 METODOLOGIA

Para atingir o objetivo geral e seus desdobramentos especificos, esta
pesquisa utilizou-se de um levantamento bibliografico referente aos temas
definidos a partir da pergunta norteadora formulada. As fontes de pesquisa
utilizadas foram Google scholar, portal de periédicos da CAPES e o repositério de
artigos da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (ABED).
Simultaneamente a esta busca, foi realizada também uma anélise documental em
publicacdes e sites referente as tematicas encontradas inicialmente na literatura
académica, com o objetivo de verificar a relevancia pratica das orientacdes
identificadas e também como forma de promover um didlogo entre os autores
académicos e a praxis do designer instrucional como agente atuante e influente
em projetos de EaD.

Considera-se a natureza aplicada da pesquisa como norteadora de todo o
processo metodoldgico. A busca por estratégias de acdo e de orientacdes
objetivas para o aperfeicoamento do trabalho do designer instrucional esta
presente no decorrer da investigacao dos temas selecionados.

A abordagem da pesquisa € fundamentalmente qualitativa, sendo a analise
da literatura realizada por meio de parametros subjetivos, dentro de uma estrutura
gue seccionou o trabalho de investigacdo em eixos delimitados pelo autor e que
buscam categorizar e refletir sobre desafios considerados relevantes dentro do
contexto proposto. Foram identificados trés eixos: usabilidade, cognicdo e
engajamento. Cada eixo representa um conjunto de desafios presentes na
construcdo de contetdo educacional para m-learning com foco em acdes sem
tutoria (autoinstrucionais) sob o ponto de vista do designer instrucional. Essa
divisdo da pesquisa em trés linhas conduzidas paralelamente permitiu uma
investigacdo mais precisa sobre as dificuldades e limita¢des identificadas.

Considera-se a pesquisa como exploratéria-descritiva, sendo o processo
inicial de cada eixo, marcado por um periodo de sondagem e exploracdo dos
subtemas mais atuais e relevantes. Ja o carater descritivo da pesquisa se
evidencia na identificacdo e reconhecimento de determinadas orientacbes e

diretrizes apontadas dentro da literatura académica capazes de auxiliar, subsidiar
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e embasar determinados cuidados e praticas do trabalho do designer instrucional

ao lidar com projetos de EaD para dispositivos moveis.

4.1 Etapas e procedimentos metodoldgicos

A pesquisa foi executada em seis etapas e fundamentada na criagéo de
trés eixos definidos a partir de um processo de andlise das questdes mais
relevantes e desafiadoras para a Educacdo a Distancia em dispositivos méveis.
Assim, cada eixo contém em si uma problematica especifica e identificada dentro
da literatura consultada. Os eixos foram designados como: “Eixol: usabilidade”,
“Eixo 2: cogni¢ao” e “Eixo 3: engajamento”. As consultas as bases de dados foram
realizadas separadamente para cada eixo utilizando-se palavras-chave
especificas. Os resultados das buscas bibliograficas e documentais permitiram
aprofundar o conhecimento sobre os trés temas, bem como a escolha de uma
proposta de abordagem para tratar dos respectivos desafios identificados. Em
seguida, foi realizada a escolha de um artigo especifico mais adequado para cada
eixo utilizando-se quatro critérios descritos na etapa 4 do Quadro 5 (estado da
arte; pertinéncia e relevancia; didatica e validacdo). As orientacdes e diretrizes
identificadas para cada eixo foram listadas. As demais fontes bibliograficas
encontradas foram utilizadas como forma de complementacao e confrontacdo das
solugcBes apontadas por meio de um dialogo entre os diversos autores. Por fim, foi
elaborado um conjunto de recomendacgdes para cada eixo, totalizando trés grupos
de orientagcdes com base nas abordagens selecionadas na bibliografia e fontes
documentais. Com isso, buscou-se eliminar redundancias, acrescentar novos itens
e excluir aqueles que n&o se mostraram relevantes para o contexto da pesquisa. A
sequéncia descrita no Quadro 5 auxilia na compreensdo das seis etapas

realizadas seguindo a metodologia descrita.
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Etapas da pesquisa

Etapa 1l

Pesquisa inicial com o objetivo de selecionar as referéncias
bibliograficas mais relevantes sobre EaD para dispositivos
moveis.

Etapa 2

Identificacéo e selecdo das dificuldades mais representativas da
m-learning e elaboracao de trés eixos de pesquisa. Cada eixo
representa um desafio a ser trabalhado no contexto do Design
Instrucional.

Eixo 3
Engajamento e
motivacéo

Eixo 1 Eixo 2

Usabilidade Cognicéo

Etapa 3

Pesquisa bibliografica e documental realizada para cada eixo e
escolha da abordagem mais adequada para lidar com a
problemética identificada.

Pesquisa Eixo 1 Pesquisa Eixo 2 Pesquisa Eixo 3
Usabilidade Cognicdo Engajamento e
motivagao

Etapa 4

Escolha do artigo mais representativo dentro da abordagem
selecionada de cada eixo com base nos seguintes critérios:

Estado da arte: o artigo deve ter sido publicado nos ultimos 5
anos, como forma de garantir que esteja de acordo com o0s
achados mais recentes.

Pertinéncia e relevancia: o artigo deve tratar da abordagem
selecionada dentro da m-learning, permitindo uma anélise mais
apurado dos fendmenos especificamente dentro da EaD para
dispositivos méveis.

Didatica: o artigo deve conter instrucdes claras e significativas
para o designer instrucional.

Validacéo: a validacdo do artigo deve ser baseada em um ou
mais experimentos com metodologias definidas e descritas.
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Artigo Eixo 1 Artigo Eixo 2 Artigo Eixo 3

Exposicdo das orientacbes e diretrizes das abordagens
selecionadas, construindo um didlogo com as demais
referéncias bibliograficas e documentais encontradas,
buscando promover visdo critica a respeito das solucdes
apresentadas.

Etapa 5
Elaboracdo de 3 conjuntos de recomendacdes (usabilidade,
cognicdo e engajamento), com base nas abordagens
Etapa 6 selecionadas em bibliografia e fontes documentais, buscando

eliminar redundancias, acrescentar novos itens e excluir
aqueles que ndo se mostraram relevantes para o contexto da
pesquisa.

Fonte: préprio autor

A construcdo dos trés eixos foi representativa para o desenvolvimento da

pesquisa. Torna-se oportuno, portanto, descrever o processo que orientou a

selecdo bibliografica de cada tema, apontando as teorias e palavras-chave

utilizadas para as buscas nas bases de dados.

4.1.1 Descrigéo do Eixo 1 (usabilidade)

O Eixo 1 é refere-se a interacdo do usuario com o ambiente virtual de

aprendizagem. As buscas nas bases de dados incluiram os termos “usabilidade”;

“‘usability”; “mobile”; “dispositivos moveis”; “EaD” e “m-learning”. Foram pré-

selecionados seis artigos sobre usabilidade em dispositivos moveis. Também

foram consideradas as referéncias de Interagdo Homem-Computador (IHC) de


https://www.amazon.com.br/Design-Intera%C3%A7%C3%A3o-Al%C3%A9m-Humano-Computador/dp/8582600062
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Preece, Rogers e Sharp (2019) e as heuristicas de Nielsen (1994) para embasar
parte da teoria apresentada. As fontes anteriores a cinco anos de publicacdo
forneceram conceitos basicos e contextuais. Os artigos recentes apresentaram
orientacdes especificas sobre como proceder para melhorar a qualidade da
usabilidade dentro dos padrées da proposta descritos nesta pesquisa. Os

resultados mais representativos dessa busca estéo listados no Quadro 6.

Quadro 6: Artigos selecionados para o Eixo 1 (Usabilidade).

Nome do artigo Autores(as) Data de publicacao
Usability guideline for Mobile learning | KUMAR; GOUNDAR;
applications: an update CHAND (2019) 2019
Usability Study of Massive Open Online
Courses (MOOCSs) Platforms ZHOU (2018) 2018
Usability evaluation of mobile applications MOUMANE; IDRI;
using 1ISO 9241 and 1SO 25062 standards ABRAN (2016) 2016
Usabllu_:iade nos ambientes virtuais de PEREIRA et al. (2016)
aprendizagem 2016
Usability evaluation method for mobile
learning application using agile: A systematic | HUSSAIN et al. (2015) 2015
review
Usabilidade da interface de dispositivos MACHADO NETO
moveis: heuristicas e diretrizes para o design (2013) 2013

Fonte: préprio autor

O trabalho que mais se ajustou aos parametros previamente definidos foi o
artigo Usability guideline for Mobile learning applications: an update (KUMAR,;
GOUNDAR; CHAND, 2019). Trata-se de uma revisdo sistematica de dezessete
estudos de usabilidade em aplicativos de aprendizagem movel, conduzida com o
objetivo de buscar um nivel mais alto de usabilidade em comparacdo com as

diretrizes publicadas anteriormente.
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4.1.2 Descricdo do Eixo 2 (cognicéo)

O eixo 2 trata da interacdo do aluno com o contetdo dos cursos de EaD em
dispositivos moveis. A busca nas bases de dados para o eixo 2 incluiu os termos
“‘m-learning”; “cognicdo”; “aprendizagem”; “tendéncias” e “conteudo”. A partir de
uma leitura inicial dos resultados, foi identificada a abordagem da
microaprendizagem como um enfoque promissor para a m-learning. Uma nova

busca incluindo as palavras “EaD”, “microlearning”; “microaprendizagem”; “m-

learning” e “dispositivos moveis” retornou os resultados indicados no Quadro 7.

Quadro 7: Artigos selecionados para o Eixo 2 (Cogni¢&o).

Nome do artigo Autores(as) Data de publicagcao

Unpacking the Inherent Design Principles of

Mobile Microlearning JAHNKE et al.(2019) 2019

(0] longform como alternativa ao
microconteddo na producdo de materiais GOMES (2018) 2018
didaticos para m-learning

Microlearning an Evolving Elearning Trend GIURGIU (2017) 2017

Educational Microcontent for Mobile Learning SOUZA; AMARAL

Virtual Environments (2014) 2014
Educational Dimensions of MicroLearning — | BAUMGARTNER et al.

Towards a Taxonomy for MicroLearning (2013) 2013
Outline of a Microlearning Agenda HUG; FRIESEN (2009) 2009
Microlearning as a challenge for instructional KERRES (2007) 2007

design

Fonte: préprio autor

A publicacdo que mais se ajustou aos critérios previamente definidos foi o
artigo Unpacking the Inherent Design Principles of Mobile Microlearning (JAHNKE
et al., 2019). Este estudo foi construido com base em uma reviséo de literatura e

entrevistas com profissionais da industria. O resultado é um conjunto de principios
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e recomendacdes ligadas a questdes técnicas e de usabilidade pedagodgica
relacionadas ao uso da microaprendizagem em dispositivos moéveis. O artigo
também apresenta uma Aagil, porém eficiente revisdo da literatura sobre
microaprendizagem.

Os demais resultados bibliograficos e documentais foram utilizados no
sentido de promover um dialogo com o contetudo do artigo selecionado. Nesse
aspecto, a Teoria da Carga Cognitiva (CLARK; NGUYEN; SWELLER, 2006) e os
principios da aprendizagem em multimidia (MAYER, 2009) merecem destaque.

4.1.3 Descricédo do eixo 3 (engajamento)

Para investigar a questdo do engajamento e motivacdo na m-learning,
inicialmente foi realizada uma busca nas fontes de dados com as palavras
‘engajamento”; engagement”; “m-learning”; “dispositivos moveis” e “EaD”. O
resultado da leitura do material encontrado apontou a proposta de utilizacdo da
abordagem da gamificagdo como solucdo para melhorar o engajamento dos
alunos. Uma nova busca foi realizada nas bases de dados com as palavras:
“‘gamificagao”; “gamification”; “EaD”; “engajamento”; “motivacéo”; “m-learning” e

“dispositivos moveis”. Os resultados mais relevantes estao listados no Quadro 8.

Quadro 8: Artigos selecionados para o Eixo 3 (Engajamento).

Nome do artigo Autores(as) Data de publicacdo

How to Gamify a Mobile Learning Application -

— A Modularization Approach SCHOBEL et al (2017) 2017
Gamification: Using game design elements in DETERDING et al. 2011
non-gaming contexts (2011)

Gamification by design: Implementing game ZICHERMANN; 2011
mechanics in web and mobile apps CUNNINGHAM (2011)

Gadgets, games, and gizmos for learning KAPP (2007) 2007
Actionable gamification CHOU (2014) 2014
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learning: A field experiment with a gamified
app

WELBERS et al. (2019)

Ga_m|f|cat|on Meets Mobile Learning : Soft- APANDI (2019) 2019
Skills Enhancement
Gamification as a tool for engaging student 2019

Fonte: Préprio autor

O artigo How to Gamify a Mobile Learning Application — A Modularization

Approach (SCHOBEL et al, 2017) foi o que mais se ajustou aos critérios definidos.

O artigo afirma que a gamificacdo pode ser uma abordagem promissora para

aumentar o engajamento em EaD em dispositivos moveis. No entanto, uma das

dificuldades estaria em selecionar quais elementos de jogos utilizar e quando seria

mais adequado o uso de um recurso em detrimento de outro. Para isso, o contexto

e intencdo de cada licdo deve ser considerado. O artigo se utiliza da metodologia

da Teoria da Avaliacdo Cognitiva (TAC) para criar um aplicativo com o objetivo de

demonstrar uma forma adequada de gamificar uma acdo de m-learning. Os

demais resultados bibliograficos e documentais foram utilizados no sentido de

promover um didlogo com o conteddo do artigo selecionado, incluindo o

framework Octalysis (CHOU, 2014).
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5 EIXO 1: USABILIDADE

Usabilidade é um termo que possui amplo campo de estudo, podendo variar
de abordagens ontoldgicas genéricas e com alto nivel de abstragcéo, até analises
que resultam de perspectivas voltadas para um dominio em particular. Esta
pesquisa adota a segunda abordagem, buscando atuar dentro de um contexto
especifico. A usabilidade sera apresentada como atributo presente no uso de
dispositivos moveis para fins educacionais, sob o ponto de vista da acdo do
designer instrucional na elaboracdo de acdes de EaD autoinstrucionais.

O termo usabilidade é procedente do estudo da ergonomia e, em geral, é
utilizado para determinar o grau de dificuldade ou facilidade que os usuarios
demonstram ao lidar com uma ferramenta ou objeto com uma finalidade
especifica. Atualmente o termo usabilidade esta associado as disciplinas que
estudam a Interacdo Homem-Computador (IHC), sendo muito utilizada em testes
gue buscam medir com precisdo o grau de satisfacdo percebida pelos usuérios e
que resulta da interagdo com o0s sistemas computacionais. A usabilidade contribui
para que os produtos sejam faceis de usar, eficientes e agradaveis na perspectiva
do usuério (PREECE; ROGERS; SHARP, 2019).

Outra definicdo do conceito de usabilidade esta presente na ISO 9241-11
de 1998: “Usabilidade é a eficiéncia, eficacia e satisfacdo com a qual os publicos
do produto alcangam objetivos em um determinado ambiente”. Apesar de breve,
essa definicdo informa que o conceito de usabilidade esta relacionado ao alcance
de resultados esperados (eficacia); a busca de rendimento com economia de
esforco (eficiéncia) e da aceitacdo do usuario ao produto utilizado (satisfacéo).

Nielsen (1993) estabeleceu os atributos de aceitabilidade de sistemas,
diferenciando dois tipos de aceitabilidade: social e pratica. A aceitabilidade social
diz respeito a aceitacdo de um sistema pelos usuarios, independentemente da real
qualidade da interface desenvolvida e esta ligada a influéncia social de uma
comunidade sobre um produto. Ja a aceitabilidade técnica esta relacionada ao
cumprimento de parametros técnicos previamente descritiveis e mensuraveis. O
conceito de usabilidade dentro da visdo de Nielsen estd situado no ambito da

aceitabilidade pratica, devendo cumprir determinados requisitos como: ser facil de
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aprender, eficiente, facil de lembrar, gerar poucos erros e gerar a satisfacdo do

usuario (Figura 5)

Figura 5: Representacao grafica da aceitabilidade usabilidade.

Aceitabilidade Social

Utilidade

Facil de aprender

Eficiente

Usefulness |

Usabildade |  Facil de lembrar

[ ._Am.eltabllldade de Slstema.s__ ) Poucos erros

Satisfagdo do usuario

’ _Aceitabilidade Pratica :

i‘; Custo
Compatibilidade
| Confiabilidade

\ etc

Fonte: Nielsen (1993)

A avaliacdo da usabilidade € uma das formas de verificar se uma interface é
amigavel para o usuario. Existem outras formas pelas quais a avaliagcdo da
usabilidade pode ser conduzida (KUMAR; GOUNDAR; CHAND, 2019). Uma das
alternativas citadas por (SOUZA; SOUZA, 2015) sdo os métodos de inspecédo que
sdo aplicados por especialistas em usabilidade ou projetistas. Com esse modelo,
garante-se o cumprimento dos requisitos de usabilidade em um determinado
sistema, como por exemplo, a interface de um Ambiente Virtual de Aprendizagem.
Dentre as varias opcdes de métodos de inspecao, dois se destacam pela eficacia
e relacdo custo beneficio para sua aplicacdo e também por serem mais
empregadas em contextos de design: a avaliagdo baseada em heuristicas e a
inspecéo baseada em guias de recomendacodes.

AvaliacOes heuristicas sdo métodos de inspecao (ndo envolvem usuarios)
realizados por especialistas em uma area e que buscam, por meio de uma lista de
parametros predefinidos, identificar a ocorréncia de possiveis problemas na
realizacdo de tarefas por um perfil especifico de usuario. Ja a Inspecédo Baseada

em Guias de Recomendacdes se apoia na construcéo de diretrizes e orientacdes
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que devem ser seguidas pelo projeto a fim de garantir um bom padrdo de
usabilidade em um sistema. A revisdo dessas diretrizes por parte da equipe de
designers e desenvolvedores é um método acessivel e rapido para garantir que
problemas de usabilidade sejam detectados nos estégios iniciais do processo do
projeto (KUMAR; GOUNDAR; CHAND, 2019).

Existem diversos modelos de heuristicas voltadas para as mais variadas
funcBes. Devido a sua relevancia e perenidade para a construcdo de interfaces
para IHC e também para fins didaticos, as heuristicas de Nielsen (1995) merecem
destaque. Sdo 10 regras que devem ser observadas pelos especialistas para
verificar se uma interface esta de fato respeitando os parametros definidos. No
Quadro 9, cada heuristica de Nielsen € apresentada seguida de perguntas
formuladas para ilustrar como esse processo pode ser direcionado para avaliar a

usabilidade de uma plataforma de EaD em dispositivos moveis.

Quadro 9: Exemplo de aplicagdo das 10 heuristicas de Nielsen.

10 Heuristicas de Nielsen aplicadas em uma plataforma de EaD

e O aluno consegue visualizar seu login na tela?

e Ele consegue se localizar visualmente em que parte
(capitulo, item, unidade) do curso se encontra?

e O sistema informa quais aulas o aluno ja concluiu?

e Ap0s a realizacdo de um teste, a plataforma indica a nota e
0 estado do usuario (se aprovado ou reprovado)?

e Conteudo se adapta ao formato da tela?

1. Visibilidade do
estado do sistema

e A linguagem das mensagens apresentadas no curso €é clara
e habitual ao perfil dos usuarios?

e H& palavras, cédigos, abreviagbes que possam causar
falhas de comunicacéo entre a interface e o usuario?

e Os icones utilizados para fungdes como imprimir, enviar por
e-mail, iniciar um video, baixar um arquivo correspondem a
imagens facilmente identificaveis?

2.
Correspondéncia
entre o sistema e

o mundo real

e O aluno consegue facilmente se deslocar de uma parte para

3. Controle e a outra do curso?
liberdade do e E possivel interromper a realizacdo de uma tarefa sem que
usuario haja perda do que ja foi realizado?

e E réapido e facil sair do sistema?




a7

10 Heuristicas de Nielsen aplicadas em uma plataforma de EaD

4, Consisténcia e
padronizacao

O sistema apresenta o conteddo dentro de um padrédo
consistente e padronizado?

As aulas sdo divididas de maneira semelhante e com os
mesmos recursos de multimidia?

A iconografia dos cursos é utilizada da mesma maneira em
todas as aulas?

5. Prevencéo de

A navegacgdo no sistema é intuitiva de forma a evitar que o
aluno se matricule por engano em um curso nao desejado?

memorizacao

erros e Ha instrucbes claras do que o aluno deve fazer para
solucionar algum eventual erro na plataforma?
e ApOs realizar um curso utilizando o sistema o aluno
6. consegue repetir a tarefa tempos depois sem dificuldade?
Reconhecimento e Os menus estdo ordenados de forma a facilitar os
em vez de participantes a encontrarem o que desejam?

A regras para obtencdo de notas sdo claras e simples de
serem entendidas?

7. Flexibilidade e
eficiéncia de uso

A plataforma se adapta a diferentes dispositivos como
smartphones e tablets sem perda de conteado?

Permite que o0s comandos sejam acessados tanto por
mouse quanto pelo toque na tela?

8. Projeto estético
e minimalista

As informacfes presentes na interface sdo relevantes e
estdo disponibilizadas de forma clara, sem ruidos ou
redundancias desnecessérias?

A estética do sistema é leve e agradavel para o aluno ou é
poluida visualmente e sem apelo visual?

9. Apoio ao
reconhecimento,
diagnostico e
recuperacao de

Quando o usuério pula uma questdo na prova o0 sistema
avisa que o teste esta incompleto?

Essa mensagem é clara e aponta o que deve ser feito?

Se ha um erro na matricula ou no login de um usuario o

sistema € capaz de comunicar de forma simples o que

erros . ~
ocorreu e apontar uma ou mais solugdes?
e A plataforma oferece opg¢8es de ajuda ao usuario mostrando
COMO navegar no sistema e executar as operacdes?
10. Ajuda e e Hauma secdo de Perguntas Frequentes?
documentacéo e As avaliagdes estdo bem explicadas?

Os tipos de questfes sdo compreensiveis quanto ao
contetido abordado?

Fonte: Adaptado pelo autor com base nas 10 Heuristicas de Nielsen.
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A partir do exemplo, percebe-se como as heuristicas atuam para avaliar e
apontar melhorias na usabilidade de sistemas informacionais. Nota-se também
como seu uso pode ser adaptado para diferentes contextos.

Além das heuristicas, o designer conta também com outra ferramenta de
destaque para trabalhar a usabilidade de um sistema: as diretrizes, orientacfes e
principios. Sao regras ou recomendacOes elaborados a partir das praticas
aprendidas pelos profissionais de um determinado campo de conhecimento. Em
geral, a elaboragdo de diretrizes confidveis envolve revisdes realizadas por
profissionais conhecedores do assunto, de forma a verificar se as praticas
enumeradas estdo em conformidade com o0s objetivos a que se destinam
(KUMAR; GOUNDAR; CHAND, 2019). A criagdo de critérios como forma de
organizar um conjunto de orientagBes, permite trata-las como dimensdes
normativas ordenadas dentro de uma estratégia estabelecida. Essa técnica facilita
0 processo de definicdo e operacionalizacdo das dimensdes da usabilidade com
base em regras bem definidas (BASTIEN; SCAPIM, 1993).

5.1 Usabilidade técnica e usabilidade pedagdgica

A utilizacdo de avaliacbes de usabilidade costuma ser voltada para
aspectos técnicos como por exemplo, a interface de um aplicativo ou de uma
plataforma de aprendizagem, incluindo a sua aparéncia e como 0 ocorre a
navegacdo do usuério pelo sistema (MARTINS, 2006). Embora esse modelo de
avaliacdo seja importante, ha aspectos pedagoégicos dentro das plataformas
voltadas para a educacdo a distdncia que ndo costumam ser diretamente
abordados pelos modelos tradicionais de usabilidade.

Aléem do aspecto fisico presente relativo ao tamanho dos aparelhos
celulares e suas consequéncias para o0s usuarios, ha também outras questbes que
se mostram urgentes para a usabilidade dentro de um contexto educacional. Para
suprir essa deficiéncia, surgiu o conceito de usabilidade pedagdgica, conforme
explica Muniz; Caldas; Coelho (2016):

O conceito de usabilidade pedagdgica trata do uso de sistemas digitais
com objetivos educacionais pelos varios participantes do processo de
ensino-aprendizagem. Seu olhar valoriza a observacdo do contexto de
uso e suas especificidades e recomenda que, além de aspectos técnicos,
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guestdes relativas ao processo educacional devem ser consideradas
para a avaliacao da usabilidade desses sistemas.

Os critérios mais usuais de usabilidade ndo séo suficientes para o
atendimento dos requisitos de um sistema voltado para o ensino e aprendizagem
(AVILA; MERINO; MERINO, 2017). Com isso, espera-se que a ideia de
usabilidade possa ir além da relacdo imediata entre usuario e interface, devendo
também adequar-se a cada contexto especifico de aprendizagem. A usabilidade
pedagdgica ndo pretende substituir, mas sim, complementar a ideia de usabilidade
voltada para aspectos técnicos que envolvam a interagdo com 0s sistemas
informatizados. De acordo com essa interpretacdo, o conceito de usabilidade é
dividido em usabilidade técnica e pedagdgica. Para ilustrar a diferenca entre essas
duas abordagens, Muir, Shield e Kukulska-Hulme (2003) propde uma piramide que

classifica a usabilidade em niveis, conforme demonstrado na Figura 6:

Figura 6: Piramide da usabilidade proposta por Muir, Shield e Kukulska-Hulme (2003).

Usabilidade especifica do contexto
ou disciplina dos cursos

Usabilidade académica

Usabilidade genérica da web ‘

Usabilidade técnica

Fonte: Muir, Shield e Kukulska-Hulme (2003) adaptado em Avila; Merino; Merino (2017).

Muniz; Caldas; Coelho (2016) explicam cada nivel da piramide apontando

como os aspectos pedagagicos se diferenciam dos aspectos técnicos:

A usabilidade especifica do contexto esta no topo da piramide e vai
considerar necessidades de disciplinas ou cursos especificos; a
usabilidade académica, imediatamente abaixo, vai lidar com questdes
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educacionais, como estratégias pedagogicas e a relacdo dos websites
com outros materiais instrucionais ou formas de estudo; o nivel seguinte,
a usabilidade genérica da web, trata das questdes comuns a todos os
websites, como a boa navegacdo e a acessibilidade; a usabilidade
técnica (ou funcional) esta na base e vai tratar de problemas como links
guebrados, confiabilidade do servidor, tempo de download, adequacgéo de
plug-ins ou problemas com o cédigo de programacao.

E possivel, portanto, associar o conceito classico de usabilidade aos dois
primeiros niveis da base da piramide. E onde os aspectos técnicos se
sobressaem, ou seja, sdo nesses dois niveis que se concentram 0S aspectos
comuns a maioria dos sistemas e interfaces.

J& os aspectos relacionados as estratégias pedagdgicas mais amplas e
gerais do aplicativo ou website educacional, bem como as questdes didaticas mais
especificas de cada curso ou acdo educacional, estdo localizadas nos dois niveis
superiores (usabilidade académica e usabilidade especifica do contexto). Sob
esse ponto de vista, por exemplo, um curso que trate de literatura deve ser
avaliado sob um contexto diferente de um treinamento que busque ensinar como
operar um software especifico.

A divisdo de usabilidade em técnica e pedagdgica também é abordada por
Nokelainen (2006). Segundo o autor, 0os aspectos pedagdgicos do design na
elaboracdo de materiais digitais de aprendizagem séo estudados com muito
menos frequéncia do que o0s técnicos. Apesar de ambas se mostrarem
importantes para a interface do aluno com o contelddo, a usabilidade pedagogica &

influenciada por conceitos ligados a diversas teorias cognitivas:

Ao avaliar a usabilidade técnica, o pressuposto basico é que deve ser
facil aprender a usar as fungdes centrais do sistema e que as fungbes
sdo eficientes e convenientes ao uso. Outra suposicdo é que as
respostas de erro a operagdo incorreta do software devem ajudar a
ensinar o usuario a usar o sistema conforme pretendido, de forma que o
erro ndo se repita. Ao avaliar a usabilidade pedagdgica, o pressuposto é
gue os designers da plataforma de aprendizagem ou unidade de
aprendizagem foram guiados por uma ideia consciente ou subconsciente
de como as fun¢des do sistema facilitam a aprendizagem do material que
esta sendo entregue ao aluno.

Nokelainen (2006) estabeleceu 10 critérios para a avaliagdo da usabilidade
pedagodgica em materiais de EaD online (Figura 7). Embora nédo tenha sido criada
especificamente para dispositivos méveis, 0s conceitos presentes nesta lista sdo

aplicaveis de uma forma abrangente a esse contexto.
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Figura 7: Critérios para avaliacdo da usabilidade segundo Nokelainen (2006).

1. Controle por parte do aprendiz 6. Valor agregado

7. Motivacédo
2. Atividade do aprendiz Critérios de
usabilidade de
Nokelainen 8. Valor do conhecimento prévio
3. Aprendizagem colaborativa e cooperativa
9. Flexibilidade

4. Orientagéo aos objetivos

5. Aplicabilidade

Fonte: adaptado de Nokelainen (2006).

A explicacdo dos 10 critérios descritos por Nokelainen foram adaptadas
para esta pesquisa:

Critério 01. Controle do aprendiz: esse critério diz respeito a possibilidade
de o aluno ajustar o contetdo ao seu préprio estilo de aprendizagem. Uma critica
comum aos materiais educacionais é o fato de serem feitos em “tamanho Unico”,
obrigando o aluno a se ajustar a um modelo predefinido. Esse controle é essencial
em acdes autoinstrucionais, pois estimula a autonomia do participante.

Critério 02. Atividade do aprendiz: apesar do desempenho do aluno ser
determinado em grande medida pelas caracteristicas do proéprio individuo, o
material de aprendizagem também desempenha um importante papel nesse
processo, ha medida em que as tarefas apoiam atividades em que os alunos
possam construir suas proprias concepcdes acerca do tema tratado. Segundo o
autor, uma das abordagens que proporcionam esse resultado é a aprendizagem
baseada em problemas, que busca aliar teoria e pratica para fazer com que 0s
alunos aprendam por meio de situacbes-problema.

Critério 03. Aprendizagem colaborativa e cooperativa: a possibilidade de
construcdo de aprendizado por meio da interacdo entre os alunos é um recurso
capaz de estimular os participantes a direcionarem seus esfor¢os para um objetivo
em comum, ao mesmo tempo em que contribuem individualmente com suas
experiéncias individuais. Plataformas digitais de EaD permitem o aprendizado

cooperativo, ao oferecerem recursos como grupos de discussao e foruns de bate-
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papo entre os participantes. A¢cdes autoinstrucionais possuem limitagdes no uso
de colaboracéo e cooperacdo entre os participantes.

Critério 04. Orientacdo aos objetivos: esse critério ressalta o papel do
estabelecimento e alinhamento de objetivos e metas entre alunos, professores e
material didatico. Nokelainen (2007) afirma que os alunos devem ter a chance de
buscar seus proprios interesses em relacao aos objetivos de aprendizagem. Caso
0s objetivos ndo se originem a partir dos alunos, seu significado deve ser
explicado a eles. As escolhas dos participantes ao longo do curso refletem os
objetivos pessoais de cada individuo. Em um curso sobre determinado software,
por exemplo, o foco do aluno pode ser um aspecto especifico do aplicativo, uma
vez que os demais itens abordados ja sdo de seu conhecimento.

Critério 05. Aplicabilidade: os conhecimentos abordados nas ag6es
educacionais devem possuir aplicabilidade para os alunos, permitindo a
transferéncia para outros contextos. A adaptacdo de um conhecimento para o
nivel de aplicabilidade de um publico com caracteristicas proprias deve ser um
exercicio constante de busca de feedback dos alunos em relacdo a como o
conteudo é util dentro de sua realidade.

Critério 06. Valor agregado: ao fazer uso da EaD online, seja por
computadores ou dispositivos modveis, os alunos dispdem de uma série de
recursos para potencializar o aprendizado. Essa € a ideia por trds do critério de
valor agregado. Arquivos de texto, video, audio, infogréficos interativos, foruns de
discusséo entre outros, permitem ampliar a experiéncia do aluno se utilizados de
forma criativa.

Critério 07. Motivagao: de acordo com Nokelainen, a motivacdo dentro do
conceito de EaD é um critério que abrange diversas correntes teodricas que
buscam explicar de que formas o comportamento do aluno frente ao objeto de
estudo pode ser afetado.

Critério 08. Valor do conhecimento prévio: ao considerar o conhecimento
ja consolidado pelo aluno por meio de materiais de aprendizagem anteriores,
torna-se possivel apresentd-lo a novas abordagens que permitam a construcao
gradativa de um amadurecimento do tema tratado. Assim, um entendimento prévio
sustenta e apoia a construcdo de um conhecimento avancado. Um exemplo de
aplicacado desse principio esta nos diversos sistemas de EaD que oferecem a

possibilidade de trilhas educacionais, onde o aluno pode escolher sequéncias de
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cursos de menor duragdo construidas com objetivos distintos, favorecendo a
acumulacdo do conhecimento e respeitando as motivacbes e diferencas
individuais de cada participante.

Critério 09. Flexibilidade: o ponto central desse atributo é a liberdade. A
ideia de flexibilidade do aluno € permitir a livre navegacao pelas paginas do curso.
Ja a flexibilidade do conteddo permite ao aluno reconfigurar o material de
aprendizagem de acordo com suas necessidades. O uso de metadados € um
exemplo desse conceito. A utilizagédo de recursos de acessibilidade, idiomas e de
diferentes objetos de aprendizagem também podem tornar o aprendizado mais
adaptavel a cada individuo.

Critério 010. Feedback: a construcdo do conhecimento passa pelo
processo de correcédo de erros. E por meio dessa interacdo que o aluno identifica
as partes mais problematicas do seu aprendizado para, em seguida, supera-las.
No caso dos cursos autoinstrucionais, essa interacdo se da majoritariamente entre
o aluno e um sistema informatizado. O feedback pode ser imediato, como no caso
das questdes do tipo quiz de cursos EaD em que a resposta € dada logo apés a
realizacdo do exercicio. Com isso, 0 aluno estara ciente, a cada momento, dos
resultados de suas acdes (SILVA; BAX, 2017).

Como se vé, o tratamento de Nokelainen a Usabilidade Pedagdgica é
abrangente, podendo ser utilizado em diversas modalidades de acdes
educacionais, indo além até mesmo do meio onde o material esta sendo
disponibilizando, oferecendo uma interpretacdo com base em teorias de ensino
(MUNIZ; CALDAS; COELHO, 2016). Ja para Muir, Shield e Kukulska-Hulme
(2003), o termo € utilizado para tratar de usabilidade em websites educacionais,
especialmente aqueles de EaD, consistindo em uma abordagem mais pratica,
porém de igual destaque na elaboracéo de conteudo didatico.

Apesar de serem termos distintos, “usabilidade técnica” e “usabilidade
pedagogica” se interligam. Em muitos momentos se sobrepdem. A vantagem em
se conhecer as distancias e aproximacgdes entre os dois termos ajuda a definir
papéis dentro de equipes multidisciplinares que lidem com projetos de EaD,
especialmente aqueles voltados para projetos que envolvam recursos tecnolégicos
como a aprendizagem movel. A linha que separa a contribuicdo de um
webdesigner de um conteudista por exemplo, pode se tornar ténue na medida em

gue o trabalho técnico do webdesigner potencializa a maneira como um curso é
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apresentado da mesma forma que um olhar atento do conteudista pode harmoniza
as possibilidades oferecidas por determinada tecnologia. O fato é que as duas
formas de usabilidade devem atuar com sinergia para gerar um resultado
equilibrado. O desafio da usabilidade nesta pesquisa leva em consideracdo nao
apenas a usabilidade técnica, como também a pedagdgica, dado o tema central

da pesquisa.

5.2 Abordagem selecionada para o Eixo 1

Para tratar da questdo da usabilidade para acdes educacionais em
dispositivos moveis, ndo foi encontrada uma abordagem Unica, mas sim um
conjunto de diretrizes apontadas em um dos artigos encontrados na bibliografia
consultada. Essas orienta¢des consideram ndo apenas 0s aspectos técnicos como
também diversos fatores pedagdgicos e estdo dispostas de forma objetiva para a

rapida compreensao e aplicacéo do designer instrucional.

5.3 Artigo selecionado (Eixo 1: usabilidade)

O trabalho realizado por Kumar, Gundar e Chand (2019) apresentou-se
como o0 mais completo e atual guia para atender aos desafios deste eixo:
usabilidade para acdes educacionais em dispositivos méveis. Trata-se de uma
atualizacao de estudos semelhantes realizados por Kumar and Mohite (2016) e
Seong (2006). O resultado € uma lista de 121 diretrizes de usabilidade criadas
especificamente para serem aplicadas dentro desse contexto e que estdo
distribuidas em 11 temas principais (Figura 8). Os comentéarios descritos em cada

grupo de orientag6es buscam relaciona-las com as heuristicas de Nielsen (1995).



55

Figura 8: Categorias de itens de usabilidade segundo Kumar, Gundar e Chand (2019).
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9. Personalizacio 6. Consisténcia e padroes

8. Interatividade ‘
- 7. Ajuda e feedback

Fonte: Adaptado de Kumar, Gundar e Chand (2019).

5.3.1 Organizacédo de conteudo

Esse grupo de diretrizes trata da maneira que o conteddo de um curso é
distribuido no website ou aplicativo, orientando a légica de organizacao dos temas;
quantidade de texto visivel, hierarquia; sequencialidade das informacdes
disponibilizadas etc (Quadro 10).

Dentro da visdo de Nielsen (1996), a estética e design minimalista
(heuristica 08) esta presente na orientagdo de manter reduzido o namero de
elementos em cada pagina, limitando a exibicdo apenas ao necessario. A
organizacdo do conteudo de forma légica e sequencial contribui na consisténcia e
padronizacado (heuristica 04) e ajuda na eficiéncia e flexibilidade de uso (heuristica
07). A Figura 9 ilustra itens relativos & organizacdo do conteudo. Por tocar em
muitos pontos sobre o conteudo, nota-se que essas orientacdes estao ligadas a

aspectos cognitivos, sendo identificaveis com a usabilidade pedagdgica.



Quadro 10: Organizagéo do contetdo

Organizacéo de contetido

10.

11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.

Organize o conteudo de aprendizagem logicamente.

Organize tarefas em ordem sequencial.

Utilize PDFs de notas de aula para serem lidos em dispositivos moveis.
Utilize secdes e divisores para organizar o contetdo.

Exiba apenas quando e onde for necessario.

Verifigue se apenas as informacdes necessérias séo exibidas

N&o exiba mais de seis linhas em nenhuma pagina.

Evite textos longos e use frases simples para opc¢6es de menu.

Priorize uma secdao principal na tela.

Estabeleca um nivel de importancia e adote 0 mesmo tratamento em todas as
paginas do aplicativo.

Divida a estrutura do conteddo da aprendizagem em partes pequenas e
homogéneas.

Recomende o aluno a materiais ou links relacionados.

Ordene materiais de aprendizagem em listas.

Crie uma pagina de indice como parte do contelido para orientar 0S usuarios.
Torne os itens mais importantes acessiveis a partir da pagina de indice.
Anuncie grandes mudancas do aplicativo na pagina inicial

Minimize o numero de cliques.
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Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.



57

Figura 9: Exemplos de aplicacdo das recomendac@es de organizacédo do contetdo.
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Fonte: Imagens adaptadas pelo autor disponiveis em Coursera.

5.3.2 Navegacéo

A forma como o aluno se desloca e se orienta dentro do ambiente de ensino
€ o tema principal desse grupo de diretrizes. O objetivo € tornar as opcgdes de
navegacao facilmente compreensivel pelo usuario, fornecendo guias de
localizacéo, padrdes de navegacdo semelhantes a outros aplicativos, entre outras
orientacdes (Quadro 11).

Na visdo de Nielsen (1995), essas orientagcdes estao relacionadas a como o
usuario se localiza ao navegar no sistema e visualizar o conteddo das paginas
(heuristica 01). Permite assim, identificar o grau de controle e liberdade para se
deslocar com facilidade no sistema (heuristica 03). A consisténcia e padronizacéo
(heuristica 04) esta presente na recomendacao de seguir o padréo de navegacao
de outros aplicativos. A aplicacéo dos itens listados permite ao usuério se deslocar
de forma intuitiva, guiando-se menos pela memoéria e mais pelo reconhecimento
de padrdoes de navegacao familiares (heuristica 06). A Figura 10 ilustra itens

relativos a navegacao.



Quadro 11: Navegacao

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

19.
20.

21.

22.
23.
24.

25.

Torne a navegacao evidente a partir da pagina inicial.

Abra uma nova pagina em uma nova janela, mantenha a pagina atual inalterada.
Inclua pagina de indice com links para todas as outras paginas relevantes.
Elimine links de navegacéo quebrados.

Enfatize links que mais relevantes para os usuarios.

Elimine o direcionamento para paginas sem op¢des de navegacao.

Evite muitas imagens com links.

Certifigue-se de que os itens ndo clicaveis ndo possuam caracteristicas que
sugerem que séo clicaveis.

Verifique se o conteldo importante pode ser acessado a partir de um link.

Use as alterag8es de cores para indicar aos usudrios quando um link foi visitado.
Verifigue se os links incorporados séo descritivos.

Forneca op¢des de navegagdo para navegar entre paginas diferentes.

Torne as opc¢des de navegacao faceis de serem encontradas.

Mantenha a consisténcia nas op¢fes de navegacéo usadas.

Nomeie apropriadamente os menus de trabalho.

Utilize padrdes de navegacao semelhantes aos de outros aplicativos equivalentes.
Verifique se os rétulos das guias descrevem claramente fungéo e destino.

Verifique se as guias de navegacédo estédo localizadas na parte superior da pagina
e se parecem com uma verséo clicavel das guias do mundo real.

Elimine a rolagem horizontal.
Forneca barras de rolagem verticais quando necessario.

Forneca um link de arvore de conteddo para 0s usuarios se movimentarem
livremente.

Oculte temporariamente a barra de navegacéo ao exibir o conteldo da tela inteira.
Evite barra de navegacao com muitos controles.
Utilize icones apropriados, significativos e consistentes na barra de navegacéo.

Utilize mapas de site, caso haja muitas paginas.
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Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.
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Figura 10: Exemplos de aplicacdo das recomendac¢fes de navegacao.
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5.3.3 Layout

Essa categoria trata da area de exibicdo do conteudo do curso,
dimensionamento e alinhamento de itens como botdes, campos de entrada de
dados, texto e imagens de forma a favorecer a compreensdo. Um aspecto
relevante para o m-learning é a responsividade do layout, ou seja, o recurso que
permite que uma mesma pagina de um site seja ajustada automaticamente a tela
do dispositivo utilizado, proporcionando uma melhor experiéncia de navegacao
tanto em computadores quanto tablets e smartphones (Quadro 12).

Nielsen (1996), defende uma estética e design minimalista (heuristica 08),
privilegiando a visualizacdo dos itens mais importantes. Essa recomendacéo é
essencial no layout de telas para dispositivos modveis. A consisténcia e
padronizacdo (heuristica 04), quando aplicada a itens como alinhamento,
dimensionamento e aproveitamento eficiente do espaco disponivel, ajuda na
prevencdo de erros (heuristica 05). A responsividade também esta presente na
previsdo de flexibilidade e eficiéncia de uso (heuristica 07). A Figura 11 ilustra

itens relativos ao layout.



Quadro 12: Layout

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

Utilize estrutura tabular para os campos de entrada.

Identifique e diferencie os campos de entrada obrigatérios e opcionais.
N&o use mais que dois botdes em uma pagina.

Nomeie os botdes com textos curtos e significativos.

Mantenha a altura e largura da area de exibicéo dentro dos limites da tela.
Dimensione os botdes com &rea suficiente para permitir toque.

Torne o contelido responsivo a ser visualizado na parte central da tela.
Posicione itens importantes no centro superior da janela de exibicéo.

Alinhe o contetdo adequadamente, permitindo a distincdo de outras partes da
pagina.

Alinhe os elementos da pagina, vertical ou horizontalmente.

Disponha o contetdo na parte central da tela.

Posicione os itens importantes no centro superior da janela de visualizagéo.
Organize o contetdo verticalmente usando guias (tabs).

Evite 0 uso extensivo de rolagem de pagina.

Facilite a rolagem rapida, destacando os principais itens.

Limite o espaco em branco fazendo uso adequado de toda a tela.

Agrupe elementos relacionados.

Inclua a péagina de indice que forneca acesso para todas as outras paginas
relevantes.
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Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.



Figura 11: Exemplos de aplicacdo das recomendacfes de layout.
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5.3.4 Representacéo visual

O uso de imagens € um recurso eficaz dentro da aprendizagem em

dispositivos méveis. No entanto alguns cuidados devem ser tomados (Quadro 13).

Ao associar esse conjunto de recomendac¢des com o trabalho de Nielsen, pode-se

identificar que a otimizacdo e selecdo criteriosa dos elementos visuais favorece

um projeto estético minimalista (heuristica 08). A correspondéncia do sistema com

o mundo real (heuristica 02) promove uma compreensdo mais imediata das

funcbes prevenindo erros (heuristica 05). A Figura 12 ilustra itens relativos a

representacao visual.

Quadro 13: Representacéo visual.

Representacgao visual

Utilize imagens otimizadas.

A w N

prontamente pelos usuarios comuns.

Verifigue se todas as imagens clicaveis sao

Use apenas imagens que irdo facilitar o aprendizado.

5. Evite usar imagens de plano de fundo que dificultam a leitura do texto.

Atente para o tamanho das imagens utilizadas para néo retardar o carregamento.

rotuladas ou compreendidas
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Representacéao visual

6. Forneca rétulos de texto alternativos para imagens e icones.

7. Crie icones (teis, consistentes e significativos.

8. Limite o uso de efeitos visuais apenas aqueles que melhorem a aprendizagem.
9. Use imagens e recursos visuais que simulam objetos do mundo real.

10. Use simbolos apropriados para facilitar o aprendizado.

11.Use cores apropriadas para aprimorar, distinguir e destacar o contetdo.

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.

Figura 12: Exemplos de representagéo visual.
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Fonte: Imagens adaptadas pelo autor disponiveis em Khan Academy.

5.3.5 Comandos de selecao

Esse conjunto de orientagOes trata dos recursos de selecéo e entrada de
dados e informacbes, estilos de botbes, opcdes de checkbox, recursos de
preenchimento automatico entre outros itens (Quadro 14). A escolha adequada
dos comandos resulta no rapido reconhecimento do usuario sobre o que o sistema
espera que seja executado (heuristica 06), prevenindo assim, possiveis erros ou
inconsisténcias (heuristica 05). A Figura 13 ilustra itens relativos aos comandos e

selecdes.
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Quadro 14: Comandos de selecao.
Comandos de selecao

1. Forneca prompts baseados em selecao para entrada.

2. Substitua, sempre que possivel, a entrada de texto por uma lista de selegdo (list
selection).

Forneca botbes de opcéo (radio buttons) para opcdes mutuamente exclusivas.
Forneca a caixa de selegdo (checkbox) para ativar varias selecoes.

5. Ative os recursos de preenchimento automatico (autocomplete).

6. Forneca valores padréo coerentes.

7. Valide dinamicamente os valores dos campos ao navegar para frente e para tras
apos um erro (dynamic validation).

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.

Figura 13: Exemplos de comandos e sele¢bes
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Fonte: Imagens adaptadas pelo autor disponiveis em Khan Academy.

5.3.6 Consisténcia e padrbes

A consisténcia reduz o esfor¢o cognitivo do usuario durante a navegagao
pelo sistema. Adotar um design consistente com outros aplicativos ou websites

educativos semelhantes; uniformizar a iconografia utilizada nas aulas; padronizar
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tarefas comuns (como envio de e-mail, acesso a dados cadastrais, etc) sao
algumas orientacdes mencionadas. O respeito aos padrdes técnicos de design de
aplicativos moéveis é também indicado como um aspecto de usabilidade técnica
(Quadro 15). Nielsen também destaca a importancia da consisténcia e
padronizacao (heuristica 04) como forma de facilitar a usabilidade. Espera-se com
iSS0, que o usuario ndo precise reaprender determinadas tarefas (heuristica 06). A

Figura 14 ilustra itens relativos a consisténcia e padroes.

Quadro 15: Consisténcia e padrdes.

Consisténcia e padrdes

Mantenha a metodologia e os critérios de design do aplicativo.
Harmonize a aparéncia e o comportamento do aplicativo (integridade estética).
Padronize as sequéncias de tarefas comuns.

Mantenha o design consistente com outros aplicativos semelhantes.

ok~ w0 n e

Mantenha o idioma da interacdo semelhante ao usado em outros aplicativos de
aprendizagem movel.
6. Mantenha o design de imagens e icones de forma consistentemente em todo o

aplicativo.

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.

Figura 14: Exemplos de consisténcia e padrdes.
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5.3.7 Ajuda e feedback

A categoria “Ajuda e feedback” aborda os diversos tipos de feedback, como
mensagens de erro, barras de progresso, notificagdes, etc. O feedback haptico
também € mencionado. Esse recurso permite obter resposta automatica do
dispositivo por meio do toque e pode ser aplicada a seletores, interruptores e
controles deslizantes na tela (Quadro 16). A prevencao de erros (heuristica 05),
Apoio ao reconhecimento, diagndstico e recuperacdo de erros (heuristica 09) e
Ajuda e documentacdo (heuristica 10) compdem as recomendacfes de Nielsen
(1995) que mais se ajustam a esse item. A presenca de itens de ajuda e feedback
também sdo indispensaveis em cursos autoinstrucionais, pois permitem suprir
parte da auséncia de um acompanhamento mais préximo de tutores ou

professores.

Quadro 16: Ajuda e feedback.

Ajuda e feedback

Insira mensagens para auxiliar na recuperagao os erros.

Elabore mensagens de erro que indiquem o erro e sugiram solucao.
Faca o aplicativo informar status do usuério.

Utilize feedback haptico.

Utilize animacdes apropriadas para fornecer feedback.

Forneca feedback adequado enquanto os usuarios estiverem aguardando.

N o o s~ w D PE

Indique o tempo aproximado necessario para baixar uma imagem ou documento
em uma determinada velocidade de conex&o.

8. Evite a perda de dados, lembrando os usuarios de dados néo salvos.

9. Notifique os alunos de forma apropriada a respeito das atividades on-line.

10. Evite o excesso de notificacdes em um periodo muito curto de tempo.

11. Forneca FAQs ou links de ajuda.

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.
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5.3.8 Interatividade

O conjunto de orientacdes referentes a interatividade (Quadro 17) tratam de
formas de tornar mais agil a dinAmica de comunicagdo entre o usuario e 0
sistema. O uso de gestos intuitivos (Figura 15) para interagir com os comandos da
tela do dispositivo € um ponto relevante, na medida em que os dispositivos moéveis
possuem um conjunto de gestos de interacdo mais variado em comparagao com
0s comandos utilizados em computadores. Animacdes interativas e recursos de
arrastar e soltar também fazem parte da lista elencada e podem ser utilizados para
enriquecer a interatividade. A utilizacdo de skeleton screen, recurso que permite
apresentar a estrutura de um aplicativo sendo progressivamente carregada em
tela, pode ajudar a passar a ideia de velocidade de carregamento do conteudo.

Dentro das orientacbes previstas em Nielsen (1995), a ideia de
compatibilidade com o mundo real (heuristica 02) esta presente na no uso de
recursos como o de arrastar/soltar e gestos intuitivos de interacdo. Ja o principio
da eficiéncia (heuristica 07) se aplica no uso da skeleton skin para causar a
impresséo de velocidade de carregamento do contetdo.

Quadro 17: Interatividade.

Interatividade

1. Permita que o aluno interaja por meio de uma caixa de didlogo de entrada quando
necessario.

Fornecga ao usuério um recurso de comunicacao em tempo real.

Utilize skeleton screens para criar a sensacao de rapidez.

Permita recurso de arrastar/soltar.

Utilize animacgdes interativas adequadas.

Permita a orientacdo do tipo retrato e paisagem (vertical e horizontal).

N o g s~ N

Utilize gestos intuitivos que sejam naturais para o aplicativo.

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.
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Figura 15: Exemplos gestos de interacdo em dispositivos méveis.

Toque Deslizar para cima/baixo/esguerda/direita Zoom
duplo infout

Toque

Fonte: Medium.com

5.3.9 Customizacao

E recomendado permitir ao usuario liberdade para modificar as ferramentas
e area de trabalho de acordo com suas préprias preferéncias (Quadro 18). As
duas recomendacdes presentes nesse item fazem referéncia ao controle e
liberdade do usuario (heuristica 03). Ao permitir a customiza¢édo da interface do
aplicativo, contribui-se para a eficiéncia e flexibilidade do uso (heuristica 07).

Quadro 18: Personalizagéo.

1. Forneca ao usuério opgbes para personalizar o aplicativo conforme sua
preferéncia.
2. Permita ao usuério escolher a area de trabalho e suas configuracdes.

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.

5.3.10 Experiéncia de aprendizagem

A otimizacdo da experiéncia de aprendizagem (Quadro 19) envolve a
adocdo de menus de ajuda, recursos de zoom, dicas de como utilizar a
plataforma, campos de pesquisa, preenchimento automatico, histérico de busca,
entre outros recursos (Quadro 19). Nesse sentido, considera-se que as opc¢oes de
ajuda e documentacao (heuristica 10) e auxilio no reconhecimento, diagndstico e

recuperacdo de erros (heuristica 09), sejam pontos de destaque presentes em
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Nielsen (1996). Além disso, recursos como preenchimento automatico, historico de
pesquisa, lembranca de login sdo op¢des que contribuem para a sensacao de

eficiéncia do usuério (heuristica 07).

Quadro 19: Experiéncia de aprendizagem.

Experiéncia de aprendizagem

Forneca opc¢des de lembranca para login / logout.
Disponibilize menu de ajuda para auxilio no caso de erros.
Forneca dicas de uso das ferramentas.

Habilite recurso de zoom ao contetdo.

a kr w N E

Crie notificacdes para novas mensagens, gravacao de alteracdes, atualizagbes e
saidas repentinas de péaginas.

Forneca links com cores diferentes para links visitados, ndo visitados e novos.
Disponibilize campos de pesquisa para busca por palavras-chave.

Habilite histérico de pesquisa recente.

© © N2

Ative o preenchimento automatico na caixa de pesquisa.

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.

5.3.11 Acessibilidade

Esse conjunto de diretrizes diz respeito ndo apenas aos cuidados na
adaptacao do conteudo para pessoas com deficiéncia, mas também para usuarios
iniciantes e que muitas vezes néo estdo familiarizados com a linguagem e estilo
de cursos em EaD para dispositivos méveis (Quadro 20). Na visao de Nielsen, as
recomendacgdes apresentas no conjunto de acessibilidade permitem o controle e
liberdade do usuario (heuristica 03) ao incentivar recursos de acessibilidade para
deficientes. A visibilidade do status do sistema (heuristica 01) também esta
presente na recomendacédo de recursos que visem facilitar a orientacdo do usuario
no sistema, como é o caso de mapas, sistemas de busca e memadria do ponto

onde o usuario interrompeu 0 acesso ao conteudo.
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Quadro 20: Acessibilidade.

Acessibilidade

1. Implemente sistema de busca no aplicativo.

2. Adicione ilustracdes ou arquivos de audio ao texto para auxiliar pessoas com
deficiéncia.

3. Ajuste o aplicativo para que os usuarios retomem de onde pararam apds uma
interrupcao.

4. Verifique se duplo cligue em um link ndo causa resultados indesejaveis ou
confusos.

5. Permita que gestos inteligentes sejam usados para um ritmo de aprendizado mais
rapido (exemplo toque na tela, toque duplo, arrastar, pressionar e arrastar).

6. Forneca mapas de imagem pela ética do usuario em vez da 6ética do servidor.
Permita que os usuarios acessem uma pagina de qualquer outra pagina do

aplicativo.

Fonte: Kumar, Gundar e Chand (2019) adaptado pelo autor.

5.4 Consideracfes sobre eixo da usabilidade

O trabalho realizado por Kumar Gundar e Chand (2019) apresentou-se
como 0 mais representativo guia de usabilidade dentre os artigos selecionados. O
conjunto de recomendacdes oferece respostas praticas e objetivas para as
demandas de projeto relativas a interacdo dos usuarios com o0s sistemas de
ambientes virtuais de aprendizagem. No entanto, apesar de considerar o ambiente
virtual de aprendizagem como referéncia de utilizagdo, as orientacdes nao
focaram em aspectos da usabilidade pedagdgica, concentrando-se
majoritariamente na abordagem técnica. Apesar do uso da palavra “usabilidade”, &
possivel supor que os aspectos da usabilidade pedagogica (NOKELAINEN, 2006)
estejam mais associados ao segundo eixo da pesquisa, que trata dos aspectos
cognitivos.

Embora as categorias elencadas pelos autores considerem o0s principais
temas a serem observados do ponto de vista técnico, as orientacbes contidas
nesses grupos, em alguns casos, deixaram de citar pontos importantes mesmo

dentro desse universo. Um exemplo é a categoria de Acessibilidade. Esperava-se
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uma atencdo mais explicita para o publico com deficiéncia visual e auditiva,
principalmente por tratar-se de tema relevante e atual dentro da EaD.

Em outros momentos, determinados itens listados ndo corresponderam a
pratica observada nos aplicativos de EaD para m-learning. Um exemplo é a
orientacdo de eliminar toda rolagem horizontal no aplicativo. H4 exemplos de
menus de rolagem horizontal que podem ser de grande ajuda para a navegacao
dentro do limitado espaco disponibilizado pelas telas de smartphones, desde que
sua utilizacao seja feita com critério e cuidado.

Os pontos citados ndo comprometeram a qualidade do conjunto de
orientacdes selecionadas. Entende-se que a evolucdo da m-learning acompanha
as transformagfes tecnologicas constantes desenvolvidas para dispositivos
moéveis. Sendo assim, as orientacdes de usabilidade devem ser objeto de

constante revisdo para serem adequadas a essas mudancas.
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6 EIXO 2: COGNICAO

O segundo eixo desta pesquisa busca uma resposta sobre como se da a
interacdo entre o0 estudante e o conteddo de cursos autoinstrucionais
disponibilizados em plataformas de m-learning. Ou seja, este eixo trata dos
aspectos cognitivos envolvidos na aquisicdo de conhecimento no contexto da
aprendizagem movel.

Plataformas de EaD para dispositivos mdveis possuem recursos
tecnoldgicos que disponibilizam diferentes objetos de aprendizagem que permitem
levar conhecimento aos alunos. Ha uma grande diversidade de ferramentas
disponiveis para esse fim: videos, podcasts, imagens interativas, textos com
hiperlinks, mapas mentais, exercicios com feedback automatico, infogréficos
animados, gifs animados sao alguns exemplos de possibilidades que sao
facilmente inseridos nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) compativeis
com dispositivos moveis.

Mesmo com as restricdes impostas pelo tamanho reduzido das telas de
smartphones e tablets, a insercdo desses recursos na construcdo de acodes
educacionais online tem se tornado uma tarefa de simples execucédo devido a
evolucdo dos ambientes virtuais de aprendizagem. No entanto, cabe ao designer
instrucional a devida analise sobre qual recurso melhor se adequa ao
desenvolvimento dentro de um determinado contexto. Isso inclui, por exemplo,
pensar em quantas partes a informacao sera desagregada, de forma a promover o
melhor entendimento do aprendiz. E no processo de edicéo, selecéo, organizacao
e sequenciamento do conhecimento que se da a transposicdo e adequacédo do
conteudo para diferentes meios. As escolhas dos recursos de aprendizagem
utilizados e os momentos em que estes sao inseridos dentro da acdo educacional
afetam diretamente o aproveitamento dos alunos.

Ao mesmo tempo, sabe-se que os dispositivos mdéveis reinem em si uma
diversidade de aplicativos que dificultam a retencdo da atencdo de um aluno
durante periodos prolongados. Redes sociais, jogos online, canais de noticias e
constantes notificagdes provocam interrupcoes e prejudicam o foco em acgdes que
demandem um tempo maior de atencéo. Nesse sentido, 0os cursos disponibilizados

em dispositivos moveis estdo sempre competindo com todas as demais opcoes de
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entretenimento e informacao oferecidas de forma ininterrupta por esses aparelhos.
Refletir sobre como utilizar os objetos de aprendizagem de forma a reter a atencao
do aluno na disciplina em detrimento das distragbes presentes nos dispositivos
moveis é um grande desafio para os designers instrucionais.

Este eixo da pesquisa busca explorar aspectos cognitivos que colaboram
para a aprendizagem em dispositivos moveis por meio de cursos
autoinstrucionais, bem como identificar solu¢des e técnicas que tém se mostrado
eficientes quando aplicadas nesse contexto. Para isso, € necessario trazer uma
breve abordagem sobre o conceito de cogni¢do dentro da EaD.

Bloom et al. (1956) formularam a taxonomia dos objetivos educacionais que
possibilitou a identificagdo, classificagdo e padronizagdo das atividades
educacionais (FILATRO, 2009), sendo essa sistematica atualizada por Anderson;
Krathwohl (2001). A taxonomia de Bloom organiza, seguindo uma ordem de
complexidade, os niveis dentro do dominio cognitivo que contribuem para atender
0s objetivos de aprendizagem. Esses niveis estdo representados em uma
piramide que funciona como uma escala, onde a complexidade das tarefas
associadas a cada nivel se tornam mais complexas a medida em que se desloca

da base para o topo, como demonstra a Figura 16.

Figura 16: Niveis de taxonomia de Bloom para o dominio cognitivo
atualizadas por Anderson; Krathwohl (2001).

Pensamentos de ordem superior

Criar
A Avaliar
Analisar

Aplicar

/ \ Compreender
/ I \ Recordar

Pensamentos de ordem inferior

Fonte: adaptado de Anderson; Krathwohl (2001).

Segundo essa abordagem, 0s niveis cognitivos mais altos s6 poderiam ser

alcancados ap0s a compreensao dos niveis anteriores, uma vez que as tarefas
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complexas sdo executadas quando ha diversos processos de menor
complexidade ocorrendo em paralelo. O Quadro 21 aponta as caracteristicas de

cada processo cognitivo identificado na taxonomia de Bloom.

Quadro 21: Niveis de dominio cognitivo da taxonomia de Bloom atualizados por Anderson;
Krathwohl (2001).

Dominio cognitivo da taxonomia de Bloom

Reconhecer, lembrar e reproduzir ideias e contetdos. Busca por
Recordar uma informacdo relevante memorizada. Verbos associados:
lembrar, reconhecer e reproduzir.

Estabelecer conexdes entre o conhecimento previamente adquirido
Compreender e novos conhecimentos. Verbos associados: interpretar,
exemplificar, classificar, resumir, comparar, explicar e resumir.

Utilizar conhecimento adquirido em uma situacdo especifica ou

Aplicar . .
P nova. Verbos associados: executar e implementar.

Separar um todo em suas partes, discriminando o que é relevante
e 0 que é menos importante, compreendendo a relagdo entre as
partes. Verbos associados: diferenciar, organizar, atribuir e
concluir.

Analisar

Julgar a partir da confrontagcdo de dados, informacdes, teorias,
métodos e materiais diversos, o valor do objeto de seu estudo,
utilizando padrfes quantitativos e qualitativos. Verbos associados:
checar, criticar.

Avaliar

Utilizar os conhecimentos e habilidades previamente adquiridas
Criar para criar uma nova visdo, solucéo ou ideias. Verbos associados:
planejar, produzir e generalizar.

Fonte: adaptado de Ferraz; Belhot (2010).
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Para que as acOes apontadas nos niveis cognitivos sejam exploradas pelo
designer instrucional, € necessario que este saiba distribuir as informacdes e
instrucbes de forma a ndo sobrecarregar o aluno, fazendo com que o contetdo
seja absorvido dentro de cada nivel desejado sem prejudicar a constru¢éo gradual
do conhecimento. A Teoria da Carga Cognitiva (CLARK; NGUYEN; SWELLER,
2006) torna-se util nessa tarefa ao lancar luz sobre a relacéo entre a quantidade
de informac¢des que um individuo é capaz de lidar para obter um aprendizado
eficiente. O autor classifica trés tipos de carga cognitiva: intrinseca, relevante (ou
natural) e extrinseca.

A carga cognitiva intrinseca estd diretamente ligada aos objetivos de
aprendizagem e é referente ao esforco mental imposto pela complexidade do
conteudo a ser aprendido. Por exemplo: um curso basico que ensine as principais
funcdes de um software como o Excel tera carga cognitiva mais leve do que outra
acdo que se proponha a trabalhar funcbes avancadas do mesmo software.
Embora o designer instrucional possua pouco controle para alterar a carga
cognitiva intrinseca, € possivel gerenciar a forma como o contetdo é apresentado,
decompondo-o0 em partes menores ou menos complexas.

J& a carga cognitiva relevante (ou natural) se refere as atividades de ensino
que irdo colaborar para uma melhor assimilacdo do contetdo pelo aprendiz,
contribuindo diretamente para o objetivo da aprendizagem.

Por fim, os autores dao especial atencdo a carga cognitiva extrinseca,
referindo-se a ela como sendo constituida por toda informacéo que impde trabalho
mental irrelevante para o objetivo de aprendizagem, desperdicando 0s recursos
mentais limitados do aluno.

Nesse sentido, o papel do designer instrucional deve se concentrar em
promover o equilibrio entre essas trés categorias de carga cognitiva, reduzindo a
carga extrinseca, privilegiando a insercdo de cargas relevantes e gerenciando a
carga cognitiva intrinseca, de forma a manter os objetivos de aprendizagem
intactos. Para isso, € necessario compreender como cada parte do conteudo
deverd ser apresentada ao aluno. Nesse contexto, a fungdo da disciplina do
design instrucional estaria, portanto, em saber diferenciar essas categorias de
informacéo, identificando aquelas que devem ser priorizadas (carga cognitiva
relevante) dentro de uma acéo educacional em um dado cenario, favorecendo

assim, a aprendizagem.
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Ao trazer essa funcéo para o cenario da m-learning, o designer instrucional
encontra a sua disposicdo uma série de ferramentas de multimidia para se apoiar.
Saber navegar na variedade de linguagens e possibilidades oferecidas, torna-se
essencial para promover o equilibrio da carga cognitiva em cada acdo de
aprendizagem. Uma das abordagens oportunas para a criagdo de conteudo
educacional em dispositivos moveis é a observancia dos principios da
aprendizagem multimidia elencadas em Mayer (2009). Trata-se de um conjunto de
12 principios do design instrucional que auxiliam na compreensdo sobre como as
pessoas aprendem a partir de imagens, sons e textos. O autor ressalta os

aspectos multimodais envolvidos nesse processo:

Eu defino instrugdo multimidia como a apresentacdo de material usando
palavras e imagens, com a intencdo de promover a aprendizagem. Por
palavras, quero dizer que o material é apresentado na forma verbal -
usando texto impresso ou falado, por exemplo. Por imagens, quero dizer
gue o material é apresentado na forma pictorica, incluindo o uso de
graficos estaticos, como ilustragdes, graficos, fotos ou mapas, ou graficos
dindmicos, como animagdes ou video.

Essa abordagem, por abranger as diversas possibilidades presentes na
combinacdo de audio, imagens e texto, se mostra adequada ao proposito deste
eixo da pesquisa, uma vez que a m-learning surge justamente dentro de uma
conjuncao de tecnologias e linguagens multimodais. O Quadro 22 faz um resumo
dos principios apresentados por Meyer e descreve como essas orientacbes sdo
utilizadas para otimizar o aprendizado do aluno, proporcionando eficiéncia na
aguisicdo do conhecimento e consequente aproveitamento da carga cognitiva

relevante de uma ac¢éo educacional.

Quadro 22: Principios de Mayer para a aprendizagem multimidia.

12 principios de Mayer para Aprendizagem Multimidia

Principio de coeréncia- as pessoas Principio da sinalizagdo - as pessoas
aprendem melhor quando palavras, aprendem melhor quando sédo adicionadas
imagens e sons estranhos sdo excluidos dicas que destacam a organizacdo do

em vez de incluidos. material essencial.
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12 principios de Mayer para Aprendizagem Multimidia

Principio da redundéancia - as pessoas
aprendem melhor com gréficos e
narracao do que com graficos, narracao
e texto na tela.

Principio da contiguidade espacial - as
pessoas aprendem melhor quando as
palavras e imagens correspondentes s&o
apresentadas préximas, e nao distantes, na
pagina ou tela.

Principio da contiguidade temporal -
as pessoas aprendem melhor quando as
palavras e imagens correspondentes sao
apresentadas simultaneamente, em vez
de sucessivamente.

Principio de segmentacédo - as pessoas
aprendem melhor com uma licdo multimidia
apresentada em segmentos no ritmo do
usuério, e ndo como uma unidade continua.

Principio do pré-treinamento - As
pessoas aprendem melhor em uma aula
multimidia quando conhecem 0s nomes
e as caracteristicas dos conceitos
principais.

Principio da modalidade - as pessoas
aprendem melhor com gréficos e narracdes
do que com animacéo e texto na tela.

Principio da multimidia - as pessoas
aprendem melhor com palavras e
imagens do que apenas com palavras.

Principio da Personalizacdo - As pessoas
aprendem melhor com as licbes de
multimidia quando as palavras sdo em
estilo coloquial, em vez de formal.

Principio da Voz- As pessoas
aprendem melhor quando a narragdo em
aulas multimidia é falada em uma voz
humana amigavel em vez de uma voz de
magquina.

Principio da Imagem - As pessoas nao
necessariamente aprendem melhor com
uma aula de multimidia quando a imagem
do locutor é adicionada a tela.

Fonte: adaptado de Mayer (2009).

O autor faz um alerta sobre duas abordagens distintas na producédo de

material educacional por meio de recursos de multimidia: uma focada na
tecnologia, outra voltada para as necessidades do aluno. Enquanto a primeira
busca responder a pergunta: “como podemos usar esses recursos para projetar
apresentagoes multimidia?” a segunda se volta para a questdo: “como podemos
adaptar os recursos de multimidia para aprimorar o aprendizado humano?”. A
abordagem voltada para a tecnologia costuma gerar resultados menos duradouros
ao buscar privilegiar os aspectos técnicos na elaboragdo de contetdo. Por outro
lado, a segunda opg¢éo promove uma visdo mais atenta as necessidades do aluno
obtendo maiores chances de sucesso, na medida em que busca ajustar o

conteudo as possibilidades e qualidades cognitivas do publico-alvo.
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Com base na Teoria da Carga Cognitiva (CLARK; NGUYEN; SWELLER,
2006) e nas prescri¢cdes descritas nos 12 principios para aprendizagem multimidia
Mayer (2009), deduz-se que a resposta para o desafio contido no eixo da cogni¢cao
na m-learning deve buscar uma abordagem que reduza a carga cognitiva
utilizando-se de recursos de multimidia presentes nos dispositivos méveis de
forma eficaz ao equilibrar o uso da tecnologia as necessidades de aprendizagem.
Com isso, busca-se otimizar e potencializar os processos cognitivos descritos em
Bloom (1956).

6.1 Abordagem selecionada (Microaprendizagem)

Esta pesquisa identificou a microaprendizagem (microlearning) como uma
abordagem educacional que busca enfrentar os desafios da aprendizagem movel
sob o ponto de vista da cognicdo em consonancia com o referencial teérico
descrito. Trata-se de uma forma de projetar a acdo educacional que, para atingir
seus objetivos, utiliza-se de uma estrutura sequencial baseada em
microcontetdos. Ou seja, faz uso de unidades de aprendizagem reduzidas e com
atividades didaticas de curto prazo de forma a beneficiar a melhor absorcdo do
conteudo (SOUZA; AMARAL, 2014). Essa proposta estd em harmonia com a ideia
de reducdo da carga cognitiva (CLARK; NGUYEN; SWELLER, 2006) como
estratégia para incrementar a aprendizagem do aprendiz. Ao privilegiar a
diversificacdo de midias como tatica para tornar o ensino mais efetivo, a
microaprendizagem também se mostrou em sintonia com os estudos de Mayer
(2009) sobre aprendizagem multimidia. A microaprendizagem também colabora
para maior autonomia do aluno, na medida que facilita a criacdo de trilhas de
aprendizagem mais dinamicas, permitindo ao aluno deslocar-se pelo conteudo do
curso de acordo com seus interesses e necessidades. Esse ponto torna-se
relevante em cursos autoinstrucionais.

O termo microcontetdo atualmente se refere a forma sintética na qual uma
informacgao é disponibilizada ao um receptor. Postagens em redes sociais como
Facebook, Twitter ou Instagram sdo exemplos atuais que Se encaixam nessa
definicdo. Ou seja, sédo ideias representadas de forma curta e que, em geral,
tratam de apenas um tépico (Figura 17). Outra forma comum de microcontetdo
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sdo videos de curta duracdo que buscam abordar um tema especifico. Por
exemplo, um tutorial em video que busca ensinar como utilizar o recurso de um
software (Figura 18), ou 0 passo a passo de uma receita que € apresentada em
poucos segundos (Figura 19). Essa limitacdo de tempo e de tema é dada nédo
apenas pelos meios em que a informacdo é transmitida, mas sobretudo pela
necessidade em se manter a atencdo do receptor. Uma receita apresentada em
menos de um minuto pode ter um efeito didatico superior ao da mesma receita
apresentada em 10 ou 15 minutos, ainda que o nivel de detalhamento seja menos
aprofundado. Da mesma forma, um video que trata de uma Unica funcionalidade
de um software possui, em geral, maiores chances de ser compreendido se
comparado a outro de maior duracédo e que se proponha a tratar sobre multiplas
funcdes.

Figura 17: Exemplo de microconteado (Tweeter).
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Figura 18: Exemplo de microcontetdo (videoaula Youtube).
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Figura 19: Exemplo de microcontetdo (videoaula Youtube).
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Segundo Giurgiu (2017) microconteudo refere-se a informacdes cujo
tamanho é delimitado em apenas um topico com contetudo referente a uma Unica
ideia ou conceito, acessivel por meio de uma URL, sendo adequado para

apresentacdo em dispositivos portateis, e-mails e navegadores da web. A
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utilizacao dessa forma reduzida de apresentacédo de contetdo para fins educativos
esta ligada a ideia da microaprendizagem. Segundo o autor, o conteido de um
curso nesse formato, pode aumentar a retencdo de informacdes em 20% se
comparado a situagbes onde o conhecimento € transmitido de forma
pormenorizada e dispersa.

Para Leene (2006) ha cinco caracteristicas encontradas em
microconteudos. S&o elas: foco; autonomia; indivisibilidade; estrutura e
enderecamento. O foco é considerado a item mais importante. O microconteddo
deve se referir a um Unico assunto com um unico significado. Ja4 a autonomia
preconiza que o0s microconteldos devem poder ser compreendidos de forma
independente. Os itens podem ser combinados entre si de forma a criarem novos
contextos. No entanto, todas as informacfes necesséarias para a compreensao
devem estar contidas nele proprio. O microcontetdo deve permitir ser interpretado
de forma independente.

A terceira caracteristica, a indivisibilidade, diz que o microconteudo é
indivisivel, sendo possivel perceber seu significado original apenas quando
utilizado como um todo. Isso esta claro no exemplo do video sobre receita. Nao &
possivel cortad-la em pedacos. Da mesma forma, um tutorial que ensina a realizar
uma tarefa em um software necessita incluir todos os passos para realiza-la. Ao
suprimir alguma parte de um microconteudo, corre-se o risco de incorrer em erros.

A quarta caracteristica, a estrutura, afirma que um item de microcontetdo
possui uma estrutura prépria com campos ocultos (metadados), permitindo o
compartilhamento e facilitando a busca dos dados na web. Esse item esta
conectado com a quinta caracteristica citada por Leene (2006): o enderegcamento.
Um item de microconteudo deve permitir ser encontrado a partir de um link proprio
e permanente chamado também de permalink, que como o nome informa que
deve apontar para a mesma parte do microcontetdo, permitindo que a informagéo
seja sempre encontrada.

O conceito de microconteudo tratado nesta pesquisa difere, apesar de
derivar, da concepcao trazida por Nielsen e Loranger (2017) que considera
microconteldo como uma escrita na forma de pequenos fragmentos ou frases de
texto, geralmente apresentados sem suporte contextual adicional. S&o exemplos
desse tipo de microconteudo: titulos e cabecalhos de pagina, taglines, linhas de

assunto de e-mail, links de menus, entre outros exemplos. Para Nielsen, o
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microconteudo existe para incentivar o usuario a executar uma acdo. Geralmente
a intencao do usuario é acessar o conteudo de forma completa, como é o caso de
um cligue em uma mensagem de e-mail para ler seu conteddo ou em uma
chamada de um portal de noticias para ter acesso a reportagem completa (Figura
20).

Figura 20: Exemplo de microcontetdo na viséo de Nielsen (2017).

Coronavirus: Senado aprova auxilio emergencial de RS 600
1 Portal de Noticias do Senado Federal - 20 hours ago

E caso do PL 873/2020, do senador Ra fe Rodrigues (Rede-AP), que podera ser

votado nesta terca-feira (31). O papel do governo federal na

g™ Ao vivo: Senado vota auxilio de RS 600 para trabalhadores
B Poder360 - Mar 30, 2020
O Senado Federal reali

]
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que institui o pagamento de auxilio de RS 600 para
Senado vota auxilio a informais em meio a descaso de
In-Depth - EXAME.com - Mar 30, 2020

View all

Lideres do Senado Federal divulgam manifesto
Gazeta de Piracicaba - 20 hours ago
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isolamento social para diminuir os efei

partidarios do Senado aram um documento em que defendem o

tos da pandemia de Coronavirus. Intitulado

Autoridades defendem isolamento social para combater o
In-Depth - Globo.com - Mar 30, 2020

View all

Fonte: Google

A ideia de microconteudo utilizada nesta pesquisa, difere da trazida por
Nielsen, por se tratar de um conceito mais amplo, abrangendo as microunidades
na forma de diferentes formatos de midia, como videos, podcasts, imagens
interativas, textos com hiperlinks, mapas mentais, infograficos animados, gifs
animados entre outras midias disponibilizadas em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) compativeis com dispositivos moveis. Nesse sentido,
podemos denominar microconteido como sendo o elemento basico que constitui

as acoes de microaprendizagem.



82

6.1.1 Microaprendizagem

A microaprendizagem se baseia na pratica de desenvolver pequenos
pedacos de conteudo de aprendizagem e tecnologias flexiveis que facilitem o
acesso dos alunos em momentos especificos (GABRIELLI; KIMANI; CATARCI,
2005). De acordo com Giurgiu (2017), o termo microaprendizagem é usado para
organizar e ordenar um conjunto de fendmenos e conceitos pedagdgicos e
tecnologicos de maneiras novas e interessantes. A microaprendizagem busca
fazer com que o aluno absorva e retenha as informacdes fornecidas pelas licdes e
atividades de um curso, apresentando o conteddo em pequenas unidades
(microconteddos) que ndo duram mais do que alguns minutos e que permitem ao
participante interagir, gerenciar e digerir a informagdo com mais eficiéncia. Com
isso, essa abordagem busca promover uma aprendizagem significativa e menor
tempo de producdo ao gerar unidades menores, geralmente representadas por
pilulas do conhecimento (MINHO et al., 2019).

O termo microaprendizagem reflete uma realidade que surge da
fragmentacdo cada vez maior das fontes de conhecimento e das unidades de
informacdo usadas para a aprendizagem. Essa caracteristica é presente
especialmente em areas muito dinamicas, com mudancas constantes
(LANGREITER; BOLKA, 2005). Isso condiz com a transformacdo que a
popularizacdo do uso de dispositivos méveis imp6s sobre diversos aspectos da
vida cotidiana, incluindo a maneira como o0 conhecimento €& transmitido e
adquirido.

Hug e Friesen (2009) afirmam que a ideia de microaprendizagem possui
caracteristicas relativamente simples. Ele cita dois componentes basicos: tempo e
conteado. Ao tratar do tempo, os autores afirmam que as acdes de
microaprendizagem estdo relacionadas a esforgos relativamente curtos, onde o
aluno poderia concentrar sua atencdo em um periodo de ndo mais do que alguns
poucos minutos por cada microunidade. JA em relagdo ao conteudo, essa
abordagem deve privilegiar unidades pequenas com topicos restritos, permitindo
gue cada item possa ser absorvido de forma precisa pelo aluno. A versatilidade da

microaprendizagem também é ressaltada por Hug e Friesen (2009):
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Por exemplo, a microaprendizagem pode envolver o uso de diferentes
tecnologias de midia - impressao de livros, radio, filme, TV, computador,
Internet e outros. Pode ser utilizada com uma variedade de pedagogias,
incluindo  aprendizagem  reflexiva, = pragmatista, conceitualista,
construtivista, conectivista ou comportamentalista, ou aprendizagem
orientada para a acao, tarefa, exercicio, objetivo ou problema. Pode ser
projetada tanto para o aprendizado em sala de aula como para o
aprendizado corporativo ou educacédo continuada, envolvendo processos
gue podem ser separados ou simultdneos, situados ou integrados a
outras atividades. Pode seguir métodos iterativos, padrdes de rede ou
certos modos de gerenciamento da atencdo que envolvem diferentes
graus de consciéncia. Finalmente, a forma de um produto final de
microaprendizagem pode ter caracteristicas de fragmentos, facetas,
episodios, elementos de habilidade, tarefas discretas, etc.

A versatilidade da microaprendizagem permite o uso de diferentes recursos
e formatos tecnolégicos de simples insercdo em ambientes virtuais de
aprendizagem. Por serem artefatos de convergéncia tecnologica e ao mesmo
tempo serem portateis, os smartphones e tablets costumam oferecer vantagens
como a utilizacdo de diferentes tecnologias de midia. Essa flexibilidade se torna
um ponto positivo ao permitir ao designer instrucional explorar diferentes formatos
para compor o desenho de um curso online.

A associacdo da microaprendizagem com a m-learning € algo frequente,
uma vez gque tanto a abordagem de ensino quanto a modalidade de EaD, se
apoiam na ideia de fragmentar o conteido educacional com o objetivo de torna-lo
mais compativel com a linguagem e dindmica de dispositivos e artefatos
tecnoldgicos de caracteristicas moveis (SOUZA; AMARAL, 2012).

Jahnke et al. (2019) se apoiam em estudos que apontam o0 uso da
microaprendizagem em dispositivos méveis como uma abordagem promissora no
ensino de diferentes campos de conhecimento, como enfermagem, treinamentos
meédicos, idiomas, tépicos de engenharia, habilidades de programacéo, entre
outras. Os autores também citam registros de estudos que evidenciam essa
abordagem como sendo positiva na motivacdo, envolvimento e desempenho dos
alunos.

De acordo com a pesquisa realizada por Jahnke et al. (2019) com diversos
profissionais do mercado que se utilizam da microaprendizagem em ambientes de
educagdo em dispositivos méveis, o design instrucional bem-sucedido deve
concentrar-se no conteudo, ao apresenta-lo em diversos formatos e atividades de

midia tais como jogos, video, audio, questionarios, foruns etc.
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A utilizacdo do microaprendizagem em EaD nédo € nova. Entretanto, essa
abordagem ganhou mais forca com o advento dos aparelhos de smartphone
modernos (ANDRIOTIS, 2018). A convergéncia de recursos tecnolégicos em um
anico aparelho foi essencial para que todos os objetos de aprendizagem propostos
pela microaprendizagem pudessem estar dispostos dentro de um mesmo

ambiente virtual de aprendizagem.

6.1.2 Micro x Macro

Uma forma de compreender e resumir as caracteristicas do
microaprendizagem €& compara-las com os atributos da macroaprendizagem,
abordagem que predominou até recentemente e que possui propriedades quase
sempre antagonicas as da microaprendizagem. No Quadro 23, as diferencas entre
essas duas abordagens s&o apontadas por Giurgiu (2017). Como os itens
apontados nédo tratam especificamente de cursos autoinstrucionais, os tépicos que

envolvem colaboracdo ou interacdo entre tutores e alunos possuem menor

impacto no contexto desta pesquisa.

Quadro 23: Comparacéo entre Macroaprendizagem e Microaprendizagem.

Contexto de
aprendizagem

Macroaprendizagem

Aprendizagem formal

Microaprendizagem

Aprendizagem informal

Tempo gasto

Horas

De alguns segundos até 15
minutos

Tipo de contelido

Médulos longos dentro de uma
estrutura rigida com diversas
ideias e topicos.

Microconteado em pequenas
parcelas com foco em apenas
uma ideia ou topico

Criagao de contetdo

Conteudo criado por
especialistas geralmente com
softwares de autoria

Criacéo colaborativa entre os
préprios alunos e uso de
ferramentas de criagdo ageis.

Consolidacgéo e
fragmentacéo de
conteudo

Objetos de aprendizagem
geralmente combinados entre si
para total compreenséo do
contetudo

Unidades independentes e
autbnomas que nao podem ser
guebradas com risco de perda de
significado
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Recuperacao de contetdo por ,
perag b Uso de enderecamento Unico para

Recuperacéo de URL Unica, porém objetos de . "
, . N cada item, permitindo acesso
conteudo aprendizagem n&o possuem o
. individual.
enderecamento proprio
Estrutura do ciclo de Hierarquica, sequencial, preé- Dinamica, flexivel, criada pelo
aprendizagem planejada proprio aluno, baseada em tags

Publico buscando compreender | Pablico explorando contetido de

Publico alvo o . .
viséo de especialistas acordo com demandas préprias

Participante busca conhecimento
por meio de suas estruturas
mentais proprias e por meio de

Participante consome contetdo
Papel do aluno em busca de internalizar visdo
de especialistas

interacbes
- ~ Foco na interagdo com o Foco na interagéo entre
Participacéo do aluno , . . ..
conteldo disponivel participantes

Fonte: Giurgiu (2017).

6.1.3 Beneficios da microaprendizagem

Atualmente, o conceito e pratica da microaprendizagem em dispositivos
moveis ja se encontra bem consolidada. Andriotis (2018) aborda alguns dos
beneficios do uso dessa abordagem. O tempo de producdo dos objetos de
aprendizagem, por exemplo, se torna mais curto, pois o esfor¢co para elaborar um
conteudo concentrado em poucas e relevantes informacdes é menor, se
comparado a energia e empenho dedicados a construcdo de um objeto de
aprendizagem que busque abranger varios topicos. Em geral, esse fator também
contribui para reduzir os custos de producdo, tornando as acdes de
microaprendizagem mais exequiveis.

Apesar de se basear em itens de curta duragcdo, a microaprendizagem &
flexivel em relacdo a extensdo do conjunto. Andriotis (2008) afirma que € possivel
criar cursos que oferecam uma ampla visdo de um determinado tema. Porém, a
distribuicdo desse conteudo dentro da estrutura do curso deve se apresentar de
forma condensada. Apesar disso, o0 autor ressalta ndo ser recomendavel utilizar a
microaprendizagem isoladamente para tratar de temas que exijam maior

profundidade.
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A microaprendizagem também traz em si uma afinidade com a
aprendizagem informal. Como Andriotis (2018) afirma, em muitos casos, a
experiéncia deve se assemelhar a “verificar um aplicativo social no smartphone ou
assistir um video em uma plataforma de streaming”. Essa caracteristica esta
associada a liberdade que a microaprendizagem oferece, ao permitir que o aluno
utilize periodos curtos de tempo livre para acompanhar as aulas.

O ponto mais relevante destacado por Andriotis (2018), possivelmente seja
relativo a maior retencdo do conteudo. Quando o aluno revisita o que aprendeu,
h&a maiores chances de retencdo dessa informacao. Isso condiz com a pratica da
microaprendizagem, uma vez que a presenca de unidades mais curtas e objetivas
permite rapido retorno ao conteudo.

A partir do que foi exposto sobre a microaprendizagem, é possivel perceber
a afinidade que essa abordagem possui com a m-learning. Sdo observados
aspectos em comum, tais como: rapidez, flexibilidade, aprendizagem informal e
pluralidade de midias. Isso torna o entendimento da microaprendizagem como
uma resposta adequada para o desafio da cognicdo presente no eixo 2 desta

pesquisa.

6.2 Artigo selecionado (Eixo 2: cognicao)

Jahnke et al. (2019) realizaram uma extensa pesquisa por meio de revisdo
da literatura em publicacbes académicas e entrevistas com profissionais do setor.
O resultado mostra um conjunto de principios relacionados a questfes técnicas e
de usabilidade pedagodgica no uso da microaprendizagem em cursos
disponibilizados em plataformas educacionais para dispositivos méveis. Embora o
trabalho néo trate de cursos autoinstrucionais, a maior parte das recomendacoes é
extensivel para essa categoria de cursos. A Figura 21 apresenta o conjunto de

orientacdes distribuidas em nove categorias.



Figura 21: elementos de microaprendizagem segundo Jahnke et al.(2019).
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3. Fluxo de aprendizagem

2. Conteldo fracionado

1. Microconteldo

—_

MICROAPRENDIZAGEM

4. Sistema

5. Suporte ao aluno

8. Curriculo / \

6. Colaboratividade

Fonte: Adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.1 Microcontelido

Nesse grupo sdo destacados pontos relativos as caracteristicas do

contetdo (Quadro 24), como por exemplo, a necessidade da presenca de

elementos interativos que permitam ao aluno praticar ou aplicar o que foi
aprendido por meio de questionarios e simulacdes. A ideia é envolver o aluno na
resolucdo de problemas, em vez de apenas absorver conteudo passivamente.
Mayer (2009) destaca que a interatividade por si s0, ndo € necessariamente um
fator garantidor de uma aprendizagem relevante. Apertar botbes, acessar menus,

assinalar respostas, clicar em hiperlinks ou utilizar jogos séo atividades que devem

vir acompanhadas de algum nivel de atividade cognitiva. Caso contrario, a

interatividade ndo estara agregando utilidade a dimenséao cognitiva.
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Quadro 24: Elementos de microcontetido

Microcontetdo

e Interacdo com microconteudo.
e Responsividade
e Elementos interativos.

e Solucdo de problemas (ndo apenas assistir e escutar aulas passivamente).

Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.2 Conteudo fracionado

Esse grupo de orientagBes trata do formato conciso das unidades de
aprendizagem, que devem ser segmentadas em blocos de curta duragéo
facilmente manejaveis pelo aluno e que evitem tornar o assunto abordado
complexo. Pode-se dizer que esse é o cerne da microaprendizagem. A elaboracéo
de microaulas focadas em apenas um objetivo e que estejam dispostas de forma
organizada e ndo amontoada é uma das praticas de microaprendizagem que
permite tratar o conteddo de acordo com essas orientacbes, conforme
apresentado no Quadro 25.

E importante pontuar que a complexidade a ser evitada refere-se a unidade
de aprendizagem apenas. Ao especificar “baixa complexidade por fragao” Janhke
et al (2019) deixam implicito que é possivel tratar um tema complexo por meio da
microaprendizagem, desde que haja uma distribuicdo dos pontos mais dificeis em
subunidades mais simples. Nesse ponto, a concisdo, torna-se um requisito de
destaque. Como o proprio nome indica, a microaprendizagem se baseia em
conteudos concisos. Isso significa que, para aléem do aspecto da extensao do
conteudo, este também deve ser objetivo, claro e coerente. Para isso, 0 contetdo
deve ser reduzido ao essencial (CLARK; NGUYEN; SWELLER, 2006). E comum o
uso da expressao “pilulas de conhecimento” para ilustrar essa propriedade da
microaprendizagem. Como cada unidade contém poucas ideias de forma clara e
concisa, € evidente que se deve evitar sobrecarregar cada fragdo com muitos

objetivos de aprendizagem.
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Quadro 25: Conteudo fracionado

Conteldo fracionado

e Apenas um topico facil de entender.

e Curta duracgéo.

e Formato de pilulas.

e Baixa complexidade por fragéo.

e Apenas um assunto por tépico (conciséo).

e Unidades sem sobrecarga de informacao.

Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.3 Fluxo de aprendizagem

O fluxo de aprendizagem diz respeito a sequéncia em que as informacdes
sdo apresentadas ao aluno (Quadro 26). Ao tratar as aulas em unidades curtas,
torna-se necessario exibi-las em um encadeamento légico que permita ao
aprendiz compreender a trilha a ser percorrida. Sweller (2009) faz referéncia a
segmentacdo como técnica que auxilia o aprendiz durante o processo cognitivo. O
autor afirma que, além da divisdo da licdo em partes menores apresentadas em
um fluxo de aprendizagem sequencial, também € essencial que essa
segmentacdo permita ao aluno controlar o ritmo e a direcdo do seu proprio
aprendizado. Assim, deve haver autonomia para a escolha de diferentes caminhos
de aprendizagem que variam de acordo com o grau de conhecimento de cada
individuo. O fluxo de aprendizagem deve permitir caminhos baseados em
atividades do proprio aluno, em vez de unicamente trilhas predefinidas.

Objetos de aprendizagem que facam uso de gamificacdo e que fornecam
feedback imediato também contribuem para a autonomia, pois permitem ao aluno
corrigir seus erros de forma quase imediata. A gamificacdo colabora também na
motivagdo e engajamento do aluno ao utilizar recompensas tangiveis ou nao
tangiveis com o objetivo de tornar o fluxo de aprendizagem mais dinadmico e
lddico. Nesse contexto, O uso conjunto da microaprendizagem e gamificacdo na
m-learning tem sido apontado como uma combinacéo eficiente para fortalecer a

construcdo do conhecimento.
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A diversificacdo também é um ponto importante no fluxo de aprendizagem.
Ao utilizar recursos variados como jogos, audio, video, textos e imagens
interativos, questionarios, microatividades entre outros, o aluno tera uma
experiéncia mais rica e favoravel ao aprendizado. Jahnke et al (2019) utilizam a
expressdo rich media, ou “midia enriquecida” para resumir essa diversificacio.
Esse termo é originario da publicidade e refere-se a recursos de multimidia
avancados que incentivam o usuério a interagir com o um determinado conteudo.
A m-learning permite o uso desse tipo de midia de forma eficiente, pois facilita o
acesso a diferentes tecnologias que vao desde recursos de audio até videos
interativos e realidade aumentada.

No entanto, o designer instrucional deve estar atento ao optar por
diversificar os formatos de conteldo. Nesse sentido, os 12 principios da
aprendizagem multimidia de Mayer (2009) oferecem instru¢cdes que auxiliam na
construcdo de contelddos que potencializam os aspectos cognitivos desses objetos
de aprendizagem. Os principios testados pelo autor tratam de cuidados que véo
do uso correto de palavras, imagens e sons até o estilo de linguagem e voz
empregados.

Um ponto de destaque no trabalho de Jahnke et al (2009) é a
recomendacao para que as licbes iniciem com um “aha moment”. Essa expressao
informal pode ser traduzida como “momento eureka” e refere-se a apresentacdo
de uma ideia, reflexdo ou narrativa que estimule o interesse do aluno em
incorporar 0 assunto abordado com curiosidade, estimulando-o a prosseguir nas
licbes seguintes em busca de mais conhecimento. Esse ponto de partida tem a
funcdo de criar o impulso inicial para que o aluno siga o fluxo de aprendizagem

proposto.

Quadro 26: Fluxo de aprendizagem

Fluxo de aprendizagem

e Trilhas de aprendizagem mudltiplas e flexiveis.
e Variedade de midias.
¢ Gamificacéo.

e Exercicios praticos.
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Fluxo de aprendizagem

e Feedback instantaneo.

e Aprendizagem flexivel. Nao insistir em um caminho rigido de aprendizagem.
e Recompensar, engajar, motivar.

e Usar “midia enriquecida”.

e Obijetivos de aprendizagem claros.

e Atividades diversificadas e sequenciais.

e Menos palestras, mais contelido interativo.

e Andlise das limitacdes situacionais dos alunos.

e Estimulo e apoio a reflexao.

e Diversidade de formatos de midia.

e Engajamento inclusivo individualizado.

e Fluxo a partir de um “momento revelador” para conteudos concretos.

e Feedback imediato.

Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.4 Sistema

O grupo de orienta¢des que se refere ao sistema trata de diversos aspectos
ligados a usabilidade dos ambientes virtuais de aprendizagem em dispositivos
moéveis (Quadro 27). Recursos como acompanhamento do progresso do aluno,
notificacdes e acesso offline as aulas contribuem para o melhor aproveitamento de
objetos de microaprendizagem. Um outro ponto de destaque estad nas opcdes de
navegacao e busca de licdes individualmente, facilitando a construcéo de trilhas
individualizadas. Essas recomendacdes, no entanto, tratam de aspectos mais
proximos da usabilidade técnica. Possuem, portanto, mais afinidade com o eixo 1

desta pesquisa.

Quadro 27: Sistema

e Plataforma facil de acessar.
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e Acompanhamento do progresso do aluno.

e Opcéao de acesso offline.

e Compatibilidade com diferentes sistemas operacionais.
e Permitir salvamento de atividade e resultados.

e Funcdao de entrega de notificacdes.

e Suporte de idiomas.

e Facilidade de atualizagéo de conteudo.

e Permitir navegacéo por licdes individuais.

Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.5 Foco no aluno

O grupo de orientacbes sobre apoio ao aluno (Quadro 28) destaca que as
acbes de microaprendizagem devem atender as necessidades dos participantes
de forma tempestiva. Para isso deve-se apresentar um contetdo alinhado com
essas demandas. Jahnke et al. (2019) mencionam o momento de necessidade do
aluno como sendo a capacidade do curso em retornar rapidamente uma resposta
para a duvida do aluno. Isso se da apenas quando ha um alinhamento do material
com as necessidades dos participantes. Esse ponto se mostra relevante para a m-
learning, uma vez que o uso de dispositivos moveis demanda respostas imediatas
para as consultas e duvidas dos alunos. Nesse sentido, a proposta da
microaprendizagem se torna favoravel, pois permite distribuir dividas especificas
em recursos didaticos curtos e objetivos, facilitando o processo de busca realizado
pelo aluno (GIURGIU, 2017).

Quadro 28: Foco no aluno.

Foco no aluno

e Estimular participantes a explicitar suas necessidades.
e Motivar estudantes.

e Considerar diferencgas etarias do publico.
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Foco no aluno

e Alinhamento com as necessidades dos alunos.
e Resolver problemas de atencéo do aluno.

e Atender os momentos de necessidade.

Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.6 Colaboracao

Os itens listados nesse grupo de orientacdes atribuem um papel especial
para o incentivo a conectividade e compartilhamento de experiéncias entre 0s
aprendizes. A colaboracdo atua na microaprendizagem como uma companhia
permanente nos processos individuais e coletivos de constru¢do de conhecimento.
(HUG; LINDNER; BRUCK, 2006) A experiéncia dessa companhia se torna ainda
mais benéfica em cursos autoinstrucionais.

Dispositivos moveis facilitam a constru¢cdo dessa experiéncia, na medida
em gue permitem a construcdo de mecanismos de interacdo continuos. Apesar do
foco desta pesquisa se limitar a cursos autoinstrucionais (o que reduz o potencial
para se explorar uma colaboracdo mediada por tutores ou facilitadores), é viavel a
utilizacdo de foéruns de discussdo e/ou redes sociais como formas de estimular a
interacdo e colaboracdo entre alunos, estimulando assim, a formacgdo de
comunidades que contribuam no processo de compartilhamento de experiéncias e
conhecimento (GIURGIU, 2017).

Quadro 29: Colaboracéo.

Colaboracéo

e Interagdo entre participantes, colaboracdo, comunidades.
e Participantes se sentindo conectados.

e Compartilhamento de experiéncias.

e Experiéncia de aprendizado personalizado.

e Comunidade.

e Professores ativos no processo de engajar participantes.
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Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.7 Custos

De acordo com Jahnke et al. (2009), os custos de acesso a acles de
microaprendizagem em dispositivos moveis também devem ser reduzidos, de
forma a buscar fidelizar os alunos (Quadro 30).

Nesta categoria, 0s autores consideram 0 custo apenas sob o ponto de
vista do aluno. Abordar os custos sob o ponto de vista da producdo de conteudo
também se torna mais conveniente para o tema da pesquisa aqui desenvolvida.
Um material de estudo adequado ao aluno néo esti necessariamente associado
diretamente ao seu custo de producdo, mas sim a qualidade do trabalho da equipe
de conteudistas, designers instrucionais, desenvolvedores etc. Na realidade, uma
das premissas dos cursos online é a reducéo de custos (HUG; LINDNER; BRUCK,
2006). A microaprendizagem, por lidar com recursos didaticos mais compactos,

tendem a causar menor impacto nos custos de producédo (ANDRIOTIS, 2018).

Quadro 30: Custos

e Acessiveis financeiramente.
e Fidelizacao.

e Membros registrados ganham privilégios.

Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.2.8 Curriculo

Apesar de se basear em uma proposta de conteudo fracionado em
pequenas unidades, a microaprendizagem deve permitir a oferta de certificados ou
titulos que podem ser adquiridos apos o término de trilhas e sequéncia de

unidades predeterminadas ou a realizacao de testes e avaliagées (Quadro 31).
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Quadro 31: Curriculo

e Incluir titulos, certificados, especializacao, etc.

Fonte: adaptado de Jahnke et al. (2019).

6.3 ConsideracgOes parciais do eixo da cognicéo

A escolha da abordagem da microaprendizagem como forma de tratamento
do conteddo de cursos em m-learning favorece a forma como o aluno interage
com os objetos pedagdgicos. A pesquisa de Jahnke et al. (2019) identificou grupos
de orientacbes para microaprendizagem em dispositivos moéveis que ajudam o
trabalho do designer instrucional. O didlogo promovido entre esses principios e as
demais fontes bibliograficas e documentais, sobretudo os Principios de Mayer
para a aprendizagem multimidia (MAYER, 2009) e a Teoria da Carga Cognitiva
(CLARK; NGUYEN; SWELLER, 2006), permitiu o estudo mais apurado a respeito
de cada conjunto de diretrizes.

Embora a abordagem da microaprendizagem em cursos autoinstrucionais
para dispositivos moveis traga beneficios para a assimilacdo mais rapida do
contelido, ha casos em que a adocao dessa técnica ndo é indicada. Cursos que
tratem de conceitos complexos ou que busquem um aprofundamento, talvez nao
encontrem na microaprendizagem a melhor forma de tratamento do conteddo
(ANDRIOTIS, 2018). Ainda que sempre seja possivel quebrar as unidades em
itens menores, ha casos em que a complexidade ou detalhamento de um
determinado assunto demandam aulas mais longas com explicagbes mais
aprofundadas e com maior interacdo entre alunos e professores. Acbes em
microaprendizagem s&o mais adequadas para serem utilizadas em contextos de
treinamento, capacitacdo e educacdo continuada, ndo se justificando em
contextos onde se pretende uma analise mais profunda do objeto de

aprendizagem.
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7 EIXO 3: ENGAJAMENTO

Uma das queixas mais frequentes relacionadas a EaD é a falta de
motivacdo e engajamento dos alunos. Esse desafio se torna ainda mais evidente
quando se trata de cursos autoinstrucionais, onde 0s participantes muitas vezes
nao dispdem de alguma forma de monitoria ou acompanhamento de tutores no
decorrer do das aulas. Sobre EaD e o engajamento, Martins e Ribeiro (2018)

afirmam:

Portanto, se o0s estudantes s8o responsaveis pela sua prépria
aprendizagem, pode-se afirmar que a garantia da qualidade do ensino
dependera em grande escala do engajamento do discente ao longo de
seu curso de graduagéo.

Zichermann e Cunningham (2011) definem engajamento como o periodo de
tempo em que o individuo desenvolve conexdes com outra pessoa ou ambiente.
Em um ambiente virtual de aprendizagem, a auséncia de uma orientagéo, somada
ao isolamento do aluno em relacdo aos demais participantes tende a levar a falta
de motivacdo para cumprir as atividades propostas como ler os textos indicados,
revisar as licbes, assistir as videoaulas, refletir sobre o conteddo proposto etc.
Esse ndo é um fenbmeno recente. O conceito de educacdo a distancia sempre
sofreu criticas referentes a baixa motivacdo dos alunos para concluir as tarefas
demandadas. A m-learning, por ser uma proposta recente de EaD, herdou
também todas essas questdes.

As respostas para essas criticas costumam girar em torno das mesmas
abordagens: adocdo de metodologias ativas, utilizacdo de ferramentas
colaborativas como féruns de discussfes, maior presengca dos tutores no
acompanhamento dos alunos entre outras (DIXSON, 2010). Esta pesquisa busca
tratar de outra variavel mais recente, menos abordada e que interfere de forma
consideravel na EaD em dispositivos moveis: a falta de atencdo e concentracao
dos estudantes devido as constantes interrup¢des causadas pelos aplicativos de
celular. Esse fenbmeno ocorre de forma generalizada ndo apenas em EaD e tem
sido denominado discutido dentro da ideia de economia da atencao
(DAVEMPORT E BECK, 2001). Heffernan (2020), descreve esse processo:
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Para capturar continuamente essas informacgdes, algumas das maiores
empresas do mundo tém investido pesadamente na economia da
atencdo humana. Notificagbes automaticas, recompensas, alertas,
reproducdo automatica, cores de gatilho, atualizagdo por rolagem de tela
continua séo apenas algumas das técnicas de design persuasivo - parte
de um esforgo concentrado para manter os usuarios envolvidos com um
servico pelo maior tempo possivel, como tanto quanto possivel. E é
assim que seus sucessos de design se parecem: rolagem infinita do feed
de noticias; sessdes compulsivas de video; uma obsessdo por
afirmacgdes sociais como “curtidas”, comentarios ou “compartilhamentos”;
e a necessidade compulsiva de atingir pontuacdes altas ou coletar
material de bénus em jogos online.

Seguindo essa ldgica, é razoavel pensar na atencdo dos individuos como
um recurso econdmico finito que € disputado por empresas e instituicdes por meio
dos diversos aplicativos presentes em dispositivos moveis. O resultado dessa
disputa € um déficit de atenc&do dos usuarios em outras atividades. Como afirma
(THOMES, 2019):

Usar a aprendizagem movel também cria muita distracdo. Muitos alunos
abrem o celular para aprender algo e acabam usando sites de midia
social, conversando, compartilhando fotos ou jogando videogame. Esses
tipos de distragdes fazem os individuos perderem o tempo que poderia
ter sido usado para realizar uma tarefa significativa.

No caso dos cursos EaD autoinstrucionais, essas demandas e interrupcoes
podem levar a baixa motivacdo para a retomada do conteldo presente no curso e
ao consequente baixo engajamento do participante.

Quais seriam entédo, os sinais de engajamento em EaD? Martins e Ribeiro
(2018) adaptam a escala de Dixson (2010) (Quadro 32) para apontar exemplos de
engajamento nesse contexto, utilizando-se de quatro critérios: habilidades,

emocoes, participacao e desempenho.

Quadro 32: Fatores de engajamento apontados por Dixon, 2012.

Estudar constantemente

Fazer todas as tarefas de casa

Estar atualizado com as leituras

Fazer releituras dos materiais entre as aulas online para ter
Habilidades certeza que entendeu o contelido

Manter-se organizado

Realizar anotag@es de leituras, videos, etc

Escutar ou ler com cuidado

Tirar o maximo de vantagem de todos o0s recursos de aula
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Esforcar-se

Aplicar o que esté aprendendo durante o cotidiano
Encontrar maneiras de tornar o curso interessante

Pensar em questdes do curso continuamente

Desejar realmente aprender

Pensar criticamente sobre sua propria ética, prioridades,
crengas e valores no contexto da sala de aula

Emocoes

e Acessar o ambiente varias vezes por semana

e Procurar o instrutor com questdes sobre o material ou
trabalho solicitado

e Divertir-se nos chats online, discussdes ou via e-mail com
os colegas

e Participar ativamente de pequenos grupos de discussao em
féruns

e Engajar-se em conversas online

e Postar em discussdes de foruns regularmente

e Conhecer os colegas

Participacéo

e Obter boas notas

e Sair-se bem em testes ou quis

e Ser confiante que é possivel aprender e sair-se bem em
aula

e Enviar e-mail para o instrutor solicitando informac6es sobre
as notas

e Verificar as notas online

e Avaliar seu proprio aprendizado e progresso

Desempenho

Fonte: Dixson (2012).

Conclui-se que os itens que demonstram engajamento demandam tempo e
atencdo dos alunos. Assim, desenvolver um curso autoinstrucional para estimular
acOes que envolvam habilidades, emocdes, participacdo e desempenho deve
incluir uma abordagem que permita trazer o foco do individuo para o tema do
curso evitando-se assim, que a atencao do aluno seja facilmente capturada por
distracdes oferecidas por outros aplicativos disponiveis em dispositivos méveis.

A solugdo ndo se daria apenas pela adogdo de uma Unica técnica ou
metodologia, mas sim por um conjunto de ferramentas utilizadas de acordo com
as necessidades e contextos de cada acdo de EaD, gerando certo grau de
persuaséao e influéncia sobre o comportamento dos individuos e estimulando sua
atencdo. Nesse sentido, esta pesquisa propde o uso da gamificagdo como

possivel saida para fortalecer o engajamento dos alunos.
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7.1 Abordagem selecionada - Gamificacao

Uma das definicdes mais aceitas para gamificacdo a descreve como sendo
a utilizacdo de elementos de jogos em contextos que nédo se referem a jogos
(DETERDING et al.,, 2011). Ou seja, por meio da apropriacdo de elementos
presentes em jogos, busca-se aumentar a motivacdo de individuos em outros
ambientes corporativos, educacionais ou sociais. O uso da gamificacdo busca
influenciar o comportamento de publicos especificos, aumentando seu
engajamento e motivacdo em determinadas tarefas (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). A gamificacdo € frequentemente citada como grande

aliada na educacédo, como justifica Diniz, (2016):

Ha também o uso de gamificagdo na educacdo, onde o engajamento foi
identificado como um valioso indicador de realizacdes académicas dos
estudantes (MCMAHON; PORTELLI, 2004). Os estudantes engajados
sdo atraidos para o seu trabalho, persistem em suas atividades
académicas apesar dos desafios e obstaculos e visivelmente sentem
prazer em realiza-las (SCHLECHTY, 1994).

Apesar de envolver o uso de elementos que tornar o contetdo mais leve e
ludico, a gamificagdo ndo costuma ser referida como um elemento de diverséo,

como explica Kapp (2017):

Acho que o termo gamificacdo causa esse mal-entendido. Gamificacéo
ndo é diversdo. Como sempre digo: se queremos que as pessoas se
divirtam, vamos dar-lhes um dia de folga. Mas se realmente queremos
gue as pessoas se envolvam, vamos usar os elementos que conhecemos
para envolver as pessoas que jogam e incorpora-los em nosso design de
aprendizagem e nas metodologias que usamos para fornecer instrucdes
(KAPP, 2017).

Da mesma forma que cada individuo responde por motivacdes
diferenciadas, os jogadores também apresentam caracteristicas proprias que 0s
levam a reagir de forma distinta a determinados estimulos motivacionais. A légica
presente na gamificacdo costuma classificar os individuos que estdo submetidos
as suas regras como jogadores, mesmo que o contexto em que estejam atuando
nao se trate de um jogo propriamente dito. Bartle (1996) definiu quatro tipos

basicos de jogadores, ilustradas na Figura 22.



100

Figura 22: Grupos de perfis de jogadores (BARTLE, 1996)

foco na acao
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Fonte: Bartle (1996).

Embora atualmente, esse numero ja tenha subido para 16 tipos com
caracteristicas proprias (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011), a anélise desses
quatro modelos permite uma simplificagdo mais precisa.

Predadores: possuem perfil altamente competitivo. Sua motivacdo €
derrotar o adversario, buscando lideranca e costumam exaltar suas préprias
vitérias. Em um contexto educacional, poderia ser 0o aluno que gosta de ter o seu
nome no topo do ranking das maiores notas.

Conquistadores: a motivacdo desse perfil também é a vitdria, porém nao
em detrimento do oponente. Em uma sala de aula, o conquistador poderia ser o
aluno que busca realizar todas as atividades propostas de forma a se destacar dos
demais por méritos proprios.

Exploradores: como o nome diz, a motivacdo desse jogador esta em
explorar as possibilidades do jogo. A trajetria € mais importante que a conquista
em si. Entre os alunos, sdo aqueles que agem mais em busca do conhecimento e
realizacdo pessoal do que por recompensas como notas ou conceitos.

Socializadores: sdo motivados pela busca de experiéncias positivas que
envolvam cooperacéo e colaboragdo com os demais jogadores. Em um grupo de
alunos, costumam ser os que tém preferéncia por trabalhos que permitam
interacdo social, debates e troca de ideias e experiéncias.

Existem outras classificagcbes de jogadores. Porém, a intencdo da
apresentacao dos perfis de Bartle nesta pesquisa ndo é a de pormenorizar as

caracteristicas de cada tipo de jogador, mas sim demonstrar que, da mesma forma



101

gue had uma multiplicidade de estilos e perfis, também deve haver estratégias
especificas para motivar e engajar cada tipo de jogador. No contexto da EaD, isso
equivale a buscar abordagens que permitam atender as diferentes necessidades
motivacionais dos alunos.

O framework de gamificacdo mais abrangente encontrado para esta
pesquisa foi o Octalysis (CHOU, 2014). Segundo seu idealizador, o Octalysis
fornece uma estrutura completa para analisar e criar estratégias de engajamento
nos sistemas, buscando utilizar-se ndo apenas dos diversos elementos de jogos
gue estao a disposicao dos designers, mas sobretudo dos efeitos psicolégicos que
cada recurso ativa no publico. Dessa forma, o designer ndo deveria se preocupar
apenas com quais elementos devem ser utilizados, mas também com as
respostas emocionais dos usuarios aos estimulos provocados pelos elementos
utilizados.

O Octalysis é graficamente representado por um octdgono dispondo em
cada lado um elemento motivador, denominado “core drive” (Figura 23). Esses
elementos representam modelos mentais especificos que geram motivacdo no
individuo. Segundo o autor, qualquer tentativa para se criar engajamento que nao
envolva pelo menos um core drive, ira fracassar, pois ndo trara em si, qualquer
elemento basico de motivacdo. Associado a cada core drive sdo listadas uma
série de técnicas que correspondem a exemplos de mecanismos e estratégias

capazes de acionar os sentimentos ligados ao core drive correspondente.
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Figura 23: Modelo do framework Octalysis com lista de elementos de jogos para cada core drive.
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Chapter 3: The Octalysis Framework
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Fonte: Chow (2014).

A localizacdo de cada core drive dentro do octdogono também informa a

natureza da motivacdo: na regido superior ha o predominio de taticas de

gamificagdo que priorizam a motivacdo positiva, enquanto na regido inferior ha o

predominio de estratégias de motivacdo negativa. A diferenca entre essas duas

abordagens é explicada pelo autor:

Se algo é envolvente porque permite que vocé expresse sua criatividade,
faz vocé se sentir bem-sucedido por meio do dominio de suas
habilidades e Ihe d4 um maior senso de significado. Isso faz vocé se
sentir muito bem e prestigiado. Por outro lado, se vocé esta sempre
fazendo algo porque ndo sabe o que vai acontecer a seguir e esta
constantemente com medo de perder algo ou porque esta lutando para
alcancar coisas que ndo pode ter, a experiéncia muitas vezes deixa um
gosto ruim na boca, mesmo se vocé estiver sempre motivado para tomar
essas medidas (CHOU, 2014).
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Ainda em relacdo a motivacdo do publico, o autor faz uma simplificacéo
tedrica ao afirmar que o Octalysis trabalha com a motivacéo intrinseca, onde o
individuo se sente motivado por fatores internos gerados pela satisfacdo e
contentamento em realizar determinada tarefa; e a motivagdo extrinseca, aquela
gue necessita de fatores externos para se concretizar. Por exemplo: um aluno que
estuda varias horas seguidas apenas para garantir os pontos para aprovacdo em
um exame, e assim nao sofrer algum tipo de adverténcia, estaria agindo de acordo
com a motivacao extrinseca. J& um aluno que tenha estudado o mesmo namero
de horas ndo apenas porque fara 0 mesmo exame, mas também por genuino
interesse em adquirir 0 conhecimento, estaria sendo guiado pela motivacao
intrinseca.

A referéncia do Octalysis nesta pesquisa é justificada mais pela amplitude e
diversidade de técnicas e taticas identificadas dentro de sua estrutura do que
necessariamente pela adequacdo ou conexdao com o tema engajamento na EaD
autoinstrucional para dispositivos mdéveis. Por constituir uma abordagem que
conjuga uma simplicidade no entendimento e uma variedade de caminhos para o
designer, o Octalysis possibilita ndo apenas um entendimento dos diferentes
processos mentais que levam ao engajamento, como também fornece ferramentas
praticas para serem testadas em diferentes contextos.

Porém, esse framework ndo se propde a tratar exclusivamente de
gamificagdo em EaD para dispositivos moveis. Dessa forma, no ambito desta
pesquisa, trata-se de uma ferramenta complementar. A citacdo desse framework
deve-se mais a sua variedade de aplicacdo e ampla cobertura de diversas
ferramentas relacionadas ao engajamento e motivacao do que necessariamente a

sua adequacgao a m-learning.

7.2 Artigo selecionado (Eixo 3: Engajamento)

Como forma de tratar a gamificagdo dentro do foco proposto nesta
pesquisa, o estudo conduzido por Schobel et al. (2018) se mostrou 0 mais
oportuno para os objetivos da presente pesquisa. ApOs analise de 56 estudos

relacionados a gamificacdo de acbes de EaD em dispositivos méveis, Schébel et
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al. (2018) selecionaram 13 elementos de jogos mais utilizados dentro desse

contexto. O resultado se encontra na Figura 24.

Figura 24: Categorias de elementos de jogos para m-learning segundo Schébel et al. (2018).
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Fonte: Adaptacéo de Schdbel et al. (2018).

A pesquisa de Schobel et al. (2018) categorizou os elementos de jogos
mais constantes e de melhor desempenho em acdes de EaD para dispositivos
moéveis, criando quatro categorias de classificacdo: mecéanicas; elementos de
interacdo; elementos de sistema de design e elementos adicionais. Treze
elementos foram selecionados e fundamentados de acordo com o contexto de

uso.

7.2.1 Elementos de gamificagdo para m-learning

Feedback

Feedback é um dos elementos de jogos mais diretos e eficientes que
podem ser utilizados em EaD. Zichermann e Cunningham, 2011 explicam que os
feedbacks possuem a funcdo de retornar informacgdes aos jogadores, orientado

sobre o progresso da atividade. Ao se referir ao trabalho de designers
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instrucionais, (NORCINI, 2010), identifica dois tipos basicos de feedback: imediato
e atrasado. No feedback imediato o aluno recebe a resposta do sistema no
momento ou logo apos realizar a acdo, enquanto no feedback atrasado a resposta
dada pelo sistema ocorre posteriormente, geralmente apds a conclusdo do curso
ou de uma licdo. A utilizacdo de feedback imediato em cursos autoinstrucionais é
benéfica para o participante, pois permite um engajamento maior e mais rapido.
Um quiz de mdltipla escolha que forneca instantanea ao aluno é um exemplo de
feedback imediato, enquanto um teste final, onde o aluno preenche todas as
guestdes para posteriormente acessar as respostas € um exemplo de feedback
atrasado. A forma como o feedback é informado ao aluno também é relevante.
Teles (2009) alerta sobre a inclusdo de feedback positivo e criticas construtivas de
forma a garantir a funcdo pedagdgica. Na m-learning, o uso de feedback possui
diversas formas de ser explorado. Nao apenas por mensagens de textos, sons e

animacdes, como também por recursos hapticos, como a vibracdo do dispositivo.
Emblemas

Emblemas sdo imagens emitidas pelo sistema e que atestam as conquistas
do jogador, sendo uma forma de recompensa obtida pela realizacdo de atividades
ou reconhecimento de habilidades (GRASSI, 2016). Os emblemas comprovam o
desempenho dos usuarios do sistema, certificando que eles ja passaram por
determinados estagios. Esses recursos podem ser considerados como um
indicador de status (APANDI, 2019). Emblemas também exercem um apelo visual
nos estudantes e podem ser aplicados em diversas atividades (BROWNE, 2015).
No entanto, recomenda-se utilizd-los em atividades desafiadoras, de forma a
aumentar o valor percebido pelo prémio (HENSON, 2017). Grande parte dos
aplicativos de EaD para m-learning contam com recursos de configuragdo de
emblemas. Do ponto de vista do aluno, esses objetos nédo apenas orientam o nivel
em que o participante se encontra no contexto do curso, como também fornecem
0 engajamento para continuar evoluindo. E natural que os alunos motivados por
esse tipo de recurso, se sintam atraidos a alcangar o proximo emblema né&o
apenas por representar sua evolucdo, mas também por se tratar, de certa forma,

de um item colecionavel.
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Figura 25: Exemplo de emblema
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Objetivos

O elemento com maior presenca nos casos analisados por SCHOBEL et al.
(2018), foi o objetivo. Esse elemento corresponde a atividade que deve ser
cumprida dentro do contexto da acdo gamificada, podendo ser o preenchimento
de um formulério; a obtencdo de uma nota minima; a consulta a uma bibliografia; a
publicacdo de uma mensagem no férum do curso entre outras tarefas. Para
garantir o engajamento, os objetivos devem ser claros e factiveis. Os objetivos
podem variar de acordo com a unidade ou 0 madulo do curso. Diferentes objetivos
podem direcionar a um engajamento mais competitivo ou colaborativo, a depender
da intencdo do designer instrucional. O objetivo é o que da sentido a uma
determinada tarefa. E na descricio clara desse elemento que o aluno deve
encontrar a motivacdo mais elementar para completa-las. Em cursos
autoinstrucionais o objetivo deve estar claro, sendo relembrado ao participante

periodicamente.
Ranking

Uma tabela de classificacdo oferece a oportunidade de comparar 0s
proprios resultados com os de outros (SCHOBEL et al. 2018). E um elemento que
na maior parte do tempo estd conectado ao sentimento de comparacdo e
competi¢cdo. O uso de placar ou ranking em atividades de EaD sempre levantou
polémica em relacéo a efetividade desse elemento em um contexto educacional. A

comparacao pode ser vista como um fator positivo e de motivacao para os alunos
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nas posi¢cdes mais proximas do topo, porém costuma causar o efeito contrario
naqueles que estdo muito atras (KADOW, 2014). Por outro lado, ha estilos de
rankings que ndo buscam incentivar a competi¢cdo. Isso é feito ao inserir o
participante no meio do ranking. Assim, o aluno ter4 uma ideia precisa a respeito
da diferenca de pontos de um namero limitado de participantes acima e abaixo da
sua colocacao. (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011). Ao considerar o uso de
rankings, a preocupagdo com a privacidade também deve ser considerada.
Participantes que ndo se sintam confortaveis com a divulgagéo de seus resultados
devem poder optar por terem seus resultados de performance excluidos do placar
(PAPPAS, 2016).

Figura 26: Exemplo de ranking.

Leaderboard of Y1A1

Rank Username # Files

#1 User 1 1005
#2 User 2
#3 User 3
#4 User 4
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#13 User 13

My statistics

You've checked a total of 731 images and found 497 of them problematic.
You are currently at position #8 of the Y1A1 leaderboard.

You have the rank of (R GEL-
You need another 5469 images to reach the rank of (il raaed-

Fonte: Melchior; Sheldon; Drlica-Wagner (2016)

Presséo do Tempo

A determinacdo de um tempo especifico para que o individuo cumpra
determinada tarefa € um recurso que aumenta 0 engajamento, uma vez que 0O
efeito desse stress costuma ser o maior foco na agdo que deve ser realizada.
Geralmente, a pressado do tempo causa a percepgao de que o tempo (real ou

percebido) disponivel € menor do que necessario, criando a ideia de um desafio a
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ser superado. No entanto, esse elemento deve ser utilizado com muita cautela.
Sendo um fator limitante, a pressdo do tempo reduz a flexibilidade e autonomia do
aluno. Por outro lado, quando se deseja trabalhar o sentimento de competéncia no
aluno, esse elemento pode se mostrar bastante eficaz (SCHOBEL et al. 2018).
Assim, pode-se imaginar que, a principio, cursos autoinstrucionais nem sempre
irdo se beneficiar do uso da pressdo do tempo. Ao reduzir a autonomia do aluno
sobre a duracdo de cada tarefa, corre-se o risco de reduzir também sua
motivacdo. No entanto, a pressdao do tempo pode ser utilizada de formas mais
amigaveis. Um exemplo, sdo os jogos de perguntas do tipo flashcards que
permitam ao aluno repetir diversas vezes as perguntas dentro de um intervalo de
tempo. Nesse caso, a possibilidade de mudltiplas tentativas ameniza o efeito
negativo da pressao do tempo.

Figura 27: Exemplo de flashcard.

Animated Flashcards Template
10

Identity Theft

According to a recent survey, how
many people in the United States were
victims of identity theft last year?

2 5 million
O 2 10 million
\\ 20 million

/8

0 points out of 0

Fonte: Articulate Storyline.
Niveis

A presenca de niveis que sédo alcancados pelo individuo a medida que
tarefas sao realizadas ou pontos sao alcancados, costuma ser uma forma de
atribuir status ao participante. O nivel de dificuldade para passar de um nivel para
0 seguinte deve aumentar progressivamente (ZICHERMANN e CUNNINGHAM,

2011). Além da sensacdo de realizacdo, niveis também permitem ao aluno
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localizar-se dentro da acdo educacional desenvolvida. Niveis também podem

apresentar-se de uma forma sutil dentro da EaD, como na forma de uma barra de

progresso.
Figura 28: Exemplo de niveis.
Represent multiplication on the number line Go to lesson page
& Awesome! You leveled up! &
4/4 correct - 330 energy pts
Fonte: Khan Academy
Pontos

A presenca de pontuacdo em um sistema de EaD permite a quantificar a
execucdo e desempenho das atividades propostas. A nota de um aluno em um
teste € um exemplo bastante comum de pontuacdo. Contextos competitivos
costumam tornar 0os pontos mais evidentes, uma vez que alguns individuos
tendem a compartilhar e comparar suas pontuacées. No entanto, a pontuagao
pode se apresentar de maneiras menos 6bvias (ZICHERMANN e CUNNINGHAM,
2011), como créditos obtidos ao participar do férum de discusséo do sistema, ou a
ajuda a outro participante do curso em uma duvida. A pontuacdo € um indicador
do desempenho do aluno, tornando-se um feedback, em certa medida, reflete o
engajamento. Em cursos autoinstrucionais, pontos podem motivar o aluno, desde
gque nao haja uma comparacdo negativa com outros participantes. Conforme
mencionado no topico sobre rankings, esse tipo de comparacdo tem o risco de

voltar-se contra a prépria motivacéo do participante.
Avatar

Um avatar pode ser um personagem que guia o aluno ao longo do curso
(SCHOBEL et al., 2018) orientando e ressaltando aspectos do contetido de forma

a promover um dialogo mais préximo e informal com o cursista. Avatar também
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pode se referir a uma representacao grafica do proprio aluno, customizada pelo
participante. No segundo caso, a presenca do personagem ajuda no sentimento
de autonomia. J& no caso da personificacdo de um instrutor que busca orientar e
motivar o participante (BAILEY, 2013). Personagens virtuais também podem ser
utilizados para: fazer perguntas e reflexdes ao aluno; destacar pontos importantes
e dicas do conteudo; gerar resumos e recapitulacdes entre outras funcodes
(PAPPAS, 2014). Fazer uma pesquisa sobre o publico alvo antes de criar um

personagem virtual também é importante para gerar empatia e conexao.
Competicéao

A competicdo pode ser integrada nos cursos em momentos que permitam
aos participantes a comparacdo de seus resultados com os dos outros alunos
(SCHOBEL et al., 2018). Elementos como distintivos, pontuacbes e rankings
(Points, Badges, Leaderboards - também chamados de PBL) costumam ser
utilizados para incentivar um engajamento baseado em competicdo. Apesar de
parecer contraintuitivo, a colaboracdo por meio de grupos de trabalho, também é
uma forma positiva de estimular a competicdo (PAPPAS, 2016). No caso de

cursos autoinstrucionais, a competicdo ndo é um elemento relevante para o

engajamento do aluno, pois o0 contato com outros participantes € limitado.
Colaboracéo

Segundo Dixon (2010), atividades colaborativas e interativas sdo elementos
para promover engajamento de forma eficaz. Adotar tarefas colaborativas é uma
estratégia de gamificacdo que estimula o engajamento (TENORIO;
BITTENCOURT; TENORIO, 2016). Férum de discussdo costuma ser a ferramenta
mais utilizada para fomentar a colaboracdo em ambientes virtuais de
aprendizagem e devem buscar criar um senso de comunidade dentro na sala de
aula como forma de reduzir o distanciamento social da EaD e criar uma
experiéncia mais envolvente. Hoffman (2017) chama a atencdo para a diferenca
entre interacdo e colaboracdo na EaD ao explicar que na colaboragcdo ha um
esforco em aproximar as pessoas para que elas aprendam umas com as outras,
enquanto o conceito de interacdo estaria mais ligado a uma tecnologia que
permita aos participantes se conectarem, mas nao necessariamente gerarem

conhecimento a partir desse contato. Da mesma forma que o item anterior que
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trata de competicdo, a colaboracdo também se torna dificil de ser inserida em
cursos autoinstrucionais. Os foruns de discussdo entre os participantes sao
aliados nessa tarefa. No entanto, frequentemente demandam também a presenca
de monitoramento por parte de moderadores, 0 que nem sempre € viavel em uma

acao de EaD autoinstrucional.
Significado

Ao utilizar o significado como elemento para aumentar o engajamento do
participante, pretende-se fazer com que este perceba a relevancia da atividade
realizada Schobel et al. (2018). Chou (2014), cita o “significado épico” (epic
meaning) como um elemento que motiva os jogadores a se engajarem em algo
que eles consideram maior que eles préprios. O autor cita o exemplo dos
individuos que contribuem para atualizar a enciclopédia virtual Wikipedia. Em um
ambiente de EaD esse pensamento também se aplica. Os participantes precisam
se convencer de que o que estdo aprendendo € valioso (KAPP, 2007). Atribuir
significado a todas as etapas de um curso de EaD é necessario para estimular o
engajamento dos participantes (SCHOBEL et al., 2018). Em acdes
autoinstrucionais, o significado deve estar sempre presente, lembrando o
participante a respeito do sentido das tarefas e do valor agregado ao
conhecimento adquirido.

Visualizacao progressiva

Visualizagd@o progressiva € um recurso comum no universo dos jogos online
e se caracteriza por revelar ao jogador apenas as informagdes necessarias em um
determinado momento e nada mais. Dentro do universo da usabilidade, a
visualizagao progressiva busca evitar uma sobrecarga de informagdes, conferindo
autonomia ao usuario ao permitir maior controle sobre o ritmo da interagdo. Com

ISS0, esse recurso alivia a sobrecarga do aluno, como explica Spillers (2004):

Em sua definicdo mais formal, divulgacéo progressiva significa "mover
opcdes complexas e menos utilizadas da interface do usuario principal
para telas secundarias". A divulgagao progressiva diz: “Disponibilize mais
informacdes ao seu alcance, mas ndo sobrecarregue o usudrio com
todos os recursos e possibilidades”.
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Recursos de visualizacdo progressiva em EaD incluem a opcédo de alternar
a visualizacdo de conteudo (ocultando / revelando informacdes) e menus que
permitem acessar conteudo adicional com facilidade. Schoébel et al. (2018)
também ressaltam o papel do conceito de visualiza¢do progressiva no avancar do
aluno ao longo do curso, ao afirmar que esse recurso deve ordenar as tarefas de
acordo com os varios estagios de dificuldade, apresentando uma ordem do mais
simples ao mais complexo. A visualizagdo progressiva, além de incentivar o
engajamento do aluno, também é fundamental na questdo da usabilidade da m-
learning. Ao ndo mostrar todo o conteddo de uma vez, esse recurso economiza
faz um melhor uso do espaco disponivel dentro das reduzidas telas dos

dispositivos moveis.

Figura 29: Exemplo de visualizacéo progressiva

Autoritario +

Competente -

Autoritario +

0MoO resolver Df."l““"'ﬁ"

Competente +
Permissivo + Permissivo +

Néo envolvido + Néo envolvido +

Fonte: Articulate Storyline

Bonus

Bonus sdo recompensas dadas aqueles que completam com sucesso
determinadas tarefas dentro do contexto de um jogo (Schobel et al. 2018). As
recompensas devem variar de acordo com a forma que se deseja motivar o

participante.

7.3 Consideracfes sobre o eixo engajamento

Até o momento, a proposta da abordagem da gamificacdo como solucdo

para o desafio do engajamento descrito no eixo 3 da pesquisa se mostrou
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favoravel dentro da bibliografia consultada. O uso de elementos de jogos em
acOes educacionais permite trabalhar determinados aspectos emocionais dos
participantes com o objetivo de estimula-los a dar continuidade as atitudes que
indicam o grau de engajamento do aluno descritas em Dixon (2012). A tipologia de
jogadores proposta por Bartle (1996), além de permitir reconhecer diferentes
estilos de personalidade no contexto de jogos, auxilia também na escolha de quais
elementos de jogos sé&o mais adequados para determinadas ac¢des e atividades de
EaD. O framework Octalysis demonstrou a variedade de elementos de jogos
disponiveis. A proposta de Schobel et al. (2018) ofereceu auxilio ao selecionar os
elementos de jogos mais utilizados em m-learning a partir de uma pesquisa
baseada em acdes de EaD especificas para esse meio. O trabalho buscou néo
apenas identificar os elementos como também o contexto mais adequado para o
melhor aproveitamento de cada elemento. A comparacdo com os resultados das
fontes bibliograficas e documentais encontradas, permitiu uma analise critica,
enriquecendo as informacdes relativas a cada item.

Como sugestao para continuidade da pesquisa do eixo 3, recomenda-se a
investigacdo sobre outros elementos de jogos listados no framework Octalysis,
buscando-se identificar possiveis usos desses recursos em ambientes virtuais de

aprendizagem para dispositivos méveis.
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8 SINTESE DAS RECOMENDACOES SELECIONADAS

Esta pesquisa buscou analisar as orientacdbes e recomendacoes
encontradas em fontes bibliograficas e documentais selecionadas de acordo com
o critério delimitado pelos trés eixos criados. Como sintese final deste trabalho,
foram construidos trés grupos de recomendacdes: usabilidade, cognicdo e
engajamento. Com isso, buscou-se: (i) eliminar itens repetidos em mais de um
eixo; (ii) acrescentar itens que nao estavam presentes nos artigos selecionados
para cada eixo, mas que foram encontrados nas demais fontes
bibliograficas/documentais; (iii) direcionar as recomendacdes para 0 contexto de
trabalho do designer instrucional; (iv) simplificar a redacdo de cada item de forma
a torna-los mais claros e adequados a proposta desta pesquisa.

Como forma de oferecer uma perspectiva mais imediata da sintese
resultante desse processo, as recomendacdes foram organizadas em trés colunas
(Quadro 33). Essa visdo panoramica oferece melhor compreensao do resultado
final. Maiores detalhes sobre cada tépico podem ser obtidos na consulta do texto
da pesquisa. Essa interpretacao integrada dos trés eixos da pesquisa mostrou-se
pertinente, uma vez que houve um trabalho de reduzir duplicidades entre os itens
dos eixos, evitando-se redundéancia. Sendo assim, uma visdo abrangente e
resumida permite identificar o carater complementar existente entre as orientacdes
dos trés eixos trabalhados. Para criar o senso de unidade ao conjunto, optou-se

por designa-lo pela sigla UCE (Usabilidade, Cognicdo e Engajamento).
Usabilidade

O eixo de usabilidade esta dividido em 6 categorias. A categoria “Layout”
trata fundamentalmente da organizagdo dos elementos graficos no espaco
disponibilizado na tela do dispositivo mével. A categoria “Navegacéo” aborda os
aspectos relacionados a facilidade de deslocamento do usuario pelas paginas e
sessdes do curso de forma simples e intuitiva. Em “Ajuda” s&o enumeradas formas
acessiveis para melhorar a experiéncia do usuario por meio de recursos como
feedback automatico, menus de ajuda, ferramentas de busca etc. O conjunto de
orientacdes “Interatividade” sugere formas eficientes para se trabalhar a interagéao
com o usuario em sistemas de EaD para dispositivos moéveis. Em “Acessibilidade”,

0 objetivo é atender minimamente aos critérios basicos para adequar o contetdo
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para deficientes visuais e auditivos. Por fim, a categoria “Campos de Entradas”
abrange recomendacdes a respeito das interacdes do usuario com o sistema onde
o aluno insere dados ou assinala op¢des disponiveis para serem preenchidas

manualmente.
Cognicao

O eixo da cognicdo apresenta sete categorias. Os itens da categoria
“Conteudo” evidenciam a escolha da microaprendizagem como principal
abordagem escolhida. Ja em “Carga Cognitiva” busca-se o apoio no trabalho de
Clark; Nguyen; e Sweller (2006) a respeito do nivel de importancia de cada
contetdo na constru¢cdo de uma acgdo educacional. No conjunto de orientacdes
“Trilhas”, as recomendacdes tratam da necessidade em se utilizar esse recurso
como forma de organizar o conteddo em sequéncias logicas e coerentes com 0s
objetivos de aprendizagem, bem como oferecer op¢des que privilegiem a
autonomia do aluno. A categoria “Midias” incentiva a diversificacdo de formatos de
conteuldo, visando potencializar a aprendizagem. A sequéncia de itens presente
na categoria “Tipos de Atividades” elenca os processos de aprendizagem
presentes no dominio cognitivo da taxonomia de Bloom (1956) e sugerem ao
designer instrucional direcdes sobre possiveis abordagens a serem adotadas nas
atividades propostas. Por fim, a categoria “Linguagem”, evidencia a necessidade

de se utilizar uma comunicacéao agil, dialégica e na medida do possivel, coloquial.
Engajamento

O eixo do engajamento foi construido seguindo recomendacgfes
relacionadas a recursos de gamificacdo ja utilizados em acbes de EaD para
dispositivos moveis. A categoria “Motivagdo” busca priorizar a motivagédo
intrinseca dos alunos. Ja os itens seguintes estdo distribuidos em categorias
relacionadas a elementos de jogos ja conhecidos: feedback; objetivo, significado;
niveis, pontos, emblemas, rankings, pressdo do tempo; avatares; visualizacao
progressiva e colaboragao/competicdo. Essas orientagdes buscam alertar para os
cuidados a serem observados na utilizacdo de cada recurso de gamificacao,
especialmente no que se refere ao contexto em que essas ferramentas sdo

implementadas.
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Recomendacdes UCE para Design Instrucional
de cursos EaD em dispositivos moveis

Usabilidade

Cognicao

Engajamento

Layout

 Design minimalista

* Uso de sessdes e divisores
» Alinhamento padronizado

« Conteudo centralizado

« Exibir apenas o necessario
« Evitar espagos ociosos

« Respeitar limites da tela

« Layout responsivo

« Otimizagao dos arquivos

« Conteudo significativo

* Poucas imagens com links
« Imagens ampliaveis (zoom)
* Agrupar elementos similares

Navegacéo

» Navegagao intuitiva

(facil de lembrar)

» Navegagéo simplificada

« Painel de navegagao simples

« Hierarquia na navegacao

« Pagina indice

* Menos cliques

« Links descritivos

« Poucos botbes por pagina (max. 2)
 Botdes com nomes curtos

« Iconografia significativa

» Botao dimensionado para toque
» Reduzir rolagem de pagina

« Status visivel e acessivel

» Navegagao offline

Ajuda

« Preenchimento automatico

« Feedbacks adequados para cada
erro

« Notificagéo de atividade concluida

* Menu de ajuda e FAQ

* Regras claras para as notas

« Dicas de uso das ferramentas

« Ferramentas de busca

* Retomar ultima atividade

Interatividade
« Habilitar arrastar/soltar
« Explorar gestos intuitivos

Acessibilidade

« Videos legendados

 Permitir leitura de tela

« Audiodescrigdo nas imagens

* Texto alternativo para imagens

Campos de entradas

» Mais listas de selegéo

* Menos entradas de textos

« Identificar entrada de dados

« BotGes radiais para

opcdes mutuamente exclusivas

» Checkbox para multiplas sele¢es

Contetdo

» Um tépico por ligdo

» Conteido em pequenas partes

* Partes curtas e autbnomas

» Reduzir complexidade

» Objetivos descritos no titulo do link
» Evidenciar aplicabilidade da licdo

» Recomendar links relacionados

* Alinhado as necessidades dos alunos
« Estimulo e apoio a reflexao

» Momento “eureka”

Carga cognitiva

* [dentificar as cargas cognitivas

* Priorizar carga cognitiva relevante

* Reduzir carga cognitiva extrinseca
» Gerenciar carga cognitiva intrinseca
* Aproximar ideias semelhantes
(redundancia)

* |deias semelhantes simultaneamente
(ndo sucessivamente)

* Treinamento prévio para conceitos
introdutorios

Trilhas
* Trilhas formais de aprendizagem
* Trilhas proprias dos alunos

Midias

* Diversificar midias

+ Duragdo coerente com formato de midia
» Midias enriquecidas e interativas

Producéo

* Producéo n&o onerosa

* Priorizar aprendizagem e ndo a
produgéo

» Efeitos especiais apenas se necessarios
» Conteudo otimizado para atualizagdo

Tipos de atividades

» Atividades especificas para
memoriza¢éo

* Atividades especificas para
compreenséo

« Atividades especificas para aplicacdo
* Atividades especificas para andlise

» Atividades especificas para sintese

» Atividades especificas para avaliagdo
* Atividades baseadas em problemas

Linguagem

* Preferéncia por linguagem coloquial

* Linguagem dialégica

* Vozes humanas em vez de eletronicas
* Imagem de uma pessoa ndo é
obrigatéria

* Graficos com narragédo, em vez de
gréaficos com textos

Motivacéo

« Priorizar motivagao positiva

« Priorizar motivagao intrinseca

« Estimular autonomia e protagonismo do
aluno em todas as atividades

Feedback
« Feedback imediato e positivo

Objetivo e significado

« Objetivos claros para cada atividade

« Significado relevante para o aluno

« Atividades que se conectem com cada
tipo de perfil de jogador

« Considerar perfis de Bartle

Niveis, pontos, emblemas e Rankings
« Niveis, emblemas e ranking apenas se
competicéo for benéfica

« Regras claras para pontuagao

« Considerar privacidade em rankings

« Emblemas utilizados apenas em tarefas
desafiadoras

Tempo de atividades

« Presséo do tempo apenas para
aumentar competéncia em tarefas

« Evitar pressdo do tempo em reflexdo,
analise ou critica

« Evitar pressédo do tempo se o objetivo
for aumentar a autonomia do aluno

« Atividades que exijam releitura imediata
do contetido ensinado

* Mensagens para lembrar data de
conclusao (quando houver)

* Microavaliagdes para cada licdo (quiz)

Avatar
« Tutor virtual voltado para publico alvo
« Avatares customizaveis para alunos(as)

Visualizac&o progressiva

« Visualizagdo progressiva para evitar
sobrecarga de informagéo

« Visualizag&o progressiva em tarefas de
complexidade crescente

Colaboragao/competicéo

« Informar carater competitivo ou
colaborativo da atividade

* Féruns de discussao ou quadro de
comentérios (quando possivel)

« Estimular colaboragao e cooperagao
fora

das atividades do curso

« Atividades que estimulem pesquisa e
reflexdo em outras fontes de informacéo
« Estimular senso de comunidade

Fonte: préprio autor
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Como forma de responder aos objetivos definidos para a pesquisa, a
construcéo de trés eixos distintos permitiu decompor os desafios identificados em
grupos manejaveis e com caracteristicas em comum, facilitando a analise dos
pontos mais problematicos para o trabalho do designer instrucional na elaboracao
de conteudo de EaD autoinstrucional para dispositivos moveis. Com isso, a
selecdo de abordagens, orientagBes e frameworks especificos para cada eixo se
mostrou mais simples de ser executada.

Constatou-se a ocorréncia de sobreposicdes de itens em dois ou mais
eixos. Isso ja era esperado, uma vez que essa ordenacdo ndo possui limites
absolutamente nitidos, correspondendo, na realidade, a uma organizacdo de
desafios com origens semelhantes, porém sem uma fronteira rigida entre os eixos
definidos. Pode-se tomar como exemplo a colaboracdo, item destacado pela
literatura selecionada nas trés categorias: usabilidade, cognicdo e engajamento.

A construcao de trés grupos de orientacdes contendo a sintese de cada
eixo permitiu reduzir esse problema, tornando as listas de recomendacfes mais
eficientes. Esse processo de construcdo também permitiu acrescentar
recomendacdes encontradas em outras fontes de pesquisas e que ndo estavam
contempladas nos artigos selecionados. A adequacdo da redacdo também
permitiu o direcionamento dos itens listados para o contexto de trabalho do
designer instrucional.

As solucdes encontradas permitram a adocdo de abordagens que
colaboram para reduzir as dificuldades apontadas nos eixos. No entanto, as
propostas estdo mais proximas de recomendacdes e orientacdes, nao se tratando,
de regras e normas absolutas. Devem ser adotadas considerando o contexto de
cada projeto e suas particularidades. Logo, cada proposta de design instrucional
irA se beneficiar de um certo numero de orienta¢des sugeridas.

E improvavel que um projeto se beneficie da utilizacdo de todas as
orientacdes levantadas. Deve-se contar com o discernimento ao buscar atender
ao maior numero de requisitos sem que isso prejudique a propria razdo da acao
educacional. Um exemplo desse cuidado esta na atencdo no uso de ferramentas

de gamificacdo que podem vir a prejudicar em vez de contribuir positivamente
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para um projeto. Essa analise critica € importante na escolha dos itens a serem
considerados, pois ha limites na adocdo de cada abordagem que devem ser
ponderados. A microaprendizagem, por exemplo, € contraindicada para acdes
educacionais que busquem analises mais profundas ou complexas.

Apesar desta pesquisa estar declaradamente direcionada a visdo do
designer instrucional, ha diversos itens apontados que dialogam com aspectos de
outras areas, como webdesign e pedagogia. Isso néo reduz a relevancia dessas
orientacOes para o designer instrucional, uma vez que séo temas que influenciam,
mesmo que indiretamente, o resultado final de projetos de m-learning.

Por fim, considera-se que a pesquisa permitiu discutir e contextualizar a
pratica da m-learning como uma modalidade de EaD com caracteristicas proprias
e que demanda atencdo e entendimento do designer instrucional acerca das
ferramentas e estratégias mais eficientes para lidar com projetos dessa natureza.
Devido as constantes inovacdes, principalmente de ordem tecnoldgica, os itens
apontados estdo sujeitos a revisdes e atualizagfes. Porém, considera-se que a
estrutura dos trés eixos possui maior longevidade, atendendo a insercéo de novas

categorias e recomendacfes que venham a se mostrar necessarias.
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