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Resumo

Dentro do contexto atual se insere a aprendizagem mdvel, onde a publicagdo de um texto ndo se restringe mais a um determinado meio ou
dispositivo. Contudo, dispositivos moveis como os smartphones possuem limitagdes quanto as suas caracteristicas e contexto de uso. Ademais, a
concepgdo de contelidos educacionais envolve processos cognitivos relacionados a aprendizagem. Assim, o design de conteudos educacionais
digitais baseados em texto necessita de critérios especificos que orientem o processo de concepgdo e verificagéo da solugéo proposta ao longo do
projeto. Porém, os estudos nessa drea ainda sdo escassos e dispersos. Nesse sentido, o presente artigo apresenta uma avaliagéo realizada com
um conjunto preliminar de recomendagdes para o design desse tipo de contetido como parte de uma pesquisa mais ampla. Para tanto, se sustenta
na consulta a um grupo de profissionais experientes, a partir de um questiondrio aplicado com base no método Delphi. A partir de seus resultados
foi possivel verificar a relevdncia de grande parte das recomendagées e excluir aquelas consideradas menos importantes, tornando o conjunto
mais pertinente e enxuto. As recomendagées mantidas estavam associadas as caracteristicas fisicas e cognitivas do aluno, ao tipo e o tempo para
a realizagdo da atividade, as caracteristicas do dispositivo, a compatibilidade entre a extenséo do arquivo e o dispostivo, ao sequenciamento entre
os itens do conteudo, a dimensdo do texto e ds estratégias de apoio a leitura, dentre outras. Jd as excluidas estavam relacionadas das condi¢bes
do ambiente de interagdo, ao compartilhamento de dispositivo, a construgdo colaborativa do conteudo, as caracteristicas dos diferentes tipos e
formatos de conteudo educacional; bem como as caracteristicas dos diferentes tipos, géneros e espécies de texto.

Palavras-chave: Contetdo educacional digital, design do texto, smartphones, método Delphi.

Proposal and Evaluation of Recommendations for the Design of Educational
Content Based on Text Accessed from Smartphones

Abstract

In the curent context introduced mobile learning, where the text publication it’s no more limited just to one or other device. However, mobile
devices such as smartphones have some limitations as to characteristics and context about use. Furthermore, the conception of educational
contents involve cognitives process associated to learning. Thus, digital educational contents’s design based on text requires specifics criterions
that guide the process of solucion’s conception and verification proposed during all project. Even so, studies are scarce and spread yet in that area.
In this way, that article features an evaluation did with a preliminary recommendantions set to desing to this type of contents as part of to a big
research. Therefore, it’s reinforced with a method delphi quiz answered by experts. From that results was possible to check the relevancy to the
most part of recommendations and to delete with less important, making more pertinent and lean. The recommendantions maintained had been
associated to students’s phisical and cognitive characteristics, to type and the time to make the activity, to characteristics of device, to
compatibility between size at file and device, to sequencing among contents’s items text size and strategy of support of reading, among others.
Already deleted had been related to ambient interaction condictions, to device sharing, to contents’s collaborative construction, to characteristics
of the differents types and formats of educational contents, as well as to characteristics of differents types, genre and species of text.

Key-words: Digital educational content, text design, smartphones, Delphi method.
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1. INTRODUGCAO

Atualmente, a publicagdo de um texto ndo se restringe mais a
um determinado meio ou dispositivo, podendo ser acessada
de qualquer lugar e a qualquer momento, devido a mobilidade
e a possibilidade de conexdo com a internet oferecidas pelos
dispositivos modveis contemporaneos. Nesse contexto se
insere a aprendizagem movel, que pode ser caracterizada
como um conjunto de praticas e atividades educacionais
viabilizadas por meio de dispositivos méveis e as implicagdes
educacionais de seu uso (MULBERT, 2014).

De acordo com Kukulska-Hulme e Traxler (2005), os
dispositivos méveis potencializam uma aprendizagem situada,
experiencial e contextualizada dentro de dominios especificos.
Além disso, esses dispositivos possuem tamanho, peso, tempo
de inicializagdo e custo menores do que os computadores
desktop. Dentre eles, destaca-se o smartphone, que com seus
diversos recursos, aliados a facilidade de transporte e
proximidade com o usudrio, se mostra uma importante
ferramenta para o acesso a conteudos educacionais, dentro e
fora da sala de aula.

Apesar destas potencialidades, os smartphones possuem
algumas limitagdes como o tamanho reduzido da tela, duragdo
limitada da bateria, problemas de conexdao com a internet,
memoria e processamento limitados, as quais sdo associadas
ao dispositivo. Ha também limitagGes relacionadas ao
contexto de uso, como variagdes de iluminagdo, movimento
gerado pelo deslocamento e possiveis distragGes.

Neste contexto, o design de contelidos voltados para
educagdo envolve também os processos cognitivos
relacionados a aprendizagem. Segundo Wang et a/ (2012), um
material de ensino bem construido em termos de design
instrucional e apresentagdo deve reduzir a carga cognitiva
irrelevante, além de ajudar os alunos mais focados a organizar
e integrar conteludos, contruindo esquemas mentais a partir
destes.

Assim, a forma como o conteldo textual é apresentado
na tela do smartphone exerce influéncia sobre a sua
visualizagdo e, consequentemente, sobre a aprendizagem. Por
isso, o design de conteldos educacionais digitais baseados em
texto necessita de referéncias que orientem o processo de
concepgao ao longo do projeto e permitam verificar se a
solugdo proposta atende aos seus objetivos e necessidades, a
partir de critérios especificos. Porém, segundo Nunes e
Gongalves (2016), os estudos nessa area ainda sdo escassos e
dispersos.

Assim, este artigo apresenta uma avaliagdo realizada com
um conjunto preliminar de recomendagdes para o design de
conteudos educacionais digitais baseados em texto acessados
a partir de smartphones, como parte de uma pesquisa mais
ampla (NUNES, 2017). Essa avaliagdo se sustenta na consulta a
um grupo de profissionais com experiéncia na elaboragdo de
conteudos educacionais digitais, a partir de um questionario
aplicado com base no método Delphi.

2. ORIGEM DO CONJUNTO

RECOMENDAGOES
Em uma etapa anterior da pesquisa foram identificadas, a
partir de revisGes Tradicionais e Sistematicas de Literatura,
importantes contribuicGes para o design de conteldos
educacionais baseados em texto acessados a partir de
smartphones (NUNES; GONCALVES, 2016; NUNES, 2017). Essas
contribuigdes partiram de trés grandes bases de tedricas:
Design de Informacdo, Teoria da Carga Cognitiva e Interagdo
movel.

Nesse sentido, o Design de Informagao oferece principios
para a organizagdo das informagbes na interface, a Teoria da
Carga Cognitiva dispde de estratégias para a exploragdo dos

PRELIMINAR DE

diferentes tipos de carga cognitiva; enquanto a Interagdo
movel aponta limitagGes e potencialidades dos dispositivos
moveis e seu contexto de uso, que interferem sobre a
apresentacdo de conteudos educacionais digitais.

Apds serem registradas, essas contribuigdes foram
agrupadas em quadros sintese, de acordo com a sua fonte
(Revisdo Sistematica ou Revisdo Tradicional) e tematica de
origem (Design de conteudos textuais, Design de conteudos
educacionais, Interagdo com conteudos moéveis, Design de
informagdo e Design do texto). Nesses quadros, também
foram identificados os principais aspectos abordados em cada
contribui¢do, com base na referéncia de origem (Quadro 1).

Quadro 1 — Extrato das contribuigdes do Design de Informagdes.

ASPECTO ~
ABORDADO CONTRIBUICAO AUTOR (ES)

Foco no receptor |- O conteido da mensagem deve | (REDIG,
ser voltado para o receptor. 2004)

Analogia - E essencial que a informagdo (REDIG,
estabeleca uma analogia com 2004)
seu conteudo visando clareza e
rapidez de leitura.

Clareza - A clareza reside na facil (REDIG,
compreensdo da mensagem. 2004)

Concisdao - A mensagem ndo deve ser (REDIG,
prolixa nem redundante, sem 2004)
palavras ou signos
desnecessarios ou supérfluos.

Destaque - E preciso destacar as partes (REDIG,
importantes da informacdo, para | 2004)
que a informagdo seja legivel e
tenha personalidade.

Coloquialidade - E essencial utilizar palavras de | (REDIG,
uso comum. 2004)

Consisténcia - E preciso usar cédigos (REDIG,
consistentes, que correspondam | 2004)
sempre a um mesmo significado.

Na sequéncia essas contribui¢des foram transformadas
em aspectos mais amplos de acordo com sua recorréncia,
abrangéncia e especificidade. Posteriormente esses aspectos
foram organizados na forma de mapas conceituais. De acordo
com Filatro (2008), os mapas conceituais sdo mapas visuais
que representam, a partir de conceitos conectados, a
estrutura de significados e relagdes em um dominio do
conhecimento.

A partir desses mapas foram identificadas 11 categorias
dentro das quais esses aspectos foram agrupados. Segundo
Sternberg (2010), categorias sdo conceitos que operam para
organizar ou ressaltar aspectos de equivaléncia entre outros
conceitos, com base em caracteristicas comuns ou
similaridade com um modelo ou protétipo. Essas categorias
por sua vez, foram associadas a trés grandes eixos: Contexto,
Design de contetdo e Design do texto (Figura 1).

O eixo Contexto abrangia os diversos contextos
envolvidos na interagdo com dispositivos méveis, dentre eles:
Individual, Ambiental, De atividade, Social e Tecnoldgico. O
primeiro deles tratava das caracteristicas fisicas e cognitivas do
aluno; o seguinte se referia as condigdes de iluminagdo e ruido
e demais variaveis ambientais; o Contexto de atividade
abordava o tipo de atividade e o tempo necessario para sua
realizagdo; o Social considerava as formas de
compartilhamento de conteudo e de dispositivo e também a
colaboratividade; e o Contexto tecnoldgico envolvia as
caracteristicas e recursos dos dispositivos, conexdo com a
internet e convengdes de interface.
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Figura 1 — Categorias e eixos que continham os principais aspectos
relacionados ao design de conteldos educacionais digitais
baseado em texto e acessados a partir de smartphones.
Fonte: Nunes (2017).

J4 o eixo Design de Conteudo abrangia o foco no aluno, a
natureza e a estrutura do contetddo. O Foco no aluno se referia
as caracteristicas individuais do aluno e o equilibrio entre as
diferentes cargas cognitivas presentes no conteudo
educacional. A Natureza do conteiudo abordava as
caracteristicas dos diferentes tipos e formatos de conteudo
educacional; bem como dos diferentes tipos, géneros e
espécies de texto. A Estrutura do conteudo, tratava das
estratégias e estruturas de organizagdo do conteudo; assim
como do sequenciamento entre seus itens.

Enquanto o eixo Design do Texto abrangia a
Apresentacdo do texto, os Recursos interativos oferecidos
junto ao contelido e os Fatores ergonémicos a serem
considerados durante a interagdo. A Apresenta¢do do texto
abordava a aplicagdo de principios de design e convengbes de
interface, levando em consideragdo o modelo mental do
aluno. Os Recursos interativos se referiam aos recursos e
ferramentas voltados para a interagdo entre usuario e
conteudo e entre usudrios. Os Fatores ergondémicos envolviam
aspectos como adequacgdo do layout a tela e garantia da
legibilidade e da leiturabilidade, com o intuito de facilitar a
visualizagdo do texto.

Por fim, foram retomados os quadros sintese para a
elaboragdo das recomendagbes, com base nas principais
contribui¢Ges provenientes das Revisdes de literatura. Para
cada Assim foram geradas 32 recomendagdes, sendo 11 do
eixo Contexto, 7 do eixo Design de contetdo e 14 do eixo
Design do texto (ver Quadro 2). Essa organizagcdo propunha a
utilizagdo de cada eixo de forma individualizada, por diferentes
profissionais ou grupos dentro de uma mesma equipe.

Embora o conjunto tenha como base em diversas
referéncias, aquelas que mais contribuiram para a elaboragao
dos eixos e categorias foram: Bowles (2013), Chittaro (2006),
Bonsiepe (2011), Redig (2004), Filatro e Cairo (2015), Lupton
(2015) e Adipat, Zhang e Zhou (2010). Ja as mais relevantes
para a definicdo das recomendagdes foram, além das
anteriormente citadas: Zumbach e Schwartz (2014), Wang et
al (2012), Mayer e Moreno (2003), Schlatter e Levinson (2013)
e Lidwell; Holden e Butler (2010). Tal conjunto foi objeto da

avaliagdo apresentada neste artigo, realizada a partir de um
questionario aplicado com base no método Delphi.

3. METODO DELPHI

De acordo com Wright e Giovinazzo (2000), o método ou
técnica Delphi envolve a consulta a um grupo de especialistas
sobre determinado tema, através de um questiondrio que é
revisto continuas vezes até que seja obtido um consenso do
grupo. Suas principais caracteristicas sdo o anonimato dos
respondentes, o feedback de respostas do grupo para que o
especialista possa reavaliar suas respostas nas proximas
rodadas a luz das respostas dos demais participantes e a
representacdo estatistica da distribui¢do dos resultados.

Segundo Wright e Giovinazzo (2000), o Delphi parte do
principio que o julgamento coletivo, quando bem organizado,
é melhor do que a opinido de um unico individuo. Para isso,
ele se baseia no uso estruturado do conhecimento, na
experiéncia e na criatividade de um painel de especialistas. Em
fungdo disso, a qualidade de seus resultados depende
diretamente da escolha desses especialistas, que devem ser
pessoas que conhegam profundamente a tematica abordada
na pesquisa (OBREGON, 2011).

N3o existe um numero maximo de rodadas, mas para que
se caracterize como método Delphi sdo necessdrias, no
minimo duas. Na primeira delas os especialistas precisam
responder individualmente a um questiondrio, normalmente
contendo questdes quantitativas apoiadas por informagdes
qualitativas. Opcionalmente, este questiondrio pode ser
aplicado via internet. Na sequéncia, as respostas quantitativas
sdo tabuladas e tratadas com uma analise estatistica simples,
definindo-se a mediana e os quartis (WRIGHT; GIOVINAZZO,
2000). Quando houver, as respostas qualitativas devem ser
relacionadas aos dados quantitativos, o que se caracteriza
como uma analise global (SANTOS DELGADO, 2001).

A cada nova rodada os especialistas devem responder as
mesmas questdes, porém com acesso aos resultados da
rodada anterior. Eventualmente, podem ser inseridas novas
questdes identificadas ao longo desse processo. As rodadas se
sucedem até que seja obtido um grau satisfatério de
convergéncia entre as respostas. Conforme Wright e
Giovinazzo (2000), a evolugdo em diregdo a um consenso pode
ser mensurada pela relagdo entre o 12 e o 32 quartil das
respostas e o valor da mediana.

Contudo, Wright e Giovinazzo (2000) ndo especificam
qual seria a relagdo entre o 12 e 32 quartil ou valor da mediana
adequados. E, segundo Santos Delgado (2001), mesmo com
aplicagdo de uma férmula para o célculo da relagdo entre os
quartis, é preciso predeterminar um valor de referéncia. De
forma semelhante, ndo existe um consenso entre os autores
sobre o nimero ideal de participantes ou sobre os critérios
para a sua selegdo. Essa abertura do método dificulta a tomada
de decisGes durante a sua aplicagdo, mas também permite sua
adequacdo a diferentes contextos de pesquisa.

Assim, nesse artigo foram feitas algumas adapta¢des no
método Delphi conforme fizeram outros autores. Essas
adaptagdes foram: limite prévio de duas rodadas para
fomentar o engajamento dos participantes ao reduzir o tempo
de coleta e andlise de dados (SANTOS DELGADO, 2001;
CLEMENTI, 2014); uso do questiondrio para validagdo de
afirmativas (as recomendagdes) e ndo a previsdo de eventos
futuros (CLEMENTI, 2014; BLEICHER, 2015; OBREGON, 2011);
e andlise estatistica dos dados com base na quantidade de
respostas em cada categoria de uma escala e nao pela relagdo
entre os quartis e ao valor da mediana (CLEMENTI, 2014;
BLEICHER, 2015; OBREGON, 2011).
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Quadro 2 — Conjunto preliminar de recomendagdes.

Contexto Individual

Jany

. Caracteristicas fisicas e cognitivas do aluno

Contexto Ambiental

2. CondigBes do ambiente de interagdo

Contexto de atividade

3. Tipo de atividade estabelecida com o contetdo

4. Tempo para a realizagdo da atividade

Contexto social

5. Compartilhamento de contetddo

6. Compartilhamento de dispositivo

7. Construgdo colaborativa do conteudo

Contexto tecnolégico

Foco no aluno

8. Caracteristicas e recursos do dispositivo

9. Compatibilidade entre a extensdo do arquivo e o dispositivo

10. Disponibilidade de conexdo com a internet

11. Padrdes de interagdo

12. Caracteristicas individuais do aluno

13. Equilibrio entre os diferentes tipos de carga cognitiva

Natureza do contetido

14. Caracteristicas dos diferentes tipos e formatos de contetdo educacional

15. Caracteristicas dos diferentes tipos, géneros e espécies de texto

Organizagdo do contetido

Apresentagdo do texto

16. Sequenciamento entre os itens do conteddo

17. Esquemas para a apresentagdo de itens especificos dentro do contetdo

18. Estruturas de organizagdo do conteudo

19. Redugdo da dimensdo do texto

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

21. Aplicagdo de principios do Design de informagdo

22. Aplicagdo de principios do Design do texto

23. Correspondéncia entre o design do texto e o modelo mental do aluno

24. Convengdes de interface

Recursos interativos

25. Estratégias de auxilio a navegagdo e retro navegagao

26. Estratégias de apoio a leitura

27. Ferramentas de personalizagdo do texto

28. Recursos de compartilhamento de contetddo

Fatores ergondmicos

29. Ferramentas para a construgdo colaborativa do contetdo

30. Adequagdo do layout a tela

31. Métodos de entrada de dados

32. Gestos na interagdo com o texto
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DA AVALIAGAO A PARTIR DE

QUESTIONARIO
A avaliagdo do conjunto preliminar das recomendagdes foi
realizada a partir das seguintes etapas (Figura 2):

a. Elaboragdo do questionario

b. Selecdo e prospeccdo dos participantes

¢. Envio e devolugdo do questionario — 12 rodada

d. Tabulagdo e andlise dos resultados da 12 rodada

e. Reformulagao do questionario para a 22 rodada

g. Tabulagdo e analise dos resultados da 22 rodada

h. Envio dos resultados aos participantes

Figura 2 — Etapas da avaliagdo.

a.

Elaboragdo do questionario: O questionario foi
elaborado a partir da ferramenta Google Forms,
ficando disponivel para acesso online, a partir de um
link. Esse questionario era composto por um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), uma breve
explicagdo sobre a origem das recomendagdes, duas
questdes sobre o perfil profissional dos participantes
(quanto ao tempo de experiéncia no desenvolvimento
de conteldos educacionais e sua fungdo dentro da
equipe) e as 32 recomendagBes. Para cada
recomendagdo havia uma escala ordinal de 1 a 5
pontos, relativa ao seu grau de importancia, sendo 1 -
pouco importante e 5 — muito importante; e um
espago para a inser¢do de sugestdes e observagdes
(ver Figura 3).

Selegdo e prospec¢do dos participantes: O critério
estabelecido para a selegdo dos participantes foi ter
experiéncia no design do conteudo educacional,
exercendo a funcdo de designer grafico e/ou designer
educacional, ou outra fungdo afim, como coordenador
de equipe, supervisor de projeto, programador, etc.
afim. Assim, inicialmente foram selecionados 13
designers graficos e educacionais que, por sua vez,
indicaram outros profissionais que atendessem aos
critérios de selegdo. Assim, chegou-se a um grupo de
65 profissionais a serem convidados a participar da
avaliagdo.

Envio e devolugdao do questiondrio — 12 rodada: O
primeiro contato com os 65 profissionais foi realizado
no dia 09/08/16 via email, explicando o objetivo e as
etapas da avaliagdo e contendo o link para o
questiondrio, com prazo limite para envio das

d.

8.

respostas até o dia 16/08/16. Porém, devido ao baixo
numero de questionarios preenchidos foi realizado um
novo contato com os participantes na data limite,
estendendo o prazo de envio para o dia 23/08/16. Até
essa data, 27 pessoas responderam ao questionario.

Tabulagdo e analise dos resultados da 12 rodada:
Inicialmente, os resultados quantitativos dos
questionarios foram exportados na forma de planilha,
a partir de um recurso do préprio do Google Forms. A
partir desses dados, foi realizada uma andlise
estatistica com base na porcentagem de respostas
para cada recomendagdo, a partir de uma
aproximagdo entre os niveis da escala. Logo apods, os
dados qualitativos de cada participante foram
agrupados e cruzados com os resultados da analise
quantitativa.

Reformulagdo do conjunto de recomendagées para a
22 rodada: Com base nessa andlise, algumas
recomendagdes tiveram a sua importancia aprovada ja
na 12 rodada. Assim, o questiondrio da 22 rodada
continha apenas as recomendag¢des nao aprovadas, as
duas questbes sobre o perfil profissional dos
participantes e um extrato dos resultados da rodada
anterior, explicitando a aprovagdo das demais
recomendagoes. Novamente, para cada
recomendacgado havia uma escala de importanciade 1 a
5 pontos e um espacgo para a inser¢do de sugestdes e
observagoes.

Envio e devolugdo do questionario — 22 rodada: O
primeiro contato com os participantes para a 22
rodada foi realizado no dia 30/08/16 via email,
explicando a préxima etapa da avaliagdo e contendo o
link para o questionario, com prazo limite para envio
das respostas até o dia 06/09/16. Devido ao baixo
numero de retornos, foi realizado um novo contato
com os participantes na data limite, estendendo-se o
prazo de envio para o dia 13/09/16. Até essa data, 21
pessoas responderam ao questionario.

Tabulagdo e analise dos resultados da 22 rodada:
Novamente, os resultados quantitativos dos
questionarios foram exportados na forma de planilha
e analisados com base na porcentagem de respostas, a
partir de uma aproximacgdo entre os niveis da escala.
Na sequéncia, os dados qualitativos de cada
participante foram agrupados e cruzados com os
resultados da andlise quantitativa.

Reformulagdo do conjunto de recomendagdes e envio
dos resultados aos participantes: Apds a analise dos
dados da 22 rodada, todas as recomendagdes que
tiveram a sua importancia aprovada (na 12 e na 22
rodadas) foram agrupadas em um mesmo conjunto.
Esses resultados foram compartilhados com os
participantes juntamente com um agradecimento pela
sua cooperagdo com a pesquisa, a partir de um contato
final, feito por email, no dia 14/09/16.

Na sequéncia sdo apresentados os resultados da aplicagdo

das duas rodadas do questionario.
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Contexto Individual

manipulacao direta sobre a tela.

Tr
Se refere as caracteristicas fisicas e cognitivas do aluno que interferem sobre a visualizagao do conteudo e sua
]
= csam: " - ] . D
Recomendacao 1 - Caracteristicas fisicas e cognitivas do aluno: Considerar
as caracteristicas fisicas e cognitivas do aluno que interferem sobre a =

visualizagao do conteldo e sua manipulagao direta sobre a tela como, por
exemplo, problemas de visao, daltonismo, problemas motores, perfil,
preferéncias, interesses, necessidades, etc.

Sugestoes/Observagoes

Figura 3 - Printscreen da tela do questionario.

5. RESULTADOS DA 12 RODADA
Na sequéncia sdo apresentados os resultados da 12 rodada do
questionario.

5.1 Perfil dos participantes

Dentre os 27 participantes que responderam ao questionario
na 12 rodada, 12 declararam possuir mais de 5 anos de
experiéncia no desenvolvimento de conteludos educacionais,
sete informaram ter entre 3 e 5 anos de experiéncia, sete
disseram ter entre 1 e 3 anos e apenas um afirmou possuir
menos de 1 ano (Figura 4).

12

® Menos de 1 ano
®m De la3anos
m De 3a5anos

Mais de 5 anos

Figura 4 - Experiéncia dos participantes na elaboragdo de conteudos
educacionais - 12 rodada.

Ainda, 13 deles exerciam a fung¢do de designer
educacional dentro de suas equipes, 9 eram designers graficos
e 8 desenvolviam outras fungGes como programador,
supervisor de projeto, coordenador de equipe, revisor textual
e designer de interface. Muitas dessas outras fungdes eram
desenvolvidas paralelamente as duas primeiras.

5.2 Avaliagao das recomendagdes

Apos serem tabulados, os dados quantitativos foram
analisados com base em duas métricas diferentes, ambas
tendo como critério para a aprovagdo de uma recomendagdo
a atribuicdo de, pelo menos, 80% de importancia. Caso essa
porcentagem fosse atingida nas duas escalas a recomendagdo
era automaticamente aprovada. Caso ndo fosse atingida em
pelo menos uma delas, a recomendagdo era avaliada
novamente na 22 rodada.

Ao final da 22 rodada, a recomendagdo precisava atingir
essa porcentagem em pelo menos uma das escalas para ser
aprovada. Essa flexibilizagdo do critério se deu pelo fato da
avaliagdo por questionario ndo prever a realizagdo de uma 32
rodada e pela existéncia de uma proxima etapa de avaliagdo
das recomendagdes prevista na pesquisa mais ampla.

A primeira métrica usa a premissa de Pereira (1999), de
que a igualdade entre categorias é mais forte do que a
regularidade de intervalos entre as categorias. Assim, optou-
se por aglutinar os niveis 1 e 2, assim como os niveis 4 e 5,
gerando assim trés categorias: a) respostas 1 e 2, relacionadas
a um baixo nivel de importancia; b) resposta 3, consideradas
neutras; e c) respostas 4 e 5, relacionadas a um alto grau de
importancia. Dessa forma, o calculo do grau de importancia
atribuido a cada recomendagdo foi feito somando-se as
porcentagens de respostas localizadas nos niveis 4 e 5, sendo
aprovadas apenas aquelas que atingissem pelo menos 80%
nessa soma.

J& a segunda métrica considera que os niveis
intermediarios da escala (2, 3 e 4) representam fragdes dos
niveis extremos (1 e 5) e, por isso, devem ser tratados com
pesos diferentes, definidos de acordo com o seu
posicionamento dentro da escala. O resultado final consiste no
calculo da média das respostas, tomando-se os valores de
medida como peso para as frequéncias relativas (PEREIRA,
1999). Essa média pode ser representada por nimeros inteiros
ou porcentagens, de acordo com o objetivo da pesquisa.

Assim, o cdlculo do grau de importancia atribuido a cada
recomendacdo foi feito em duas etapas. Na primeira, foram
multiplicadas as porcentagens de respostas em cada nivel da
escala por seu peso relativo, definidos como: nivel 1 = 0% de
importancia, nivel 2 = 25% de importancia; nivel 3 = 50% de
importancia, nivel 4 = 75% de importancia; e nivel 5 = 100% de
importancia. Na segunda, foram somados todos os valores
resultantes das multiplicagdes.

Na sequéncia, sdo apresentados os resultados da
aplicacdo das duas métricas nos dados da 12 rodada, para cada
recomendacgdo (Quadro 3).

A partir desses resultados identifica-se uma diferenca
entre os percentuais provenientes da aplicagdo das duas
métricas, geralmente com valores mais altos na primeira. Em
especial, destaca-se a recomendacgéao 6, cuja diferenga atingiu
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quase 16%. Contudo, essas variagdes ndo trouxeram
discordancia entre as duas métricas quanto aos critérios de
aprovagao de nenhuma das recomendagoes.

Quadro 3 - Resultados da aplicagdo das duas métricas na 12 rodada.

1 Recomendagdes com mais de 80% de importancia atribuida
Recomendagdes com menos de 80% de importancia atribuida

Média das
respostas com

Soma das
respostaas entre

Recomendagao

Assim, de acordo com as duas métricas, 8 das 32
recomendagbes ndo atingiram pelo menos 80% de
importancia atribuida e ndo puderam ser aprovadas na 12
rodada. Dentre as recomendag¢bes ndao aprovadas, quatro
faziam parte do eixo Contexto (sendo uma da categoria
Ambiental e trés da categoria Social), duas do eixo Design de
conteldo (ambas da categoria Natureza do conteldo) e duas
do eixo Design do texto (ambas da categoria Recursos
interativos).

Adicionalmente, todos os dados qualitativos da 12 rodada
foram agrupados dentro de suas respectivas recomendacées,

e X conforme exemplifica o Quadro 4. Dentre esses
os niveis4e 5 pesos diferentes .. o .
comentarios/sugestdes, alguns apenas reiteravam a resposta
1 88.9% 90.75% do participante, outros faziam referéncia a conteldos
relacionados; enquanto outros propunham
2 59.2% 66.6% complementacdes. Contudo, por serem comentdrios ainda
isolados, optou-se por ndo fazer nenhuma alteragdo nas
3 92.6% 91.67% o L
recomendacdes para a 22 rodada do questionario.
4 92.6% 87.97%
Quadro 4 — Exemplo de comentdrios/sugestdes na 12 rodada do
5 66.6% 73.07% questiondrio.
o A S RECOMENDACAO COMENTARIOS/SUGESTOES
7 74% 75.84% s . “
: ° Caracteristicas fisicas e Acho que depende do foco
8 100% 97.22% cognitivas do aluno: do projeto. Se é algo
Considerar as especifico pra esse publico,
9 96.3% 89.82% caracteristicas fisicas e isso vai ser MUITO
niti n impor for roj
10 88.9% 86.12% _cog tivas do aluno que po ta_nte, ser .urrlw p ,on_eto
interferem sobre a geral, a importancia é média.
11 92.6% 86.12% visualizagdo do conteddo | Mas se o foco do projeto for
e sua manipulagdo direta | design universal e ou
12 85.2% 87.05% sobre a tela como, por inclusivo, vai ter outro peso”.
exemplo, problemas de .
13 96.3% 91.67% o o, p . “E importante principalmente
visdo, daltonismo, .
.| e seater a letras limpas e
14 74% 76.77% problemas motores, perfil, .
PO cores harmoniosas que
preferéncias, interesses, o
15 62.9% 74.92% necessidades, etc. acabam potencializando essas
dificuldades visuais, ou
16 88.9% 85.19% causando dificuldades mesmo
em quem ndo tem nenhuma
17 81.4% 80.47% ca .y
deficiéncia”.
18 85.2% 85.2% “A ordem utilizada atribui
19 85.2% 83.349% muito peso as dt?fLC|enC|as
(problemas de visdo, etc),
20 85.2% 85.2% claro que é importante
considerar deficiéncias no
0, 0,
21 96.3% 95.37% design, mas considero mais
22 06.3% 94.45% |mportar?te fatore§ mais
universais (necessidades, etc),
23 100% 92.6% citados por ultimo”.
24 96.3% 88.9%
Assim, ao final da 12 rodada, 24 recomendagdes tiveram
25 100% 92.52% sua importancia automaticamente aprovada. Portanto, na 22
rodada foram disponibilizadas para a avaliagdo somente as 8
26 92.6% 89.82% ~ .
recomendagdes restantes, juntamente com um feedback
27 85.1% 83.25% parcial da rodada anterior.
28 51.8% 65.67% 6. RESULTADOS DA 22 RODADA
. a
29 66.6% 74.92% Na sequéncia sa? ap,r?sentados os dados resultantes da 2
rodada do questionario.
30 100% 92.6%
6.1 Perfil dos Participantes
31 85.1% 81.4% .. L
Dentre os 21 participantes que responderam ao questionario
32 81.5% 82.42% na 22 rodada, sete declararam possuir mais de 5 anos de
experiéncia, quatro afirmaram possuir entre 3 e 5 anos, oito

disseram ter entre 1 e 3 anos de experiéncia no
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desenvolvimento de conteldos educacionais e dois

informaram ter menos de 1 ano de experiéncia (Figura 5).

2

Mais de 5 anos
= De3ab5anos
m Dela3anos
® Menos de 1 ano

Figura 5 - Tempo de experiéncia dos participantes na elaboragdo de
conteudos educacionais - 22 rodada.

Além disso, oito participantes exerciam a fungdo de
designer instrucional/educacional dentro de suas equipes, oito
eram designers graficos e cinco exerciam outras fungdes como
coordenacdo e gestdo.

6.2 Avaliagdo das recomendacgoes

Assim como na 12 rodada, os dados quantitativos foram
analisados a partir da aplicagdo das duas métricas
anteriormente expostas. Na sequéncia, sdo apresentados
esses resultados (Quadro 5).

Quadro 5 - Resultados da aplicagdo das duas métricas na 22 rodada.

|| Recomendagdes com mais de 80% de importancia atribuida

Recomendag¢des com menos de 80% de importancia atribuida

avaliagdo. Assim, de acordo com os critérios previamente
definidos, essas duas recomendagGes foram aprovadas e
adicionadas ao grupo aprovado na 12 rodada.

Por outro lado, de acordo com as duas métricas, 6 das 8
recomendagdes avaliadas ndo atingiram pelo menos 80% de
importancia atribuida e, consequentemente, ndo foram
aprovadas, sendo elas: 2 (Condigdes do ambiente de
interagdo), 6 (Compartilhamento de dispositivo), 7
(Construgdo colaborativa do contetdo), 14 (Caracteristicas dos
diferentes tipos e formatos de conteddo educacional), 15
(Caracteristicas dos diferentes tipos, géneros e espécies de
texto) e 29 (Ferramentas para a construgdo colaborativa do
conteldo).

Dentre as recomendagbes ndo aprovadas, trés faziam
parte do eixo Contexto (sendo uma da categoria Ambiental e
duas da categoria Social), duas do eixo Design de conteldo
(ambas da categoria Natureza do conteudo) e uma do eixo
Design do texto (categoria Recursos interativos).

Adicionalmente, todos os dados qualitativos da 22 rodada
também  foram  agrupados em suas respectivas
recomendagles e cruzados com os dados quantitativos.
Posteriormente, esses dados foram somados aos dados da 12
rodada e juntos serviram de base para a realizagdo de
pequenas alteragdes nos titulos e descricdes de algumas
recomendagbes, com o intuito de torna-las mais
compreensiveis, conforme mostra o exemplo (Quadro 6).

Quadro 6 - Exemplo de alteragdo nas recomendagdes apds a avaliagdo.

RECOMENDAGAO ORIGINAL

RECOMENDACAO
ALTERADA

Aplicagao de principios do
Design do texto:

Aplicar os principios de
legibilidade e leiturabilidade
aos elementos tipograficos
(fonte, estilo, cor,
alinhamento, espagamento,

Principios do Design do
texto:

Aplicar os principios de
legibilidade e leiturabilidade
aos elementos tipograficos
(fonte, estilo, cor,
alinhamento, espagamento,

Recomendagao Soma das Média das
respostas nos respostas com
niveis4 e 5 pesos diferentes

2 52,4% 54.75%
5 85,7% 77.37%
6 38% 58.27%
7 76,2% 77.37%
14 76,2% 76.2%
15 76,2% 75%

28 80,9% 74.97%
29 66,6% 76.12%

Na 22 rodada, os resultados também mostraram uma
diferenca entre os valores provenientes da aplicagdo das duas
métricas, porém com valores geralmente mais altos na
segunda. Novamente, destaca-se a recomendagdo 6
(Compartilhamento de dispositivo), cuja diferenca foi a maior,
ultrapassando os 20%. Contudo, nessa rodada as variagoes
trouxeram discordancia entre as duas métricas quanto aos
critérios de aprovagdo em duas recomendagdes.

Conforme pode ser visto no Quadro 3, as recomendacgdes
5 (Compartilhamento de conteido) e 28 (Recursos de
compartilhamento de conteudo) atingiram 80% de
importancia atribuida apenas na primeira métrica. Esse
resultado, se comparado a 12 rodada, indica um progresso de

etc.), considerando as
variagdes do contexto
movel, a possibilidade de
acesso as ferramentas
nativas dos smartphones
para a personalizagdo do
texto e questdes
relacionadas a
acessibilidade.

etc.), considerando as
variagdes do contexto movel
e a possibilidade de acesso
as ferramentas nativas dos
smartphones para a
personalizacdo do texto.

Ao final da 22 rodada foi enviado um email aos
participantes agradecendo sua colaboragdo e apresentando o
conjunto resultante das duas rodadas de avaliagdo.

7. CONJUNTO DE
AVALIACAO

A avaliagdo a partir de questionario teve como resultado um
conjunto de 26 recomendagdes, 24 delas aprovadas na 12
rodada e 2 na 22. Considerando que nenhuma de suas
recomendacgdes foram aprovadas, as categorias “Ambiental”,
do eixo Contexto e “Natureza do contetddo”, do eixo Design de
conteldo, foram automaticamente excluidas. Dessa forma, as
recomendagdes aprovadas passaram a ser organizadas em 9
categorias e 3 eixos, conforme pode ser visto no Quadro 7.

RECOMENDACOES APOS A
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Quadro 7 — Conjunto de recomendagdes aprovadas e alteradas apds avaliagdo.

Contexto Individual 1. Caracteristicas fisicas e cognitivas do aluno

Contexto de Atividade 3. Tipo de atividade estabelecida com o contetdo

4. Tempo para a realizacdo da atividade

Contexto Social 5. Compartilhamento de contetdo

Contexto Tecnolégico 8. Caracteristicas e recursos do dispositivo

9. Compatibilidade entre a extensdo do arquivo e o dispositivo

10. Disponibilidade de conexdo com a internet

11. Padrdes de interacdo

Foco no Aluno 12. Caracteristicas individuais do aluno

13. Carga cognitiva

Organizagao do conteudo 16. Sequenciamento entre os itens do conteudo

17. Esquemas para a apresentacdo de itens do contetddo

18. Estruturas de organizagdo do conteldo

Apresentagdo do Texto 19. Dimensdo do texto

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

21. Principios do Design de informacao

22. Principios do Design do texto

23. Correspondéncia entre o design do texto e o modelo mental do aluno

24. Convencdes de interface

Recursos Interativos 25. Estratégias de auxilio a navegacdo e retro navegacio

26. Estratégias de apoio a leitura

27. Ferramentas de personalizacdo do texto

28. Recursos de compartilhamento de conteudo

Fatores Ergondmicos 30. Adequacdo do layout a tela

31. Métodos de entrada de dados

32. Gestos na intera¢do com o texto

8. DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA AVALIACAO Por o~utro Iadot essa de.:5|gualdade pode indicar que as
o~ recomendagdes do eixo Design do texto estavam melhor
Segundo os resultados dessa avaliagdo, grande parte das

o . A elaboradas e, por isso, foram corretamente interpretadas.
recomendages teve sua importancia aprovada (26 de 32). Em . , .
. ) . . Essa suposi¢do tem embasamento em alguns dos comentarios
especial, aquelas contidas no eixo Design do texto, com a

. ~ .. feit | rticipantes, ret m recomendacd
meiortaxa de aprovagdo (92,86% = 13 de 14), a0 contrariodo %% P08 PRTERR 2w SONEINLE B TSSOt O
eixo Design de conteldo, que teve a menor taxa (71,43% =9 ! P P guir:

de 11), seguido do eixo Contexto, com uma taxa semelhante N3o entendi direito essa recomendacao. E permitir que

(72,73% =5 de 7). o usuario compartilhe, ou compartilhar em nome dele?
Essa diferenca pode significar que os participantes (Referente a recomendagéo 5)

consideram as recomendagdes do eixo Design do texto mais N3o compreendi essa recomendacio, que conceito de

relevantes do que as outras. Tal situagdo pode estar construgdo colaborativa? (Referente a recomendagdo 7)

relacionada ao fato de ser este o eixo mais diretamente ligado
ao tema da pesquisa e, por isso, ser mais facilmente
reconhecido como importante.

Contudo, os resultados apontam que as recomendagdes
que caracterizam o contexto de acesso e o tipo de conteudo a
ser visualizado sdo relevantes. Embora mais baixas, as taxas de
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aprovagdo dos eixos Contexto e Design do conteudo
representam mais de dois tercos do nimero total de suas
recomendagdes. Também, alguns comentarios feitos pelos
participantes reforgam a importancia de suas recomendagdes,
conforme pode ser visto nos exemplos a seguir:

Considero esta recomendagdo uma das mais
importantes. Ndo é necessario reinventar a roda, fazer
uso de padrdes de interacdio e interface bem
estabelecidos (e testados por empresas como Google,
Apple, Nielsen Norman Group, etc) ajuda o usudrio a
comegar a interagir com um novo aplicativo com o
minimo de esforgo cognitivo e dd ao conteido maior
destaque. (Referente a recomendagdo 7)

E importante conhecer o publico alvo e identificar suas
principais caracteristicas em comum, sempre ampliando
o acesso. (Referente a recomendagdo 12)

Por outro lado, os resultados indicam a inadequacgdo das
categorias Ambiental (eixo Contexto) e Natureza do contelido
(eixo Design de conteldo) ao contexto de aplicagdo do
conjunto. Mesmo com um numero reduzido de
recomendagdes, essas foram as Unicas categorias que tiveram
todas as suas recomendacgdes reprovadas. Somando-se a isso,
um dos comentarios reforga essa exclusao, conforme pode ser
visto no exemplo a seguir:

Essa categoria é muito dificil ser atendida no projeto, pois
ndo podemos adaptar o layout em todas as situagdes
possiveis. Geralmente, o aparelho que o usuario utiliza ja
possui configuragbes para adaptar de acordo com a
luminosidade do ambiente, entre outras possibilidades”
(Referente a recomendagéo 2)

Assim, observa-se que os dados qualitativos da pesquisa,
embora tenham sido pouco numerosos e, algumas vezes, ndo
diretamente aplicaveis, contribuiram para a compreensao dos
resultados quantitativos. Isso se deu porque, dentre as
recomendagdes que mais sofreram questionamentos quanto
a sua pertinéncia ou formulagdo, estavam aquelas reprovadas
ao final da avaliagdo. Ademais, os dados qualitativos
evidenciaram alguns aspectos das recomendagbes que
precisariam ser alterados para torna-las mais claras e
compreensiveis.

Dentre as recomendagdes aprovadas destacam-se as de
numero 1 e 12 que, devido a semelhanga, reforcam a
adequacgdo de sua temadtica — caracteristicas do aluno - ao
contexto de aplicagdo do conjunto; assim como as
recomendacbes 5 e 28, ligadas ao compartilhamento de
conteudo. Contudo, pelo mesmo motivo destacam-se, dentre
as recomendagdes nao aprovadas as de numero 7 e 29,
voltadas a construgdo colaborativa do conteudo.

9. CONSIDERACOES FINAIS
A partir dos resultados dessa avaliagdo foi possivel verificar a
importancia de grande parte das recomendagdes propostas no
conjunto preliminar. Da mesma forma, este estudo permitiu a
exclusdo de algumas recomendagbes consideradas menos
importantes, tornando o conjunto mais pertinente e enxuto,
facilitando assim sua utilizacdo dentro das equipes de
desenvolvimento de conteludos educacionais digitais.

Ademais, a aplicagdo do questionario em mais de uma
rodada, a partir de uma adaptagdo do método Delphi, permitiu
a revisdo na avaliagdo e inclusdo de duas recomendagbes ndo
aprovadas na 12 rodada. Tal situagdo indica a importancia de
uma avaliagdo realizada em mais de um momento para que
haja uma maior reflexdao dos participantes sobre o objeto de
estudo.

Nesse sentido, esse artigo terd continuidade com mais
uma etapa de avaliagdo dessas recomendagdes, dentro de

uma pesquisa mais ampla, porém, de forma aplicada ao
contexto de projeto. Para isso, é desejavel que os profissionais
experientes no desenvolvimento de conteudos educacionais
digitais utilizem as recomendagdes durante suas atividades
dentro de um projeto em andamento e, apds, fagam uma
discussdo em grupo para compartilhar suas opinides.

Ao final da pesquisa mais ampla, espera-se obter
recomendacdes alinhadas aos achados dos principais estudos
sobre o tema e adequadas ao seu contexto de aplicagdo,
contribuindo assim com as equipes de design envolvidas na
elaboragdo desse tipo de conteldo.
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