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Resumo

O uso de tecnologias para melhorar o processo de ensino-aprendizagem ¢ uma pra-
tica bastante conhecida, os jovens tém apresentado cada vez mais interesses no uso
do computador e dispositivos méveis como apoio as aulas. Para incentivar esta pra-
tica, diversas atividades pedagogicas podem ser realizadas através da Internet. Para
contribuir com o ensino de Historia e disseminacao da Cultura e Arte, os museus
tém buscado espaco nos meios virtuais. Partindo dessa premissa, observou-se que os
museus virtuais podem ser vistos como uma importante ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem. O objetivo desta dissertagao é propor um ciclo para auxiliar
a criacao de cenarios de aprendizagem a partir de elementos de um museu, baseado
na técnica de personas, como apoio ao ensino de Histéria ou areas correlatas. Na
primeira parte do estudo, a metodologia de pesquisa-agao foi adotada para realizar
o processo de investigacao junto a professores, musedlogos e alunos; para verificar a
viabilidade da utilizacao dos cenarios de aprendizagem, foram realizados dois ciclos
de pesquisa-acao chamados de AR1 e AR2. O ARI1 foi realizado com 14 professores
e 1 musedlogo, para verificar a viabilidade de criagao do cenério de aprendizagem
a partir de elementos de um museu. Ja o AR2 foi realizado com 174 alunos do en-
sino fundamental, para verificar a aceitagao dos cenarios de aprendizagem. Um dos
resultados identificado através do AR1, foram os artefatos necessarios para compor
os cenarios de aprendizagem. No entanto, observou-se a necessidade de um artefato
para auxiliar na construgao da persona. Para isso, realizou-se uma adaptacao na
técnica de mapa de empatia, denominada MapLearn, como apoio ao professor du-
rante o processo de construcao da persona. Também se identificou a necessidade da
criacao de um ciclo para apoiar professores e musedlogos durante a criacao dos ce-
narios de aprendizagem. A validacao da proposta incluiu a avaliacdo do MapLearn;
o ciclo e-MulLearn; e os cenarios de aprendizagem, através de 2 estudos de caso e
um experimento controlado. As andlises apontaram que o ciclo e-MuLearn e seus
artefatos podem contribuir com a criagao de cenarios de aprendizagem, como apoio
ao ensino de Historia.

Palavras-chave: Cenérios de Aprendizagem. Design Instrucional. Museu virtual.
Mapa de Empatia. Perfil de Aprendizagem. Personas.
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Abstract

The use of technology to improve the process of teaching and learning is a well-known
practice, young people have shown increasing interest in the use of computers and
mobile devices as support classes. To encourage this practice, several pedagogical
activities can be performed via Internet. However, to contribute to the teaching
of History and spread of Culture and Art, museums have sought space in virtual
environments. From this premise, it was observed that virtual museums can be seen
as an important tool in the teaching and learning process. The aim of this work is to
propose a cycle to help create learning scenarios from elements of a museum, based
on personas technique to support the teaching of History or a related field. In the
first part of the study, Action Research methodology was adopted to carry out the
investigation process by the teachers, museums expert and students; to verify the
viability of the use of learning scenarios. The AR1 was conducted with 14 teachers
and 1 museum expert to verify the feasibility of creating a learning scenario from
museum elements. Already AR2 was conducted with 174 elementary school students,
to verify the acceptance of learning scenarios. One of the results identified by the
ARI1 were the artifacts required to compose learning scenarios. However, there was a
need for a device to aid in building the persona. For this, there was an adjustment in
the empathy map technique called MapLearn as teacher support during the persona
construction process. It has also been identified the need to create a cycle to support
teachers and museum experts for the creation of learning scenarios. The validation
of the proposal included the evaluation of MapLearn; cycle e-MulLearn; and learning
scenarios, through 2 case studies and a controlled experiment. The analyses showed
that the cycle e-MuLearn and their artifacts can contribute to creation of learning
scenarios to support teaching of History.

Key-words: Learning Scenarios. Instructional Design. Virtual Museum. Empathy
Map. Learning Styles. Personas.
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Capitulo

Introducao

A terminologia e-learning representa um ambiente de aprendizagem, onde a distribuicao de
contetidos multimidia, a interacao social e a cooperagao na aprendizagem sao suportados pela
Internet ou por uma Intranet. Em suma, alguns cenarios de utilizagao de e-learning valorizam
os aspectos tecnologicos, alguns parecem preocupar-se mais com os aspectos da aprendizagem
e outros ainda sugerem extensoes de forma a otimizar as potencialidades das tecnologias e
metodologias de aprendizagem a distancia (GONCALVES, 2010).

Os cenarios de aprendizagem podem ser criados para dar suporte ao aluno durante o pro-
cesso de aprendizagem dentro de um ambiente e-learning. Os cendrios de aprendizagem sao
formados por objetos de aprendizagem, que podem dar suporte ao aluno durante o processo de
aprendizagem (DERNTL; HUMMEL, 2005). Os objetos de aprendizagem podem ser: videos,
figuras, jogos, textos, etc.

Buscando suprir o planejamento de atividades e materiais de e-learning, dispoe-se do Design
Instrucional (DI). O DI é um termo amplo usado para descrever o processo utilizado durante a
criagao de objetos educacionais, sejam eles digitais ou nao. Os processos derivados de DI sao fre-
quentemente estruturados nas fases de Andlise, Design, Implementacao e Avaliagao (FILATRO;
PICONEZ, 2014; MALLMAN; CATAPAN, 2014).

Independente do processo de DI adotado, ha a necessidade de observar os aspectos dos
alunos, como preferéncias de aprendizagem, estilos de aprendizagem, etc. Considerando que
os cenarios de aprendizagem sao elaborados para um grande ntimero de alunos, é interessante
obter ferramentas que auxiliem a visualizar as caracteristicas dos alunos. Dentro deste aspecto,
a técnica de personas (vinda da area de IHC - Interacdo Humano Computador), consiste-se em
um ferramental promissor para dar suporte a construcao dos cenarios de aprendizagem.

A persona é um artefato que representa um personagem ficticio que pode ser criado para
dar suporte durante o desenvolvimento de um cenério de aprendizagem, para que o cenario
possa ser concebido com objetos de interacao mais atrativos e aderentes ao perfil do estudante

(BEDFORD, 2015).
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1.1 Motivacao e problema

Atualmente um grande desafio que a drea de educagao tem buscado unir é a crescente imersao
dos jovens na tecnologia, e a utilizacao do meio tecnolégico como apoio ao desenvolvimento da
aprendizagem. Segundo dados da pesquisa TIC Educagao 2012, realizada pelo Comité Gestor
da Internet no Brasil, o computador ja é uma ferramenta presente em todas as 856 instituicoes
entrevistadas e, entre elas, 74% contam também com computadores portateis (CETIC, 2012).
Segundo dados da mesma pesquisa, o que se vé ainda sao professores que utilizam os compu-
tadores apenas para apresentacoes de slides ou videos. A mesma pesquisa aponta que 69% dos
alunos brasileiros e 86% dos professores utilizam a Internet todos os dias, e 50% das atividades
mais comuns em laboratério de informatica sao atividades de pesquisa em revistas ou livros;
33% sao para a realizacao de jogos educativos; e 32% para pratica de exercicios sobre o con-
tetdo exposto em aula. O uso da tecnologia pode ser proveitoso no ambiente escolar tornando
os conteudos interativos e mais atrativos, fazendo com que o aluno adote uma postura mais
participativa.

Embora o uso de tecnologias para melhorar o processo de ensino-aprendizagem nao seja
uma pratica nova, os jovens tém apresentado cada vez mais interesse no uso do computador e
dispositivos méveis como apoio as aulas.

Os museus sao repositorios de contetudos histéricos, porém apenas uma pequena parcela
da populacao j& visitou um museu (IBRAM, 2009). Os museus virtuais podem proporcionar
a disseminacao da Histéria através da Internet, pois as barreiras de localizacao podem ser
transpostas. Partindo dessa premissa, observou-se que os museus virtuais podem ser visto como
uma importante ferramenta de ensino e aprendizagem em diferentes campos. Bertoletti, Moraes
e Costa (2007) discutem a importancia em se ter museus virtuais com design da interagao que
sejam adequados ao publico-alvo, nao dificultando ou incorporando barreiras desnecessarias ao
processo de ensino-aprendizagem. Tao importante quanto a carga informacional e a forma de
apresentacao dos objetos de um museu virtual, esta a forma como o usudrio pode interagir.

Este trabalho faz parte do projeto “Uma Linha de Produtos de Software para Intensificar o
Desenvolvimento de Museus Virtuais com Interacao Multimodal” n® 2013/25572-7, fomentado
pela Fapesp (Fundacao de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo), o qual o objetivo é
investigar, propor, desenvolver e validar uma linha de produto de software que dé suporte ao
desenvolvimento de museus virtuais com interacao multimodal.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho é propor um ciclo que dé suporte a elaboracao de cenarios de
aprendizagem para ensino de Histéria e dreas correlata (Artes, Sociologia, Filosofia, Geografia,
Literatura, etc), a partir do uso de museus virtuais, auxiliado pela técnica de personas e baseado
em Design Instrucional.

1.2.1 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sao:
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e Revisar a literatura acerca dos conceitos da proposta: DI, experiéncia do usuario, personas,
mapa de empatia, perfil de aprendizagem, cendrios de aprendizagem, museus virtuais;

e Identificar e propor artefatos museoldgicos de interacao;

e Propor ferramentas para a criacao e visualizacao dos cenarios de aprendizagem baseado
em personas;

e Propor o ciclo e-MuLearn (Museus Virtuais para e-Learning) para o apoio a cria¢ao de
cenarios de aprendizagem para museus virtuais no contexto do ensino de Historia e areas
correlatas;

e Validar o ciclo e-MulLearn através de estudos experimentais do uso dos cenarios de apren-
dizagem e avaliar os resultados obtidos.

1.3 Metodologia e organizacao

Com o propésito de atingir os objetivos geral e especificos, este trabalho foi organizado a
partir de técnicas de levantamento bibliografico e estudo de técnicas ja existentes. Durante a
primeira etapa, foi realizado um estudo bibliografico e um estudo exploratoério acerca do dominio.

O e-MuLearn foi delineado a partir de resultados obtidos em ciclos de pesquisa-agao (Action
Research - AR) (DAVISON; MARTINSONS; KOCK, 2004). Foram realizados dois ciclos de
AR, um com professores e musedlogos; e outro com alunos. A partir da AR observou-se que a
técnica de personas poderia ser um direcionador na construcao dos cendrios de aprendizagem.
Tal técnica foi adaptada e adotada no ciclo proposto.

Para validac@o do ciclo foram realizados 3 estudos experimentais: (i) estudo de caso com
professores, para a avaliacdo do artefato MapLearn; (ii) estudo de caso também realizado com
alguns dos professores que haviam participado do estudo de caso (i), e teve o objetivo de avaliar
o ciclo e-Mulearn; e (iii) estudo experimental controlado, realizado com alunos, com o objetivo
de avaliar a efetividade do ciclo para a criagao de cenarios de aprendizagem e a aprendizagem
dos alunos. A Figura 1.1 ilustra a visao geral da metodologia adotada.

1.4 Contribuicoes e resultados obtidos

A partir da execucao dos passos descritos anteriormente e visando os objetivos propostos
pode-se apontar as contribuicoes e resultados a seguir:

Levantamento bibliografico, comparacao dos modelos de DI;

Levantamento dos objetos museolégicos de interacao (OMI);

Proposta do uso de mapa de empatia para identificacao do perfil do aluno;

Proposta de criagao de cenarios de aprendizagem baseado em personas;
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[ Objetivo da pesquisa ]

L=

Estudo bibliografico: pesquisa Etapal Pesquisa-acdo: Identificar e propor
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de aprendizagem, cenarios de visualizacdo dos cendrios de

aprendizagem, museus virtuais aprendizagem baseado em personas

(b)
<=

Resumo da etapa 1
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e |dentificacdo dos OMI

s Validac3o das ferramentas de criacio e
visualizagdo dos cenarios de aprendizagem

Ciclo e-Museu e seus artefatos
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& 2 artigos publicados

L=
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experimental |:> experimental
controlado
(e)
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Resumo da Etapa 2

Resultado do Trabalho

*« \Validacdo dos cenarios de
* 10 professores participaram do aprendizagem

estudo de caso 1 i * \alidacdo dos OMI
* 3professorese 1 musedlogo s Validacdo dasferramentas

participaram do estudo de caso 2 de criaco e visualizagio
* 59 alunos participaram do estudo dos cendrios

experimental controlado e Cicloe-Mulearn e seus

artefatos

Figura 1.1: Visao geral da metodologia utilizada

e Desenvolvimento de ferramenta para a visualizagao e criagao de cenarios de aprendizagem
para museus virtuais;

e Validacao das propostas através de estudos experimentais e sua posterior analise.
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1.5 Organizacao do trabalho

Esta dissertagao esta dividida em cinco capitulos, incluindo este capitulo introdutério. O
Capitulo 2 apresenta os fundamentos e técnicas que sao utilizados ao longo deste trabalho.
O Capitulo 3 aborda a proposta deste trabalho a partir de duas pesquisas-agao realiza-
das. Ja o Capitulo 4 aborda a validacao da proposta realizada através da execucao de
estudos experimentais seguido por algumas andlises. O Capitulo 5 apresenta as conclu-
soes, incluindo limitagoes e possibilidades de trabalhos futuros e publicacoes realizadas e

futuras.



Capitulo

Fundamentos e técnicas

2.1 Consideracoes Iniciais

As aplicagoes desenvolvidas para e-learning devem proporcionar ao aluno um ambiente
onde seja possivel o desenvolvimento da aprendizagem de maneira interativa e prazerosa.
O DI surge como apoio a conducao da elaboracao de artefatos de aprendizagem. Contudo
os modelos de DI focam-se no processo de aprendizagem, esquecendo-se de imprimir um
olhar mais cuidadoso nas questoes relativas ao usuario. Nesta dire¢ao surgem as contri-
buigoes que técnicas relacionadas a experiencia do usuario podem agregar a tais modelos.
No entanto para auxiliar nesse processo, os modelos de DI e outras técnicas que serao
abordadas neste capitulo, foram desenvolvidas.

Este capitulo apresenta os principais conceitos, técnicas e estudos relacionados, nos quais
este trabalho se baseia. A proxima Subsecao 2.2, introduz fundamentos utilizados e citados
ao longo desta dissertacao: Design Instrucional, Experiéncia do Usudrio, Personas, Mapa
de Empatia, Perfil e Estilo de Aprendizagem, Cenarios de Aprendizagem e Museus e a
Aprendizagem. Ja a Subsecao 2.3, apresenta os principais estudos relacionados a proposta
que aplicam os conceitos apresentados na Subsecao 2.2.

2.2 Fundamentos

Esta secao apresenta os principais fundamentos estudados para embasar esta proposta.

2.2.1 Destign Instrucional

O Design Instrucional (DI) é caracterizado por um conjunto de métodos, técnicas e recur-
sos utilizados em processos de ensino-aprendizagem utilizavel em qualquer projeto educa-
tivo, bem como para a producao de material didatico. O DI se constitui em um processo
de sistematizacao em que a informacao ou objeto de conhecimento é transformado em
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objetos de aprendizagem que podem ser alocados a um contexto especifico quando sao
adicionados os fatores pedagégicos (DEVEDZIC, 2006). Os objetos de aprendizagem fo-
ram definidos por McGreal (2004) e IEEE (2002) como uma entidade que serd utilizada
dentro do processo de ensino-aprendizagem. Pode-se apontar videos, figuras, jogos, textos,
simuladores entre outros, como objetos de aprendizagem.

Com o desenvolvimento das tecnologias de informagao e comunicacao, o DI passou a
ser entendido como um processo mais amplo, e atualmente vem sendo constantemente
aperfeicoado para atender a processos de ensino-aprendizagem especificamente voltados
as praticas associadas aos meios digitais. Os modelos convencionais de DI frequentemente
estruturam o planejamento de ensino-aprendizagem em estagios distintos (MALLMAN;
CATAPAN, 2014):

1. Anélise: envolve a identificacdo de necessidades de aprendizagem, a definicao de
objetivos instrucionais e o levantamento das restrigoes envolvidas;

2. Design e desenvolvimento: quando ocorre o planejamento da instrucao e a elaboracao
dos materiais e produtos instrucionais;

3. Implementacao: quando se da a capacitacao e ambientacao de docentes e alunos, a
proposta de DI e a realizacao do evento ou situagao de ensino-aprendizagem propri-
amente dita;

4. Avaliacdo: envolve o acompanhamento, a revisao e a manutencao do sistema pro-
posto.

Os processos do DI diferem de outros modelos, pois da-se de forma recursiva durante
todo o processo. A implementacao nao se da separadamente da concepcao, mas progride
através de uma série de estagios e entao inicia-se novamente adicionando mais detalhes. O
DI deve permitir que os materiais didaticos sejam contextualizados, levando-se em conta
diferentes aspectos (FILATRO; PICONEZ, 2014):

Personalizacao aos estilos e ritmos individuais de aprendizagem:;

— Adaptacao de acordo com caracteristicas institucionais e regionais;

Atualizacao a partir de feedback constante;

— Acesso a informacoes e experiéncias externas a organizacao de ensino;

Possibilidade de comunicacao entre os agentes do processo (alunos, tutores, profes-
sores e coordenadores);

Monitoramento automético da construgao individual e coletiva de conhecimento.

2.2.2 Experiéncia do Usuario

Embora o DI direcione o processo de design, dentro do contexto de e-learning faz-se
necessario observar a experiéncia que a ferramenta usada no aprendizado trara ao usuario.
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A Experiéncia do Usuario ou User eXperience - UX | definida pela norma ISO 9421-
210:2010, trata-se de “A percepcao e as respostas de uma pessoa resultantes do uso ou da

antecipagdao do uso de um produto”, é composta por um conjunto de 3 notas (ISO-9241-210,
2010):

— Nota 1: a experiéncia do usuario inclui todas as emogoes dos usudrios, crengas, pre-
feréncias, percepcoes, respostas fisicas e psicoldgicas, comportamentos e realizacoes
que ocorrem antes, durante e apds o uso;

— Nota 2: A experiéncia do usudrio é uma consequéncia de uma boa apresentacgao,
funcionalidade, desempenho do sistema, comportamento interativo e capacidades de
apoio do sistema interativo, de estado interno e fisico do usuario resultantes de ex-
periéncias anteriores, atitudes, habilidades e personalidade, bem como a contexto de
utilizacao;

— Nota 3: Usabilidade, quando interpretada a partir da perspectiva de objetivos pesso-
ais dos usuarios, pode incluir o tipo de aspectos perceptivos e emocionais tipicamente
associados a experiéncia do usudrio. Critérios de usabilidade podem ser usados para
avaliar os aspectos da experiéncia do utilizador.

Preocupa-se em entender como um produto é utilizado por pessoas do mundo real. Ja
Rogers, Sharp e Preece (2013) caracterizam a UX como a forma que uma pessoa se sente
em relagao a um produto, ao prazer e a satisfagdo que obtém ao usa-lo, olhé-lo, abri-lo ou
fecha-lo.

A qualidade da UX é um aspecto de importancia, seja ela rapida, como recarregar um
telefone celular, vagarosa, como jogar com um brinquedo interativo, ou integrada, como
visitar um museu (LAW et al., 2009).

Para Jordan (2008), ha trés caracteristicas de um produto que direcionam a uma boa UX:

— Funcionalidade: relativo ao produto ter uma funcao 1til, que satisfaga as necessidades
do usuario;
— Usabilidade: é a facilidade em usar um produto, pois além de ter uma funcionalidade,

é necessario ser de facil aprendizagem e manuseio;

— Satisfacdo/Prazer: quando um produto atende as funcionalidades desejadas e tem
um bom nivel de usabilidade, proporciona beneficios emocionais ao usuario, como a
satisfacao e o prazer em fazer uso do produto.

A UX pode contribuir em e-learning, sob o aspecto da elaboracao de objetos ou ambi-
ente de aprendizagem que proporcionem uma boa experiéncia ao usuario (ARDITO C.
; COSTABILE; LANZILOTTI; MONTINARO, 2007).

2.2.3 Personas

Personas é uma técnica muito utilizada quando se trata de desenvolver produtos ou servi-
¢os, que considerem a experiéncia do usuério um fator importante (CABALLERO; MO-
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RENO; SEFFAH, 2014). Baseada em personagens ficticios, a técnica ajuda a personificar
uma ideia abstrata de um grupo de possiveis usuarios de um determinado produto ou
servico. Criado a partir de insights de observacao, as personas permitem a identificacao
de certos atributos do usudrio de um produto ou servigo (LIEDTKA; OGILVIE, 2011).

Para identificar e definir uma persona deve-se primeiro observar e analisar grupos de possi-
veis usudrios, para identificar quais sao suas reais necessidades, objetivos e caracteristicas
comuns. Essa andlise pode ser feita através de observacgao, entrevista ou aplicacao de

questionario. Os beneficios comuns percebidos ao utilizar personas sao de duas vertentes
(BILLESTRUP et al., 2014):

1. Auxilia os designers a lembrar que os usuarios finais diferem deles;

2. Permite que os designers possam prever as necessidades que o usuario final possa ter.
E consequentemente mostra que o processo de design da persona aumenta o foco no
usuario e suas necessidades.

Uma persona nao deve ser confundida com uma pessoa. Seu foco é a personificacao
de caracteristicas de um grupo de pessoas. Um aspecto importante da descricao de uma
persona é que nao se deve descrever toda a pessoa, mas usar a area de foco ou dominio que
se esta trabalhando para destacar as atitudes relevantes ao contexto especifico relacionado
com a area de trabalho, com o objetivo de ser um impulso para a geracao de ideias sobre
como melhorar as experiéncias dos usuarios (NIELSEN, 2013).

Alguns campos comumente usados para descrever uma persona sao nome, idade, gé-
nero, etnia, escolaridade, ocupacoes, historias de vida, objetivos e tarefas. As
personas tém sido utilizadas como uma ferramenta importante para auxiliar na definicao
concreta das caracteristicas de potenciais usuarios de determinado sistema, ou produto de
qualquer natureza, servindo como um guia para o design de produtos (PRUITT; GRUDIN,
2003).

2.2.4 Mapa de Empatia

Mapa de Empatia (ME) é uma ferramenta desenvolvida para auxiliar na criacdo de mo-
delos de negocios baseados nas perspectivas dos clientes. O ME proporciona uma visao
mais aprofundada do cliente levando em consideracao o ambiente, o comportamento, as
aspiragoes e emogoes (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2013).

O ME permite uma abordagem centrada no usuario, ou seja, o foco é compreender o outro
individuo, o que permite ao desenvolvedor colocar-se no lugar do usuario e ver o mundo
através das perspectiva do outro, compartilhando visao e emocao a respeito do produto

ou servigo (BRATSBERG, 2012).

Gray, Brown e Macanufo (2012) propuseram seis diferentes aspectos que devem ser explo-
rados ao fazer um ME de um grupo de pessoas: Vé, Fala e Faz, Pensa e Sente e Ouve.
Posteriormente, Bland (2012) propos que fossem adicionados os campos Necessidades e
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Dores como areas importantes que devem ser consideradas. A Figura 2.1 apresenta uma
proposta de descri¢ao dos tépicos de um ME.

G Idade:
. ’,.-/“..
\ o gue
| PENSA ESENTE?
o |
OUVE?
| N
N \

guais sao as DORES? - quais sao as NECESSIDADES?

Figura 2.1: Proposta de descrigao do ME
Fonte: Ferreira et al. (2015)

As oito dreas (campos) comumente encontradas em um ME sao:

— Pensa e Sente: descreve o que o individuo pensa e seus sentimentos a respeito de
determinada situagao ou objeto;

— Veé: descreve o que o individuo vé em seu ambiente;

Fala e Faz: o que o individuo fala e como se comporta em publico;
— Ouve: como o que o individuo ouve o influencia;

— Necessidades: o que o individuo quer, e o que pode ser feito para alcancar seus
objetivos;

— Dores: quais sao suas frustracoes, riscos e obstaculos que enfrenta.

A utilizacdo do ME possibilita uma melhor compreensao sobre o usuario, vao além dos
fatores demograficos, explorando fatores ambientais e emocionais, e possibilitando a ela-
boragao de uma produto ou servigo com maior alcance ao publico-alvo (OSTERWALDER;
PIGNEUR, 2013).
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2.2.5 Perfil e Estilos de Aprendizagem

O perfil de aprendizagem dos alunos tem sido um elemento explorado ao longo dos anos. O
perfil de aprendizagem é determinado através de caracteristicas predominantes
presentes nos mesmos, durante sua agao no processo de ensino-aprendizagem.
Pode-se destacar que o perfil de aprendizagem é um conjunto de propriedades que eviden-
ciam as principais caracteristicas do perfil do aluno. Uma das caracteristicas necessarias
para compor o perfil de aprendizagem ¢é o estilo de aprendizagem, que representa as ca-
racteristicas cognitivas, e a forma como um aluno se comporta e interage em um ambiente

de aprendizagem (ZAINA, 2008).

Os estilos de aprendizagem, segundo Alonso, Gallego e Honey (2002), podem
ser caracterizados como indicadores que representam a forma como um aluno
percebe e se comporta dentro de um ambiente de aprendizagem. Um estilo de
aprendizagem esta relacionado as estratégias de aprendizagem que o aluno tende a aplicar
durante o processo de aprendizagem, sendo esta uma das caracteristicas que compoem o
perfil de aprendizagem.

Um estilo de aprendizagem esta relacionado as estratégias que um aluno tende a aplicar
com frequéncia a uma dada situacao de ensino. Cada individuo pode se encaixar em
diferentes estilos, que fazem com que ele adote atitudes e comportamentos que se repetem
em diferentes momentos e situagoes (FELDER; BRENT, 2005).

Estudos exploratorios sobre estilos de aprendizagem datam de 1967, direcionados por
programas para melhorar as atividades de leitura e a aprendizagem de calculos. Entretanto
apenas a partir dos anos 2000, as pesquisas sobre estilos de aprendizagem ganharam
destaque (GOMES, 2006).

Os estilos de aprendizagem referem-se a preferéncias e tendéncias altamente individualiza-
das de uma pessoa, que influenciam em sua maneira de apreender um conteiido (AMARAL;
BARROS, 2007). A adogao de um estilos de aprendizagem permite ao docente uma me-
lhor organizacao dos processos de ensino-aprendizagem com atividades que trabalhem as
diferentes habilidades dos alunos, melhorando a percepcao para os elementos que sao os
focos dos objetivos educacionais (ZAINA; BRESSAN, 2008). Existem diversos modelos
de estilo de aprendizagem. Em 1976 David Kolb iniciou um estudo com uma reflexao
sobre os estilos de aprendizagem na vida adulta das pessoas e explicou que cada sujeito
compreende a aprendizagem de uma forma peculiar, fruto da heranca e experiéncias ante-
riores e exigéncias atuais do ambiente em que vive. Em 1981 Kolb publicou o resultado do
seu trabalho (Kolb’s Learning Style Inventory - LSI) no qual identificou cinco forgas que
condicionam os estilos de aprendizagem: psicoldgica, especialidade de formagao elegida,
carreira profissional, trabalho atual e as capacidades de adaptacao (KOLB, 1981).

Em seus estudos Kolb observou que uma aprendizagem eficaz necessita de quatro eta-
pas: experiéncia concreta, observacao reflexiva, conceitualizacao abstrata e experimenta-

¢ao ativa. A partir disso definiu quatro estilos de aprendizagem e os denominou como
(OKADA; BARROS; SANTOS, 2008):
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Acomodador: cujo ponto forte é a execugao, a experimentacao;

— Divergente: tem a imaginagao como ponto forte, e confronta as situacoes a partir de
multiplas perspectivas;

— Assimilador: que se baseia na criagao de modelos tedricos e cujo raciocinio indutivo
¢ a sua ferramenta de trabalho;

— Convergente: a aplicacao pratica das ideias é o fator forte.

A partir das anédlises de Kolb, Honey e Mumford (2006), elaboraram um questionério para
o mapeamento dos estilos de aprendizagem (Honey and Mumford’s Learning Styles Ques-
tionnaire - LSQ) o qual puderam identificar quatro diferentes estilos: Ativo, Reflexivo,
Tedrico e Pragmatico.

Portilho (2009), retrata as caracteristicas das pessoas que pertencem a estes estilos. As
pessoas em que o estilo ativo predomina, gostam de novas experiéncias, sao de mente
aberta, entusiasmadas por tarefas novas; sao pessoas do aqui e do agora, que gostam
de viver novas experiéncias. Os de estilo reflexivo gostam de considerar a experiéncia e
observa-la sob diferentes perspectivas; reinem dados, analisando-os com detalhes antes de
chegar a uma conclusao. Os tedricos sao pessoas que se adaptam e integram teses dentro
de teorias logicas e complexas; enfocam problemas de forma vertical, por etapas logicas.
Ja os pragmaticos aplicam na pratica as ideias; descobrem o aspecto positivo das novas
ideias e aproveitam a primeira oportunidade para experimenta-las e sao realistas quando
tem que tomar uma decisao e resolvé-la. Na Tabela 2.1 encontram-se relacionadas as
caracteristicas principais e secundarias de cada estilo de acordo com os estudo de Barros

(2014).
Tabela 2.1: Caracteristicas dos estilos de aprendizagem
. Caracteristicas Caracteristicas
Estilo o e . P
Principais Secundarias
Animador .. . . S
. . Criativo, aventureiro, inventor, vital, gerador de ideias,
improvisador, . . . ,
. . impetuoso, protagonista, inovador, conversador, lider,
Ativo descobridor, . . . C .. "
. voluntarioso, divertido, participativo, competitivo,
arrojado e . .
N desejoso de aprender e solucionador de problemas.
espontaneo.
Ponderado, . . . .
. Observador, recompilador, paciente, cuidadoso, detalhista,
consclente, . . .
. . elaborador de argumentos, previsor de alternativas, estudioso
Reflexivo receptivo, . .
» de comportamentos, pesquisador, registrador de dados,
analitico e .. . .
. assimilador, lento, distante, prudente e questionador.
exaustivo.
Metédico, Disciplinado, planejador, sistematico, ordenador, sintético,
logico, raciocina, pensador, relacionador, perfeccionista, generalizador,
Tebrico objetivo, busca: hipéteses, modelos, perguntas, conceitos, finalidade
critico clara, racionalidade, o porqué, sistemas de valores, de critérios;
e estruturado. é inventor de procedimentos, explorador.
Experimentador .. PP . 1 .
,p. . | Técnico, 1til, rdpido, decidido, concreto, objetivo,
- pratico, direto, . . .
Pragmatico oficaz seguro de si, organizado, solucionador de problemas e
. aplicador do que aprendeu.
e realista. p < P
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Além dos estilos identificados por Kolb e Honey e Mumford, outros modelos de estilo de
aprendizagem podem ser destacados: Felder-Silverman Learning Style Model (FELDER;
SILVERMAN, 1988), Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) (MOLLER; SOLES, 2001),
Herrmann (Herrmann Brain Dominance Instrument Model) (COFFIELD, 2004). Porém
para o desenvolvimento da proposta deste trabalho, foram considerados os modelos de
Honey e Mumford, com base no trabalho desenvolvido por Barros (2014), que apresenta
a utilizacao deste modelo no ensino fundamental.

2.2.6 Cenarios de Aprendizagem

Os cenarios de aprendizagem sao definidos como o ambiente no qual se realiza o processo
de ensino-aprendizagem do aluno e sao compostos por um conjunto de elementos que
descrevem o contexto em que acontece a aprendizagem. Um cenario de aprendizagem
consiste numa descrigao de uma situagao simulada (geralmente ficticia), acompanhada por
uma ou mais questoes que desafiam o aluno a responder a algum aspecto dessa situacao

(SILVA, 2011).

Um cenario de aprendizagem pode ser considerado uma entidade composta por um con-
junto de elementos que apoiam o aluno durante o processo de aprendizagem. O cenario
deve conter informacoes sobre o ambiente ao qual o aluno pertence. Em suma, um cenéario

de aprendizagem inclui itens essenciais para alcancar a meta de aprendizagem (ZAINA;
BRESSAN, 2008).

Os cenarios de aprendizagem podem atender diferentes dreas de conhecimento em diversos
niveis de aprendizagem. Dentro do escopo de e-learning, é constituido por um conjunto
de objetos de aprendizagem que sinergicamente atendem um objetivo de aprendizagem
(ZAINA et al., 2012).

2.2.7 Museus e a Aprendizagem

De acordo com o ICOM! (International Council Of Museums) um museu pode ser defi-
nido como ‘Uma instituicao sem fins lucrativos, permanente a servico da sociedade e seu
desenvolvimento, aberta ao piublico, que adquire, conserva, pesquisa, comunica e exibe o
patrimonio tangivel e intangivel da humanidade e seu meio ambiente para fins de educacao,
estudo e diversao’.

Os museus podem ser considerados um grande repositorio de expressao artistica e historica,
contribuindo fortemente com a memoria da humanidade e com o incentivo a educacao e
cultura, através da conservacao das obras e realizacao de eventos expositivos. Por relatar a
Histéria em diferentes tematicas, o museu pode ser considerado um instrumento de estudo
em diversas modalidades de educacao, sendo essa uma das premissas que justifique sua
grande importancia na educagao e cultura (WELTER et al., 2014).

Thttp://icom.museum /the-vision /museum-definition/
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O cenario brasileiro entretanto, apresenta dados que reportam o nao acesso aos museus.
De acordo com dados de uma pesquisa realizada pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Ge-
ografia e Estatistica) em 2009, apresentada no site oficial do IBRAM (2009) (Instituto
Brasileiro de Museus) , apenas 6% dos brasileiros ja adentraram um museu. Conforme
dados apresentados pela Revista Museus em Numeros, o Brasil possui 3.025 museus, espa-
lhados, em sua maioria, em grandes centros das regioes Sul, Sudeste totalizando 67% dos
museus do pais localizados nessas regioes, dificultando as visitacoes de outras localizagoes.
Desta forma observa-se que o acesso a Histéria e memdria nacional ainda ¢é restrito, o
que dificulta a colaboracao direta entre a cultura e suas formas de ensino-aprendizagem
(IBRAM, 2011).

Na perspectiva da educacao, os museus contribuem como meios formais, nao-formais
e informais de ensino-aprendizagem, conforme relata Sartori et al. (2006). O ensino-
aprendizagem formal é caracterizado pelo ambiente escolar, contando com os papéis aluno
e professor, que tem como base as diretrizes curriculares e planejamentos. O informal é
fundamentado no ambiente em que vivemos, aprendendo com os pais, familiares, amigos
e sociedade. O nao-formal se caracteriza como ensino-aprendizagem que ocorre foram
do ambiente escolar, mas vinculado e direcionado por ele (BIANCONI; VIEIRA, 2007).
Atualmente com a popularizacao dos meios tecnolégicos e Internet, torna-se possivel a
virtualizacao de ambientes de aprendizagem, e os museus virtuais podem contribuir sig-
nificantemente como apoio ao desenvolvimento da aprendizagem e cultura (MORAES,
2012).

2.3 Estudos Relacionados

Esta secao apresenta estudos que aplicam os fundamentos relacionados a esta proposta.
Os trabalhos serao apresentados em subsecoes, agrupados nos temas: Design Instrucional,
Perfil e Estilos de Aprendizagem, Personas e Mapa de Empatia, Construgao de Cenarios de
Aprendizagem e Museus Virtuais. A UX (User eXperience) ¢ tratada de forma intrinseca
com a adogao de técnicas que melhoram a interagao do aluno.

2.3.1 Design Instrucional

Alguns trabalhos que utilizam ou propoe modelos de DI serao apresentados a seguir. As
figuras que ilustram os modelos serao mantidas em seu formato original para nao perder

a fidedignidade.

O DI ADDIE apresenta o conceito de desenho instrucional que surgiu na década de 1950,
porém, até 1975 o modelo foi utilizado exclusivamente pelo Exército Norte Americano

(ALLEN, 2006).

Buendia, Cano e Benlloch (2009) adotaram o modelo de DI ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implement, e Evaluate) durante a construgao da plataforma Poliformat, para
ensino de Ciéncia da Computacao através do meio virtual. Segundo os autores o modelo
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foi escolhido, pois fornece um framework completo para analisar, projetar, desenvolver,
implementar e avaliar sistemas.

Atualmente, a influéncia do modelo pode ser vista em muitas metodologias de DI (SHI-
BLEY et al., 2011). O objetivo principal ¢ finalizar cada uma das etapas antes de iniciar
a proxima. O modelo ADDIE original possui sub etapas para cada uma das 5 fases
principais, que por sua vez sao originarias de um modelo mais antigo conhecido como
“Abordagem dos 5 Passos” (Five Step Approach) desenvolvido pela Forga Aérea Ameri-
cana. Com o passar do tempo, muitos praticantes passaram a aplicar revisoes e variacoes
no modelo, visando sobretudo torné-lo mais dinamico e interativo.

A Figura 2.2 ilustra o modelo ADDIE. As fases do modelo sao:

— Analise: neste momento o desenvolvedor da atividade coleta e analisa informagoes a
fim de entender as necessidades da criacao da atividade e identificar as habilidades e
conhecimento que os alunos possuem. O resultado desta fase sera o ponto de partida
da fase de design.

— Design: o desenvolvedor da atividade desenvolve um plano detalhado da instrucao
que inclui a selecao dos métodos de ensino e meios de comunicacao que serao utili-
zados. Os materiais sao revisados nesta fase para garantir sua aplicabilidade, e os
objetivos da atividades também sao definidos.

— Desenvolvimento: é onde todo o material levantado nas fases anteriores se concre-
tiza na atividade, sendo o produto final desta fase a atividade concretizada.

— Implementagao: é a execucao da atividade, onde os alunos farao a atividade pla-
nejada e desenvolvida anteriormente.

— Avaliagao: a fase de avaliacao interage com todas as outras fases do ciclo em qual-
quer momento, e quantas vezes forem necessarias.

Constrains
Analyze System |:|’> Define Education |:‘> Develop Objectives
Requirements Training and Tests
1 O\ 2 i 3 ]
Feedback
and
Interaction
5 L] 4 N/
Conduct and <: Plan, Develop, and
Evaluation Validate Instruction

Constrains

Figura 2.2: Modelo ADDIE. Fonte: Allen (2006)
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Observa-se que no ADDIE, nao ha referéncia explicita as questoes da experiéncia do
usuario.

Além do ADDIE, outros modelos de DI se destacam, alguns foram desenvolvidos especi-
ficamente para fins de criagao de artefatos de aprendizagem. Passerini e Granger (2000)
propuseram um modelo hibrido (Hybrid Design Model) que segue a estrutura de cascata e
foi desenvolvido com base em outros modelos instrucionais conhecidos, mas com énfase na
criagao de atividades (aulas) para a Internet. Este modelo é composto por 5 fases, estas
sao divididas em tarefas e sao implementadas sequencialmente. A Figura 2.3 apresenta
graficamente o Modelo Hibrido em sua forma original.

As fases do Modelo Hibrido sao:

— Anadlise: é subdividida nas fases Dominio de Aprendizagem, onde sao definidos os

objetivos da aprendizagem e contexto instrucional no qual o desenvolvedor precisa se
preocupar com os elementos Web que serao necessarios para o pleno funcionamento da
atividade (pluggins para dudio e video, layout dos textos, impressao, entre outros); e
a fase de Caracteristicas do Estudante, onde deve ser investigado as necessidades dos

alunos, objetivos, prioridades e limitagoes. Nesta fase pode-se realizar a investigacao
através de entrevista, observacao de grupo em foco ou qualquer outra técnica quer
permita identificar as caracteristicas e necessidades do aluno.

— Design: as tarefas mais exigentes nesta fase sao a identificagao do modelo de apren-
dizagem para a instrugao e a implementacgao das estratégias para transferir este mo-
delo para o ambiente de aprendizagem. Quando o modelo de instrucao ja estiver sido
definido a ferramenta de Storyboard pode ser utilizada, por ser uma ferramenta onde
o desenvolvedor da atividade pode criar uma histéria em quadrinhos que represente
a interacao do aluno com os elementos (dudio, video, hiperlinks) presentes na ativi-
dade, com o propdsito de criar um protétipo da atividade, e poder avalia-la antes da
fase de desenvolvimento propriamente dita.

— Desenvolvimento: uma vez o Storyboard criado e avaliado, este se torna uma
ferramenta de apoio ao desenvolvimento, nesta fase podem ser criados plano de aula
e materiais da aula (dudio, video, imagens, textos, slides, etc).

— Avaliacao: a fase de avaliacao inclui a revisao da atividade durante e apds a pro-
dugao (avaliacao formativa e somativa). Tanto a avaliagdo formativa quanto soma-
tiva podem ser elaboradas para obter feedback sobre uma variedade critérios como:
Navegacao, Design de tela, Apresentacao da informacao, Integracao das midias e

Funcionalidade geral.

— Entrega: refere-se a entrega efetiva da atividade, seja em sala de aula ou através
da Internet, nesta fase deve-se observar dois aspectos importantes: a) promover a
compreensao do material, apoiar os alunos a alcancar os objetivos e garantir a trans-
feréncia de conhecimento dos alunos, a partir da configuracao de instrucao para o
seu ambiente de estudo; e b) as consideragoes técnicas e de custos também devem ser
consideradas para uma boa entrega do material instrucional.
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Figura 2.3: Modelo Hibrido.
Fonte: Passerini e Granger (2000)

No modelo Hibrido, observa-se o emprego direto de técnicas de UX desde a concepcao.

Sob outra perspectiva, Baran (2010) desenvolveu um material didético para ensino com o
uso de lousas digitais e materiais multimidias, adotando o modelo instrucional ASSURE
(Analyze Learners; State Objectives; Select Instrucional Methods, Media and Materials;
Utilize Media and Materials; Require Learner Participation; Fvaluate and Revise). A
escolha foi por este apresentar caracteristicas especificas para a criagao de artefatos edu-
cacionais para uso através de meios digitais. O ASSURE foi desenvolvido por Heinrich e

Molenda em 1999, é um guia de DI que usa perspectiva construtivista que integra multi-
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midia e tecnologia para melhorar o ambiente de aprendizagem (LEFEBVRE, 2006).

® Analyze.; Learners

Evaluate and Revise

A

!

G

REQUIF& Learner
Participation

Methods, Media, and
Materials

Utilize Media and
Materials

Figura 2.4: Modelo ASSURE.

Fonte: www.dianliwenmi.com

A Figura 2.4 ilustra o ASSURE;, e suas fases sao (HASSAN, 2014):

— Analise dos Estudantes: o primeiro passo no planejamento é identificar especifi-
camente o publico, que podem ser estudantes, novos professores, membros de uma
organizacao, um grupo de jovens, etc. Deve-se conhecer o ptblico para atingir os
objetivos de forma eficiente. A analise pode ser em termos de suas caracteristicas ge-
rais (nivel de ensino, idade, sexo, maturidade emocional, problemas fisicos ou sociais,
status socioeconémico, etc.), competéncias especificas (conhecimentos, habilidades e
atitudes sobre o tema), e estilos de aprendizagem (visual, musical, verbal, légico,
ete).

— Objetivos: os objetivos sao os resultados da aprendizagem, ou seja, o que o aluno
devera ter aprendido ao final da atividade.

— Selecao de Método, Midia e Material: uma vez conhecido o publico e definido
os objetivos de aprendizagem, deve-se selecionar o método adequado para a tarefa;
selecionar as midias; e os materiais adequados, que podem ser modificados (em caso
de materiais existentes) ou cridos, para ajudar no alcance do objetivo.
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— Utilizar Midia e Materiais: sao definidos como as midias, materiais e tecnologias

devem ser utilizadas dentro do método selecionado. E importante visualizar os ma-
teriais antes da execucao da atividade e verificar se os computadores, ou qualquer
outro meio eletronico, estejam funcionando corretamente. Também é importante o
proprio desenvolvedor da tarefa realizé-la antes de ser aplicada ao aluno.

Participacao do Aluno: é importante notar que os alunos aprendem melhor quando
eles estao ativamente envolvidos na aprendizagem. Seja qual for a estratégia de en-
sino, deve-se incorporar a atividade perguntas, debates, trabalhos em grupo, ativi-
dades praticas, ou qualquer outra forma de manter os alunos ativamente envolvidos
com a aprendizagem.

Avaliar e Revisar: esta ultima fase é de importante, pois apds a instrucao, deve-se
avaliar se as estratégias, materiais e midias contribuiram para que os objetivos fossem
alcangados. Neste momento, caso seja necessario, pode-se revisar a atividade antes

da préxima utilizacao.

Nao ha referéncia explicita aos aspectos de UX, porém a primeira fase ja cita a necessidade

de descrever o usuério.

A Tabela 2.2 apresenta de forma sumarizada uma analise das fases, aspectos do estudante

relevantes ao modelo e referéncia explicita a aspectos de UX, abordados nesta subsecao.

Esta analise foi realizada pela autora desta dissertacao.

Tabela 2.2: Caracteristicas dos modelos instrucionais

Modelo Fases Caracteristicas Aspectos do Referéncia
do modelo Estudante explicita & UX

:gzj;;f;’ —M/O(%elo genérico; N

ADDIE -Desenvolvimento; -Ciclico; —Hablhdgdes; Nao

- -Uma etapa depende -Conhecimento.
-Implementagao;
- da outra.
-Avaliagao.
-Anilise;
-Design; -Modelo Cascata; -Cognitiva;
. -Desenvolvimento; | -Preocupa-se com a -Personalidade; .

Hibrido - . . Sim
-Implementagao; entrega e aprendizagem | -Social;
-Avaliagao; do aluno. -Fisica.
-Entrega.
-Anélise dos
Estudantes;
-Objetivos; -Habilidades;
-Selegao de -Conhecimento;
Método, Midia -Modelo Ciclico; -Atitudes;

ASSURE | e Material; -Uma etapa depende da | -Idade; Parcial
-Utilizar Midia e conclusao da anterior. -Série;
Materiais; -Estilo de
-Participacao do aprendizagem.
Aluno;
-Avaliar e Revisar.

Observa-se na Tabela 2.2 que os modelos de DI abordados possuem véarias semelhancas

entre si, tanto em relacao as fases, quanto em relacao a forma ciclica. Contudo, existe
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pouca énfase e discussao em relagao aos aspectos de UX. Nota-se a preocupacao com as
habilidades a serem desenvolvidas sem a descriminacao diretas sobre as caracteristicas do
publico-alvo que participara da aprendizagem.

Com o proposito de preencher essa lacuna da falta de implementacao de UX dentro dos
modelos de DI, foi proposto um ciclo que atenta sobre os aspectos de UX em um ambiente
de desenvolvimento de instrugoes para utilizacao dentro do contexto da construcao de
cenarios de aprendizagem para o ensino de Histéria e areas correlatas em séries do ensino
Fundamental e Médio.

2.3.2 Perfil e Estilos de Aprendizagem

Um guia sobre os estilos de aprendizagem e as tecnologias no ensino fundamental é apre-
sentado por Barros (2014), O guia pode auxiliar na criacdo de materiais instrucionais
baseado no modelo Honey e Mumford’s Learning Style e indica como os estilos de apren-
dizagem podem contribuir para a construcao do processo de ensino e aprendizagem na
perspectiva das tecnologias. Também apresenta estratégias didaticas para cada estilo de
aprendizagem fazendo uso das tecnologias como ferramenta que pode possibilitar maior
motivacao dos alunos.

Ja Santos e Schneider (2012) realizaram um estudo investigativo sobre como a teoria dos
estilos de aprendizagem podem contribuir dentro dos Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem (AVA) e as possibilidades ao considerar o estilo de aprendizagem em e-learning para
proporcionar uma melhor aprendizagem. Os resultados do estudo apresentou indicios so-
bre a possibilidade do estilo de aprendizagem ser mais um fator humano a ser considerado
nos designs de interface instrucional de AVA para proporcionar um design centrado no
aluno, e aperfeicoar a usabilidade técnica e pedagdgica do ambiente virtual. Algumas
recomendacoes e diretrizes foram apresentadas pelos autores, baseado na teoria dos es-
tilos de aprendizagem, que podem contribuir com os seguintes aspectos: favorecimento
de efetividade na mediacao pedagdgica com interfaces digitais interessantes ao estilo de
aprendizagem dos agentes; reducao da carga cognitiva do aprendiz na interacao com os
recursos didaticos; incentivo a motivacao, afetividade e satisfacao dos sujeitos, reducao
dos indices de evasao nos cursos ou disciplinas online e sobretudo, afetar a qualidade da
usabilidade técnica e pedagogica.

O trabalho apresentado por Santos (2013), apresenta um estudo sobre as preferéncias
de materiais multimidias por alunos do ensino superior de acordo com seus perfis de
aprendizagem. A pesquisa foi realizada na Universidade Nacional de Educacion a Distancia
(UNED) na Espanha com 715 alunos, utilizando o modelo de perfis de aprendizagem Honey
e Mumford’s Learning Style. O resultado desta pesquisa identificou aspectos importantes
relacionando os tipos de objetos de interacao e os estilos de aprendizagem.

— Ativo: Acessam materiais audiovisuais pela Internet em combinacao com outras ati-
vidades. Apresentam alto nivel de valorizagdo da descricao (qualidade de roteiro),
necessidade de roteiros com histérias afetivas e dinamicas; valorizacao equalitaria da
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imagem e do som (ambos sdo igualmente importantes), alta valorizacao de audio-
visuais que despertem para a reflexao, alta valorizagao de audiovisuais que sejam
autoexplicativos.

— Reflexivo: Assistem aos audiovisuais pela televisdo e pela Internet (preferentemente
pela Internet para que possam pausar o conteudo e revé-lo, se necesséario). Apresen-
tam alto nivel de valorizagao da Histéria contada (qualidade de roteiro), necessidade
de roteiros com histérias afetivas e pausadas, média valorizagao do som, média valo-
rizacao da imagem, alta valorizacao de audiovisuais que despertem para a reflexao,
alta valorizacao de audiovisuais que sejam autoexplicativos

— Tedrico: Assistem aos audiovisuais pela televisao e pela Internet, preferentemente
pela televisao de forma focalizada. Apresentam alto nivel de valorizagao da Histéria
contada (qualidade de roteiro), necessidade de roteiros com histérias afetivas e estru-
turadas, média valorizagao do som, média valorizacao da imagem, média valorizacao
de audiovisuais que despertem para a reflexao, pouca valorizacao de audiovisuais que
sejam autoexplicativos.

— Pragmatico: Assistem aos audiovisuais pela televisao e pela Internet, preferentemente
pela Internet. Apresentam alto nivel de valorizagao da Histoéria contada (qualidade de
roteiro), necessidade de roteiros com histérias afetivas e dinamicas, alta valorizacao
do som, alta valorizacao da imagem, média valorizacao de audiovisuais que despertem
para a reflexao, média valorizacao de audiovisuais que sejam autoexplicativos.

2.3.3 Personas e Mapa de Empatia

Em um trabalho sobre desenvolvimento de jogos, Moser (2012) relata que personas podem
ser utilizadas em diferentes cenarios de desenvolvimento, aponta que durante o desenvol-
vimento de jogos educacionais a criagao de personas é um artefato essencial para que os
desenvolvedores tenham a mesma visao do usuario-alvo sem esquecer suas necessidades e

habilidades.

Para Knox (2014), a combinagao das técnicas de ME e persona podem revelar as reais
necessidades, escolhas e decisoes dos usudrios para que se possa projetar de forma proativa
para as suas necessidades reais. As técnicas permitem aos desenvolvedores compreender
as situagoes do usudrio e permitem que possa ser compreendido rapidamente como ligeiras
alteracoes de design podem causar um grande impacto sobre os usuérios. O experimento
para a verificacao de utilidade das duas técnicas trabalhando em conjunto foi realizado
durante um workshop, com desenvolvedores de software.

Ferreira et al. (2015) propoem a técnica PATHY baseando-se na criagdo de personas com
o apoio de um ME personalizado para atender as necessidades do usuario. No trabalho
foi proposto o uso de perguntas-guia para auxiliar a criagao do ME, o qual resulta na
persona propriamente dita. Para tanto, um experimento foi realizado com alunos de
graduacao em Ciéncia da Computacao, que haviam cursado a disciplina de IHC e possuiam
conhecimentos em desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis. Através de
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estudo de caso os alunos construiram personas com o auxilio da técnica PATHY. A técnica
nao tem por objetivo apenas a criacao da persona, mas também ajudar o desenvolvedor
a ter uma visao geral das caracteristicas e funcionalidades que o sistema deve ter para
atender satisfatoriamente ao usuério.

Embora as técnicas de personas e ME tenham proximidade com os conceitos de perfil
de aprendizagem, nao foram encontrados trabalhos que apliquem estes conceitos em e-
learning.

2.3.4 Cenarios de Aprendizagem

Isotani et al. (2013) realizou um estudo com professores recém-formados e constatou que
muitos possuiam dificuldades para projetar um cenario de aprendizagem. Os autores
relatam que a principal dificuldade estd em projetar cendrios eficazes transformando as
intencoes do professor em elementos que constituem o cendrio de aprendizagem. Com
o objetivo de auxiliar os professores no planejamento de cenarios foi desenvolvido uma
ferramenta de criacao de cenarios chamada de CHOCOLATO. Através de um processo
de validacao da ferramenta foi constatado que ela pode auxiliar os professores a criar os
cenario com maior facilidade e rapidez.

Oliveira (2009) apresenta em seu trabalho as vantagens em reutilizar um cendrio de apren-
dizagem, pois ao contrario dos contetdos, os cendrios de aprendizagem nao se tornam tao
rapidamente desatualizadas ou obsoletos, apresentando um ciclo de vida mais longo. Ou-
tra vantagem em utilizar um cenario de aprendizagem ¢ a possibilidade de compartilhar
os materiais entre outros professores, podendo proporcionar maior nivel de colaboracao
entre os professores de uma mesma &area e consequentemente economia de tempo para a
criacao do cenario.

J& Zaina e Bressan (2008) propoem a criacdo de uma ferramenta para a construgao de
cenarios de aprendizagem baseado nos perfis dos alunos. Para a identificacao dos perfis de
aprendizagem foi escolhido o modelo Felder-Silverman Learning Style Model. Para tanto,
os professores observaram os estudantes, com o intuito de identificar as caracteristicas pre-
dominantes, e informa-las a ferramenta, que identifica o perfil de aprendizagem. A partir
a identificacao do perfil de aprendizagem dos alunos, objetos de aprendizagem puderam
ser recomendados para compor o cenario de aprendizagem.

2.3.5 Museus Virtuais

Os museus reais e virtuais tém forte contribuicao para a elaboracao de cendrios de ensino-
aprendizagem, conforme relatam os trabalhos de Vieira e Bianconi (2007); Sarah, Prihat-
manto e Rusmin (2012); Berry, Sheard e Quartly (2011); e Ho, Nelson e Miieller-Wittig
(2011). Nesta diregao, Oliveira (2013) reporta estudos e iniciativas mundiais de parcerias
entre escolas e museus, tornando mais sinérgica a relacao educacao cultura.
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Marques et al. (2012) propoem a ferramenta para museus virtuais iMuseu, aplicada ao
Museu de Oceanografia da Unidade Académica de Serra Talhada. Trata-se de um ambi-
ente virtual ao qual é possivel observar artefatos museolégicos, dividindo-se em 05 (cinco)
partes principais: i) pagina inicial, com uma breve descricdo do museu e seus objetivos; ii)
pagina de apresentacao do guia, na qual encontra o guia virtual que indicara o inicio da
exposigao; iii) pagina que mostrard um mapa com as salas que podem ser acessadas; iv)
pagina destinada as salas onde encontra-se os artefatos, organizados em expositores para
uma melhor visualizagao; e v) para cada artefato apresentado no expositor, ha eventos
que apresentam uma descricao de cada um. A ferramenta apresenta a partir de artefa-
tos do museu fotos de objetos, descricoes e todas as informacgoes referentes ao mesmo.
Os resultados obtidos através deste trabalho mostram que é possivel utilizar tecnologias
computacionais para a elaboragao de ambientes virtuais capazes de reproduzir e expor os
artefatos de um museu, de acordo com os objetivos de aprendizagem propostos.

Ja Vavoula et al. (2009) reportam uma experiéncia realizada no projeto MyArtSpace em
que utiliza dispositivos moveis para apoiar criancas em visitas a museus e galerias de arte,
onde através de aplicativo instalado em smartphones, fornecem contetidos multimidias li-
gados a exposicao, e também permite enviar fotos e videos gravados pelas criancas durante
a visitagao para um site. Quando retornavam a sala de aula, as criancas poderiam compar-
tilhar o conhecimento adquirido durante a visita acessando fotos e videos compartilhados.
A proposta foi validada por 23 estudantes com idade entre 11 e 14 e uma professora. Os
autores reportam que a experiéncia foi bem sucedida.

2.4 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou uma revisao da literatura a respeito dos principais conceitos e
técnicas envolvidas neste trabalho. Fundamentos de Design Instrucional, Perfil e Estilos de
Aprendizagem, Personas e Mapa de Empatia, Cenarios de Aprendizagem, Museus Virtuais
e Experiéncia do Usuario, de forma intrinseca, foram abordados. Também, reportou alguns
estudos e experiéncias relacionadas aos fundamentos abordados.
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E-MuLearn: da pesquisa-acao a abordagem
proposta

3.1 Consideracoes Iniciais

O uso das tecnologias digitais desafiam as instituicoes a sair do ensino tradicional, em
que o professor é o centro, para uma aprendizagem mais participativa e integrada, com
momentos presenciais e outros com atividades a distancia, mantendo vinculos pessoais e
afetivos, estando juntos virtualmente (MORAN;, 2013).

Nesta direcao os museus virtuais podem contribuir para o desenvolvimento dos processos
de ensino-aprendizagem de Histéria e areas correlatas, com o apoio da tecnologia.

Baseando-se nos conceitos apresentados no Capitulo 2 e com o apoio da metodologia
investigativa de pesquisa-agao, este trabalho propode o ciclo e-MuL.earn para dar suporte ao
desenvolvimento de cenarios de aprendizagem para museus virtuais, apoiado por personas
idealizadas durante o ciclo, para o desenvolvimento de um cenario de aprendizagem. O
objetivo principal é nao se focar somente nos aspectos pedagogicos, mas também colocar
o aluno no centro do processo de elaboragao do cenario de forma explicita.

O foco deste capitulo se divide em duas vertentes: a pesquisa-acao realizada e a apresen-
tagao do ciclo e-MuLearn. Na Secao 3.2 apresenta conceitos da pesquisa-acao; a Secao
3.3apresenta os ciclos de AR realizados com professores e alunos. Ja a Segao 3.4 apresenta
o ciclo e-Mulearn, suas fases e artefatos e a Secao 3.5 um estudo comparativo entre mo-
delos de DI e a proposta e-MuLearn. Por fim, a Secao 3.6 apresenta consideracoes finais
referentes a este capitulo.

3.2 Pesquisa-acao: metodologia adotada

A Pesquisa-agao ou Action Research (AR) é uma metodologia que incentiva a investigacao
cientifica a partir da observacao de situagoes reais, criando uma sinergia entre teoria
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e pratica (DAVISON; MARTINSONS; KOCK, 2004). O conceito de pesquisa-agao foi
introduzido por Kurt Lewin em 1940 para estudar psicologia social e mudancas sociais, o
trabalho de Lewin estabeleceu a reputacao da pesquisa-agao como uma ‘ciéncia da pratica’
(LEWIN;, 1947). A AR ¢é um processo iterativo guiada por um ciclo de cinco etapas:

1. Diagnoéstico (Diagnostic): é a identificagdo de um problema ou tépico de pesquisa,
geralmente realizada a partir e um estudo investigativo do dominio.

2. Planejando a acao (Action planning): é o planejamento da inser¢do, onde deve-
se definir questdes a serem investigadas (Research Questions - R(Q)) e os elementos
que farao parte da intervengao (quais técnicas serdo empregadas, quais dados serao
reunidos e analisados - quantitativa e/ou qualitativamente).

3. Realizando a agao (Action Taking): nessa fase é realizada a intervengao e coleta dos
dados, observando os resultados da acao.

4. Avaliacao (Fvaluation): os dados coletados na fase de agao sao analisados, confrontado-
os com as questoes de pesquisa.

5. Licoes aprendidas (Lesson learned): é o momento onde é possivel assimilar as li-
coes aprendidas e experiéncias adquiridas sobre os resultados encontrados e tornar
explicita as conclusoes acerca das questoes de pesquisa.

A AR a metodologia escolhida pois permite que sejam realizadas investigacoes sobre um
dominio onde nao se tem conhecimento aprofundado acerca do tema. De acordo com
Hayes (2011), a AR estd préximo de metodologias que estao centradas no usudrio, pois
promove a participacdo do usudrio no processo. A partir de questoes de pesquisas, sao
realizadas as intervencoes praticas que permitem a percepcao de comportamentos e de
acoes dos participantes.

Dentro do contexto de e-learning, a AR pode ser vista como um meio de observar o
impacto e a evolu¢ao da intervencao tecnoldgica na prética educacional (WARDEN et
al., 2013). Evans (2008) apresenta um estudo sobre a eficicia da aprendizagem mdével
(m-learning) na forma de podcasting, para o ensino de estudantes de graduacao no Ensino
Superior, observando através da técnica de AR a percepcao dos alunos sobre o uso da
tecnologia como suporte aos estudos. J& Lee-Post (2009) realizou ciclos de AR para o
desenvolvimento e avaliacao da aprendizagem de curso online para alunos de graduacao
em Administracao. O artigo conclui afirmando a contribui¢cao da metodologia AR em
ambientes de e-learning para avaliagao da aprendizagem.

No contexto, a metodologia de pesquisa AR foi adotada para conduzir a investigagao sobre
o uso de museus virtuais como meio para o ensino de Histéria e areas correlatas. O primeiro
AR foi realizado com professores do ensino fundamental e médio e musedlogos, com o
propdsito de verificar a viabilidade de construcao de cenarios de aprendizagem baseado
em elementos de um museu. Ja o segundo AR foi realizado com estudantes do ensino
fundamental e médio para verificar se é possivel o uso de museus virtuais como ferramenta
de apoio ao ensino de Historia e areas correlatas. Para auxiliar na investigacao, foram
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desenvolvidas duas ferramentas Web: e-MuseuCena, para auxiliar a criacao de cenarios
de aprendizagem a partir de objetos museologicos; e e-Museu, para permitir o acesso ao
cenario de aprendizagem pelos alunos.

Na Segao 3.3, serao descritos os ciclos de AR realizado com os professores e musedlogos, e
posteriormente a AR com os alunos.

3.3 Ciclos de AR

Os ciclos de AR realizados sao parte integrante do Projeto de Pesquisa Regular FAPESP
intitulado Desenvolvimento de museus virtuais para aprendizagem através de
uma linha de produto de software (processo num 2013/25572-7). A equipe do
projeto principal auxiliou nas atividades investigativas e imersivas.

3.3.1 AR1: Uso de museu virtual em e-learning - professores e
museologos

Com o proposito de identificar a viabilidade da construcao de cenarios de aprendizagem
para museus virtuais como apoio ao ensino da disciplina de Histéria e areas correlatas, em
séries do ensino fundamental e médio. O primeiro ciclo de AR foi realizado com professores
e museblogos que representam uma audiéncia importante, pois influenciam diretamente
a construcao dos cenarios. As fases do primeiro AR serao apresentadas nas proximas
subsecoes.

Diagnéstico

O ensino através dos métodos tradicionais vem se tornando cada vez mais desafiante
devido ao perfil de alunos que as escolas possuem, pois os alunos que tem-se hoje no ensino
fundamental e médio regular ja nasceram na era da tecnologia. O professor muitas vezes
sente a necessidade de inovar e propor novas atividades. Os docentes costumam relatar
que as atividades que utilizam meios tecnolégicos como computadores, celulares ou tablets
podem despertar maior motivagao nos estudantes, porém, o professor por vezes depara-se
com dificuldades em encontrar ferramentas que o auxilie nesse processo (MORAN, 2013).

Antes de propor cenarios de aprendizagem para museu virtual, viu-se a necessidade de
conhecer o dominio de museus virtuais e o uso dessas ferramentas para apoio ao ensino
de Histéria. Contudo, inicialmente foi necessario conhecer as ferramentas disponiveis e
seu potencial. Para tanto, foi realizado um estudo exploratorio em ambientes disponiveis,
concentrando-se na verificagao de questoes de interacao: objetos disponiveis, artefatos
de interagao, etc. Foram selecionados seis a partir de uma lista de museus virtuais mais
populares com acesso gratuito (UNIVERSIA, 2014); sao eles: Van Gogh Museum?, Louvre

thttp://www.vangoghmuseum.nl
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Museum?, British Museum?, Egyptian Museum?, Salvador Dali Museum® e Museu da
Inconfidéncia®.

Durante a anélise, levou-se em consideracao aspectos de interagao e carga informacional,
pois o excesso pode causar problemas na atenc¢ao e entendimento do real objeto foco da vi-
sita ao museu virtual. Marty e Twidale (2004) e Karoulis, Sylaiou e White (2006) relatam
que, normalmente, os museus virtuais apresentam uma excessiva quantidade de informa-
¢oes ou apresentam interfaces com usudrio que chama mais atencao do que o objeto de
estudo, o que faz com que o usuario acabe se desviando de seu real objetivo. Ja Bertoletti,
Moraes e Costa (2001) discute a importancia em se ter museus virtuais com design da in-
teracao que sejam adequados ao publico-alvo, nao dificultando ou incorporando barreiras
desnecessarias ao processo de ensino-aprendizagem. Tao importante quanto a carga infor-
macional e a forma de apresentacao dos objetos de um museu virtual, esta a forma como o
usuario pode interagir, os requisitos listados para a analise dos museus virtuais escolhidos
partem dessa premissa, levando em consideracao que os possiveis usudarios serao alunos de
ensino fundamental e médio. Para cada museu explorado, foi considerada uma lista de
requisitos observados. Para cada par museu x requisito foi realizada uma classificacao que
demonstra o atendimento completo, parcial ou nao atendimento o requisito. Os requisitos
considerados foram:

1. As aplicagoes sao adaptaveis a PC e dispositivos méveis (smartphone/tablet);

2. Um artefato museoldgico pode ser acessado a partir de diferentes canais de interagao
(som, texto ou imagem);

3. Apresenta ferramentas de quiz ou jogos para testar o conhecimento;

4. Salas de visitagao com contetido que possam ser personalizados pelo usudrio;

5. Compartilhar elementos em redes sociais;

6. Guia ou narrador através de voz que pode fornecer acessibilidade ao museu;

7. Visualizacao 3D com capacidade de mostrar a obra de arte em perspectivas diferentes;

8. Descrigao das obras adequadas as criangas ou adolescentes;

9. Possui linha do tempo ou visualizacao em ordem cronoldgica;

A partir da comparacao apresentada na Tabela 3.1 , pode-se sumarizar os resultados:

— Van Gogh Museum: apresenta uma interface que se adapta ao tamanho da tela do
dispositivo utilizado para o acesso, também oferece a possibilidade de fazer down-
load do aplicativo Touch Van Gogh”, porém este possui incompatibilidade com os
dispositivos mais novos. A interacao com o usuario da-se apenas através de textos e

2http:/ /www.louvre.fr

3http://www.britishmuseum.org

4http:/ /www.virtual-egyptian-museum.org/

Shttp:/ /www.salvador-dali.org/museus

Shttp://www.museudainconfidencia.gov.br
"http://www.vangoghmuseum.nl/en/about-the-museum/apps/app-touch-van-gogh
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Tabela 3.1: Comparacao de Museus Virtuais
Museu/Critério |1 |2 [3 |4 [5 |6 |7 [8 |9 |

Van Gogh Museum

A N |A |]A |N |A |N |A
Louvre Museum

A N |A |]A |N [N |N |A
British Museum

A N |A |]A |N |N |N |A
Egyptian Museum

N N |A |N |N |N |N |A
Salvador Dali Museum

A N |A [N N |A |A |A
Museu da Inconfidéncia

N |A |N |N |N A |N |N
Legenda: A = Atende, I = Parcialmente atende, N = Ndo atende

visualizacao das imagens. E possivel a publicacao das obras em redes sociais junta-
mente como uma breve descricao. A visualizagdo das obras do acervo se dd em uma
ordem cronolégica, porém nao apresentando o elemento linha do tempo ou associa-
cao entre o passado e presente. Um guia ou narrador das descrigoes das obras nao
existe no site oficial do museu, mas ha varias opgoes de aplicativos desenvolvidos por
empresas que nao possuem ligagdo com o museu, e que oferecem essa funcionalidade.

— Museu do Louvre: possui interface adaptada ao dispositivo e também existe a pos-
sibilidade de download de um aplicativo do proprio museu, porém nao gratuito. O
aplicativo mdvel possibilita ouvir um guia (narrador) fazendo comentdrios sobre as
obras. E possivel compartilhar as obras nas redes sociais. As obras possuem tex-
tos relacionadas a elas e sao apresentadas em uma interface similar a uma linha do
tempo, mas que nao segue a ordem cronoldgica dos acontecimentos.

— British Museum: apresenta excesso de textos em algumas de suas paginas; quando
selecionada a obra o texto ocupa mais de meia pagina do site, mas é possivel ver
textos mais resumidos nas apresentagoes similares a linhas do tempo. Porém nao
seguem a ordem cronoldgica. Ha adaptacao dos elementos da interface para todos os
tamanhos de tela dos dispositivos e é possivel compartilhar as obras nas redes sociais.

— FEgyptian Museum: apresenta textos muito longos e cansativos. Apresenta apenas
imagens e textos como canais de interacao.

— Museu de Salvador Dali: mostra sua galeria de forma cronolégica, mas sem o formato
de linha do tempo, sendo alguns de seus textos breves e resumidos, e outros extensos.
Possui visualizacao das obras em 3D através de videos explicativos.

— Museu Inconfidéncia: apresenta apenas informacoes a respeito do museu fisico, porém
h& um projeto paralelo do site Era Virtual 8, onde o Museu da Inconfidéncia estd entre
os museus virtuais disponiveis para tour virtual. Durante a visita, pode-se observar
que a interface foi desenvolvida para oferecer imersao em 3D durante a visita ao
museu. H& um narrador guiando a visita e chamando a atencao do visitante para

8http://www.eravirtual.org/inconfidencia_br/
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observar as obras do museu, enquanto fornece uma narrativa agraddvel a respeito
das obras. Em algumas obras, ha a possibilidade de clicar sobre ela, visualiza-la em
imagem maior, com possibilidade de zoom; na mesma interface é apresentado uma
breve descricao da obra.

A partir do estudo exploratério é possivel afirmar, que os museus explorados apresentam
textos longos em linguagem formal ou a falta de textos, tornando dificil o entendimento por
alunos, principalmente de niveis mais bésicos, como o ensino fundamental. Formas pouco
intuitivas de visualizar as imagens e a falta de informacoes claras sobre o que os usuarios
podem fazer na aplicagao, como por exemplo o compartilhamento nas redes sociais, foram
constantemente encontrados. Apenas o Museu da Inconfidéncia apresenta a op¢ao de ouvir
uma narrativa sobre as obras através do site, alguns museus apresentam a possibilidade
de ouvir uma narrativa apenas através de aplicativo. A interacao através de jogos ou
quiz para testar os conhecimentos adquiridos com a visitacao nao foram identificados
em nenhum dos museus analisados. Os museus nao disponibilizam uma &rea para que
professores consigam criar um cendrio de aprendizagem personalizado para aplicacao em
suas aulas, também nenhum dos museus leva em consideragao o perfil de usudrios que o
estd acessando. Aspectos relacionados a apresentacao do elemento ‘Linha do Tempo’ de
acontecimentos histéricos nao foi identificada, porém em alguns museus a apresentacao
das obras levava em consideracao a ordem cronoldgica.

Pode-se concluir através deste estudo que os museus virtuais existentes apresentam algu-
mas desvantagens relacionadas a interacao e a apresentagao de carga informacional. A
linguagem apresentada muitas vezes é magante e cansativa, especialmente para os alunos
do ensino fundamental, impossibilitando a utilizacao frequente dos museus virtuais no
processo de ensino-aprendizagem. A estrutura dos museus virtuais existentes nao oferece
uma area onde o professor possa utilizar os objetos museolégicos existentes e personalizar
o contetudo ou acrescentar mais ferramentas de interagao, como um narrador ou um desa-
fio/jogo, que possa atender a todos os perfis de aprendizagem identificados em um grupo
de alunos.

Com a finalidade de compreender as necessidades e dificuldades encontradas por professo-
res de Historia ao ensinar com o apoio das tecnologias; musedlogos que se preocupam com
a disseminacao da informacao contida em um museu; e alunos que necessitam aprender
Histoéria, foi realizado um brainstorming com professores de ensino fundamental e médio,
e com museblogos parceiros. Participaram do brainstorming 3 professores de Histéria e
um musedlogo. Os participantes puderam opinar sobre artefatos, interface e canais de
interacao necessarios para o apoio ao ensino de Histéria e dreas correlatas.

Planejando a acao

A partir do diagndstico e do estudo foi possivel definir a Questao de Pesquisa (QP) a ser
investigada:
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— QP1: FE possivel construir cendrios de aprendizagem baseados em elementos de um
museu virtual para serem utilizados em um processo de ensino-aprendizagem sob o
ponto de vista dos professores?

Para a intervencao com os professores optou-se pela técnica de grupo em foco, que é uma
técnica que consiste em reunir um grupo de pessoas, selecionada entre participantes de uma
amostra, estimulando-as a expressarem seus pontos de vista sobre os temas propostos e a
reagirem as opinides dos demais participantes (BARCELOS, 2010). A técnica de grupo em
foco tem por objetivo central identificar sentimentos, ideias e atitudes dos participantes.
Durante uma pesquisa exploratéria, permite gerar novas ideias e hipdteses, tanto quanto
aprender como os usudrios participantes interpretam a realidade, seus conhecimentos e
experiéncias.

Com o objetivo de ter um artefato concreto para os participantes pudessem explorar, foi
elaborado um conjunto de wireframes que reportavam uma ferramenta para a criacao de
cenarios de aprendizagem a partir de um museu virtual. Portanto, para a elaboracao
dos wireframes levou-se em consideracao os dados coletados a partir do brainstorming
realizado anteriormente com professores e musedlogo e o estudo dos museus virtuais. Para
tanto, foi realizado reuniao com membros do grupo de pesquisa, onde foi apresentado aos
membros os dados coletados. O design foi feito pela equipe do projeto principal com o
apoio da técnica de design participativo, onde cada membro da equipe criou um conjunto
de wireframes que ao final foram selecionados as melhores caracteristicas para a criagao
do wireframe final. Para facilitar a aplicacao da AR, o conjunto de wireframes recebeu o
nome de e-MuseuCena (Cendrios de Aprendizagem para Museus Virtuais). A Figura 3.1
apresenta alguns dos wireframes desenvolvidos.
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Figura 3.1: Wireframe do e-MuseuCena

Realizando a acao

Além dos wireframes, foram preparados questionarios sobre o perfil dos participantes e

avaliacao da proposta através da ferramenta Userzoom?. Um Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (TCLE), também foi elaborado (Apéndice A).

9

WWW.USerZzoom.com
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Tabela 3.2: Ficha Técnica do experimento AR1

Identificar a viabilidade da construgao de cenarios de
Objetivo: apr?ndizaggm ‘pa.ra museu§ V}rFuais/como apoio ao
ensino da disciplinas de Histéria e areas correlatas,
em séries do ensino fundamental e médio
- Os professores e museélogo avaliaram os wireframes
Metodologia: através da ferramenta Userzoom
- Apresentaram consideracoes sobre a ferramenta
Local: IFSP Campus Itapetininga
Periodo: Abril de 2014
N° de participantes: | 15

A acao foi executada em uma atividade com 14 professores da rede publica que atuam
no ensino fundamental e médio e um musedlogo durante o més de abril de 2014, nas
dependéncias do IFSP Campus Itapetininga. A Tabela 3.2 apresenta a ficha técnica do
experimento.

A intervencao teve duracao de 60 minutos e iniciou-se com os participantes respondendo
e assinando o TCLE e o questionario de perfil no Userzoom. Apds isto, iniciou-se a sessao
de grupo em foco. As questoes lancadas aos participantes versava sobre:

(i) Reconhecimento e identificacdo dos elementos e terminologias propostos no wireframe:
galeria, album, tematica, desafio, objetos museoldgicos, etc;

(ii) Funcionalidades disponiveis atendiam o ambito do ensino de Historia e areas correlatas;
(iii) Adequagao dos elementos disponibilizados (imagem, texto, quiz, narrador, etc).

Apéds o grupo em foco os participantes responderam um questionario de feedback no User-
zoom apontando questoes relativas ao cenario de aprendizagem e seus elementos de inte-
racao.

Avaliagao

os dados coletados através de um questionario sobre o perfil dos professores, 14 tinham
idades entre 35 e 50 anos e possuem mais de 5 anos de experiéncia em docéncia. Cerca
de 63% afirmaram possuir bom conhecimentos em informadtica; e 37% ter conhecimentos
razoaveis sobre informatica. Quando questionados se utilizavam os laboratorios de infor-
mética de suas escolas para desenvolver atividade com os alunos, 79% (11) afirmam que
utilizam com frequéncia, entretanto 14% (2) dos professores, justificaram nao utilizar por
ordem da coordenacao ou por o laboratério nao conter um computador para cada aluno;
e 7% (1) apontaram que ainda nao utilizam na escola onde se encontra, mas na escola
anterior utilizava.

Com o objetivo de responder a QP, analisou-se as respostas dos participantes sob os
aspectos das questoes de (i) a (iii) apresentadas na subse¢ao anterior (Realizando a a¢ao).
Foi possivel observar que a validagao de elementos nao identificados no estudo dos museus
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virtuais, tais como: linha do tempo, correlacao entre passado e presente, narrador e quiz;
que podem agregar valor educacional e contribuir durante o processo de aprendizagem.

A avaliacao do wireframe revelou um resultado positivo e poucas modificagoes foram
necessarias para o desenvolvimento do protétipo funcional do e-MuseuCena.

Considerando o questiondrio por sessao de grupo em foco, obteve-se as respostas para cada
questao a seguir:

— @1 - Seria muito trabalhoso a criagcao dos cendrios de aprendizagem na ferramenta
e-MuseuCena?

A andlise apresenta que 77% dos professores acreditam que a criacdo do cendrio
de aprendizagem nao se tornara uma atividade muito trabalhosa, pois o processo
de planejamento de uma aula se da de forma muito parecida, e no caso do uso da
ferramenta o mesmo cenario podera ser utilizado posteriormente em atividade com
outras classes. Mas para 23% dos professores a atividade podera se comparado aos
métodos tradicionais de aula, devido ao pouco tempo destinado a preparacao das
aulas.

— Q2 - Utilizaria a ferramenta e-MuseuCena para a cria¢ao de cendrios de aprendiza-
gem para museu virtual e posterior uso do cendrio de aprendizagem em suas aulas?
Uma visao geral dos comentarios dos professores para esta questao encontra-se na
Tabela 3.3. Os professores se mostraram receptivos a utilizacao da ferramenta para a
criacao de um cendrio de aprendizagem para um museu virtual e gostaria de utiliza-lo
em suas aulas. Apenas um professor afirma que no momento nao usaria (P14), mas
no futuro usaria a ferramenta, ao investigar as respostas deste professor foi possivel
identificar que este professor é o que afirmou em questao anterior que na escola onde
encontra-se no momento ainda nao utiliza o laboratério de informética em suas aulas.

— Q3 - A utilizacdo da tecnologia através de museus virtuais pode melhorar o aprendi-
zado em Historia?

Todos os professores participantes responderam que pode contribuir, ja que a utiliza-
¢ao da tecnologia para o ensino de Histéria através de museus virtuais pode motivar
os alunos a realizarem atividades diferentes das tradicionais e, por isso, pode me-
lhorar o aprendizado, um dos participantes contribuiu com o seguinte comentario:
‘Aliar contetiidos com as novas midias é o caminho para despertar o interesse e de-
senvolver novas habilidades, além de facilitar a apresentacdao de diversos assuntos
com muitas imagens, linhas do tempo e varidveis que favorecem o entendimento de
temas especificos’.

Resgatando a QP1: E possivel construir cendrios de aprendizagem baseados em elementos
de um museu virtual para serem utilizados em um processo de ensino-aprendizagem sob o
ponto de vista dos professores?. Pode ser observado, através da andlise dos questiondrios
respondidos pelos professores, que tanto os dados coletados através da atividade de grupo
em foco quanto nas respostas dos questiondrios de feedback por sessao, que é possivel
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Tabela 3.3: Visao geral dos comentarios dos professores na questao Q2

Professor Comentario dos Participantes
Com certeza, amei, quero aprender isso logo para poder usar o museu

P1
com meus alunos.

P2 Sim, para as aulas de Artes.

P3 Achei muito interessante, e utilizaria sim em minhas aulas.

P4 Sim.

P5 Sim, mas depende do conteudo a ser trabalhado.
Sim. A tecnologia desperta interesse nos alunos e faz parte do cotidiano

P6 deles. Além de tornar os assuntos visualmente mais agraddveis, sendo
uma forma mais dinamica de desenvolver conteudos.

p7 Sim, por que nao? Esta pode ser uma outra estratégia para enriquecer
as aulas.

P8 Sim, pois poderia trabalhar com a Historia independente da disciplina.

P9 Sim, tornaria as aulas mais interessantes e interativas.
Sim, pois poderia acrescentar alguns conteidos relacionados a

P10 oqtras discz’plinai, como Quimica, por exemplo (transformagoes dos
alimentos, calorias, temperatura, transporte) em um tema como o
‘Tropeirismo’.
Certamente. Ferramentas como esta ampliam as possibilidades de

P11 percepcdo e entendimento dos educandos a cerca desse ou daquele
fato historico.

P12 Sim, pois toda experiéncia € valida.

P13 Sim, para os alunos sairem da rotina de sala de aula.

P14 Ainda nao, mas usaria.

alcangar uma resposta de sucesso quanto ao uso de cenarios de aprendizagem baseado em
elementos de um museu, sob o ponto de vista do professor.

Licoes aprendidas

Além da afirmacao de que os museus virtuais podem ser utilizados na construcao de
cendrios de aprendizagem e considerando, o retorno dos professores quanto aos tépicos (i)
e (iii) do grupo em foco, observa-se que os elementos disponiveis para intera¢ao podem ser
considerados como Objetos Museolégicos de Interagao (OMI). Os OMI foram identificados
como objetos que agregam valor educacional aos cenario e ao processo de aprendizagem.
A partir da intervencao com os participantes, foi possivel identificar os seguintes OMI:
narrador, desafio ou quiz, comparagao passado/presente, linha do tempo, videos, imagens
e textos.

Durante o experimento com os professores, foi observado que é possivel e viavel utilizar
cenarios de aprendizagem baseados em elementos de um museu, porém foi identificado a
necessidade de um ciclo de DI que auxilie os docentes durante a criacao do cenério de
aprendizagem. O objetivo principal do ciclo seria direcionar os professores quanto aos
OMI utilizados de acordo com os objetivos educacionais e o publico-alvo abordado.
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3.3.2 AR2: Uso de museu virtual em e-learning - alunos

O segundo ciclo de AR foi realizado com a intensao de investigar se é possivel o uso de
museus virtuais como ferramenta de apoio ao ensino de Histéria e areas correlatas na visao
dos alunos.

Foi resultado do experimento a publicacao do artigo: WELTER, E. F. A.; ZAINA, L. A.
M.; LELES, A. D.; RIBEIRO, M. S. Aprendendo Histoéria através de Museus Virtuais:
uma parceria entre Professores e Musedlogos. In: 3° Congresso Brasileiro de Informética
na Educacao, 2014, Dourados - MS. 20° Workshop de Informatica na Escola. Porto Alegre
- RS: Sociedade Brasileira de Computagao SBC, 2014. v. 20. p. 76-85.

Diagnéstico

A partir dos resultados obtidos com o primeiro ciclo AR realizado com os professores e
museologo, identificou-se a necessidade de investigacao do uso de cenarios de aprendizagem
com os alunos.

A necessidade de tal investigacao na prética deve-se a dois aspectos: (i) reafirmar se os
OMI identificados no AR1 de fato agregam valor educacional aos alunos; (ii) identificar a
aceitacao do uso de cendrios de aprendizagem para ensino de Histéria e areas correlatas
sob a visao dos alunos. E importante ressaltar que nao faz parte deste estudo verificacoes
sobre o desempenho dos alunos, ja que este ¢ um estudo imersivo de aceitagao da proposta.

Planejamento da agao

A questao de pesquisa definida para orientar a intervencao AR2 foi:

— QP2: Os alunos possuem uma boa aceita¢ao sobre o uso de cenarios de aprendizagem
desenvolvidos a partir de museus virtuais como apoio ao ensino de Historia?

Para viabilizagao da intervencao foi definido um tema para o museu virtual: o Tropeirismo,
por ser historicamente relevantes para a regiao onde a intervencao aconteceria. Também
firmou-se um acordo com a Secretaria de Educagao da cidade de Itapetininga (SP) e com
a Secretaria de Cultura da cidade de Sorocaba (SP), com a intencao de estabelecer uma
parceria com o professores e musedlogos. Além disso, obteve-se a autorizacao para utilizar
as obras de arte do Museu Histérico Sorocabano para a construcao dos acervos.

As técnicas escolhidas para a coleta dos dados foram a observacao e questionédrio. Com o
objetivo de tornar as observacoes padronizadas e mais eficientes, foram elaborados formu-
larios de observacao, onde foram descritas as caracteristicas a serem observadas. O uso
deste formulario foi individual para cada aluno participante. Também foi elaborado um
questiondrio com questoes que possibilitassem a extracao de informacoes sobre o perfil dos
participantes. Um formulério de TCLE também foi elaborado.

A equipe do projeto esbarrou no problema de nao encontrar uma ferramenta que atendesse
o propdsito da intervencao, isto, porque os museus anteriormente estudados nao possuiam
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todos os OMI e funcionalidades apontadas como relevantes pelos professores participantes
do ARI.

Por isso, foi desenvolvido uma ferramenta Web denominada e-Museu. A ferramenta foi
desenvolvida pela equipe do projeto, empregando as tecnologias HTMLY CSS!, Javas-
cript'? e PHP!3, sendo capaz de funcionar tanto em PC quanto em dispositivos méveis.
A Figura 3.2 apresenta a interface do e-Museu.

Figura 3.2: Protétipo funcional do e-Museu

Como o cenario de aprendizagem deveria ser construido, foram definidos os atores e suas
respectivas participacoes em cada etapa. Além disto, como haveriam diversos atores ja
planejou-se o papel de todos no processo. A Tabela 3.4 apresenta os atores: primarios
(P), sao aqueles responsaveis por produzir os resultados e agirem diretamente na etapa,;
secunddrios (S), possuem agoes indiretas, podendo intervir com opinies sobre contetdos
e OMI, ou mesmo realizar perguntas relativas ao funcionamento do experimento.

Antes de iniciar a fase de intervencao, uma das pesquisadoras de interacdao apresentou
aos docentes das escolas envolvidas e ao musedlogo o tema do experimento (que havia
sido proposto pela Secretaria da Cultura parceira) e a ferramenta e-Museu, discutindo as
diversas formas de interacao. Os professores deram um retorno muito positivo sobre o
tema e a ferramenta e se propuseram a participar ativamente do experimento.

Realizando a acao

O experimento foi realizado com alunos do ensino fundamental das escolas E.E. Prof. Julio
Bierrenbach Lima e Colégio COC Santa Rosélia em Sorocaba (SP) e E.E. Prof. Modesto
Tavares de Lima em Itapetininga(SP) durante o més de maio de 2014. O ambiente fi-
sico utilizado foi o laboratério de informatica de cada escola com acesso a Internet por
banda larga. Participaram do experimento 174 alunos (Tabela 3.5), pertencentes ao 6°
e 7° anos do Ensino Fundamental II (com idades entre 10 e 14 anos), provenientes de

Ohttps://www.w3.org/html/
Hhttps:/ /www.w3.org/Style/CSS/
Phttps:/ /www.javascript.com/
Bphp.net/
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Tabela 3.4: Atividades de planejamento e atores participantes

Fase

Etapas

Musedlogo

Atores

Professor Aluno Pesquisador

Planejamento

Elaboracao do
contetudo textual
e quiz.

Escolhas das
imagens do museu
em consonancia
com o tema.
Elaboracao da
visitacao no
e-Museu.
Elaboracao dos
formulérios de
observacao e de
feedback dos
participantes.

P

S

- S

Execucao

Explanacao do
pré-experimento

aos participantes.
Visitacao ao e-Museu.
Observagao das

acoes dos
participantes.
Responder
questionario de feedback
sobre o e-Museu.
Entrevista

com professores

e musedblogo sobre o
experimento

Analise

Consolidagao
dos dados coletados.

Tabela 3.5: Ficha Técnica do experimento AR2

Objetivo:

de Historia?

Verificar a aceitacao sobre o uso de cenarios de aprendizagem
desenvolvidos a partir de museus virtuais como apoio ao ensino

Metodologia:

- Os alunos foram divididos em grupos de até 12 por sessao
- Utilizaram o cenério de aprendizagem proposto através de desktops,
tablets ou smartphones

Local:

-COC Santa Rosilia

-E.E Julio Prof. Bierrenbach de Lima

-E.E. Prof. Modesto Tavares de Lima

Periodo:

Maio de 2014

N° de alunos:

174
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diferentes classes sociais e com realidades de aprendizagem diversificadas. Foram envolvi-
dos no experimento trés professores de Histéria (um de cada instituigao participante), um
Museoélogo da Secretaria da Cultura de Sorocaba, seis pesquisadores de interacao humano-
computador (dois professores, trés mestrandos e uma aluna de iniciac¢do cientifica).

Durante a intervencao com os alunos, inicialmente um pesquisador de interacao e o profes-
sor de Historia realizavam a explanacao sobre o que era a atividade, porém sem explicar
como utilizar a ferramenta e-Museu. Também questionavam os alunos sobre o conheci-
mento da existéncia fisica do museu e sobre o que conheciam a respeito do tema Tro-
peirismo. Os alunos foram separados em grupos de 12 alunos por sessao para facilitar
a observagao. A cada sessdo, em média, seis alunos utilizando navegador em PC (dois
observadores) e seis utilizando dispositivos méveis (trés observadores). Optou-se por um
nimero maior de observadores para os dispositivos méveis, pois a observagao da interagao
necessita ser mais minuciosa. Aos alunos era solicitado que navegassem pelos cenarios de
aprendizagem do museu.

Enquanto os alunos realizavam o experimento, os observadores relatavam no formulario de
observacao: algum tipo de dificuldade em realizar alguma tarefa, dificuldade em interagir
com a interface, preferéncias pelas midias disponiveis e grau de satisfacao demonstrado
pelo aluno (Apéndice D). Assim que os alunos finalizavam a visitacao eles tinham alguns
minutos para navegagao livre no e-Museu. A Figura 3.3 apresenta os alunos interagindo
com diferentes dispositivos.

Ao finalizar a visitacao e a navegacao livre os alunos respondiam a um questionério indivi-
dual de feedback de forma anonima. Os docentes participantes foram entrevistados para se
obter o feedback sobre a experiéncia pela perspectiva deles. Ao final, os condutores do ex-
perimento (professor e pesquisador de interagao) questionavam os alunos novamente sobre
o tema Tropeirismo para verificar nas respostas se haviam entendido o tema proposto.

Figura 3.3: Alunos utilizando o e-Museu
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Avaliacao

Para possibilitar um melhor apresentacao das analises realizadas, a fase de avaliacao foi
dividida em duas etapas: aceitacao e receptividade dos elementos do museu; e perfil dos
participantes.

Avaliagao dos dados coletados

Considerando os participantes, houve um total de 174 alunos, 95 (55%) utilizaram o e-
Museu em dispositivos méveis: 44 (50%) da E.E. Prof. Julio Bierrenbach Lima, 16 (43%)
da Escola E.E. Prof. Modesto Tavares de Lima e 35 (71%) da Colégio COC Santa Rosélia
em Sorocaba, os demais utilizaram a aplicagao em PC. Para algumas sessoes na Escola
Julio Bierrenbach de Lima e Colégio COC Santa Rosdlia, foi dada a opcao de escolha
sobre qual dispositivo o aluno gostaria de usar, pois durante o experimento foi observado
a preferencia dos estudantes por determinado dispositivo. Os alunos que escolheram o
PC justificaram que se sentiam mais familiarizados em utilizé-lo e alguns reportaram que
gostam do dispositivo mével apenas para jogos.

Para andlise dos resultados considerando a pergunta de pesquisa, foram consideradas as
respostas as questoes, obtidas tanto no formulario de observacao quanto no formulario
de respondido pelos alunos: (i) aceitagdo do uso do e-Museu; (ii) recursos de interacao
que mais gostou (podia selecionar mais do que um ou apontar que nao gostou de nada);
(ili) dificuldades dos alunos durante a interacdo; e (iv) entusiasmo do aluno durante a
interacao com o cendrio. Considerando os 174 participantes e o item (i), 129 (74%) dos
alunos classificaram o e-Museu como “muito legal”, 42 (24%) como “legal” e apenas 3 (2%)
apontaram nao ter gostado. Observou-se que os alunos que “nao gostaram” nao indicaram
no tépico (ii), sobre os recursos que mais gostou, a opgao “ndo gostei de nada”. Para
os recursos de interagao disponiveis no cendrio de aprendizagem (ii) a opgao que mais
apareceu foi “gostei de tudo” com 95 marcagoes (55%) feitas de forma unica; logo depois
aparecem as “imagens” e o “quiz”; nao houve nenhuma marcacao para a opc¢ao “nao gostei
de nada”. A escolha do recurso “imagens” foi um resultado importante, pois os professores
de Historia relataram que os alunos, usualmente, possuem dificuldades na interpretacao
de imagens no contexto historico. Também h&a a constatacao de que a parceria com o
historiador na escolha das imagens foi importante. Outro ponto importante, foi que houve
mais marcagoes no recurso “texto” do que no “narrador”, demonstrando a preferéncia por
leitura.

Sobre a perspectiva de dificuldades na interagao (iii), dos 174 participantes, 141 (81%)
“nao necessitaram de nenhuma ajuda” para utilizar o e-Museu - distribuidos em 66 (75%)
da Escola Julio Bierrenbach de Lima, 28 (76%) da Escola Modesto Tavares de Lima e
47 (96%) do Colégio COC Santa Rosalia - mostrando que a interacdo com o cendrio de
aprendizagem mostrava-se capaz de proporcionar facil aprendizado. Dentre os alunos que
tiveram dificuldades, estas aconteceram no quiz e foram: (a) rétulos que nao estavam
claros e (b) uso dos botdes de radio para selecionar a alternativa correta da questao.
A dificuldade (b) ocorreu apenas para os alunos que utilizavam smartphones, devido ao
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tamanho dos botoes. Tais observacoes demonstraram a necessidade de rever os elementos
do quiz sob o aspecto de interacao.

O entusiasmo do aluno (iv) foi observado a partir de sua atengao e satisfacdo durante e
depois de finalizar a interacao com o cenario, em que a partir do total de participantes
constatou-se que 155 (89%) demonstraram atencao e satisfagdo com a interagdo com a
ferramenta e com o tema abordado, evidenciando novamente a efetividade da construcao
do cendrio. Apenas 12 alunos (7%) demonstraram pouca satisfacdo e destes, apenas 3
(2%) deles demonstraram a “nao atencao e satisfagdo”. Além disto, ao final das sessoes
diversos alunos questionavam se continuariam tendo acesso a ferramenta em casa e se
haveria outros temas de Histéria estudados através da ferramenta.

Durante a entrevista com os docentes e musedlogo, todos relataram que gostaram da expe-
riencia e que repetiriam com outros conteudos. Um dos pontos reportados pelos docentes
foi que gostariam que fosse possivel na ferramenta e-Museu associar os fatos historicos do
passado ao presente. Também sugeriram alteracoes para a interface do e-Museu, como
por exemplo, possibilidade de alterar a organizacao dos elementos de interacao, a moldura
dos objetos e adi¢ao de uma linha do tempo para observacgao de fatos histéricos.

Resgatando a questao de pesquisa QP2: Os alunos possuem uma boa aceitacdo sobre o
uso de cendrios de aprendizagem desenvolvidos a partir de museus virtuais como apoio ao
ensino de Histéria?. B possivel afirmar que apds a analise do experimento que pode ser
possivel o uso de museus virtuais como ferramenta para intensificar o ensino de Histoéria,
pois o uso de tecnologias para intensificar o aprendizado ficou evidente durante a realizacao
do experimento, os alunos mostraram um grande interesse, principalmente os alunos das
escolas publicas, que enseavam em ir ao laboratério de informdtica para participar.

Ao iniciar o experimento perguntou-se aos alunos se eles ja conheciam ou haviam ouvido
falar do tema proposto pelo museu virtual, muitos ja tinham ouvido falar a respeito, pois foi
um tema regional mas que nao faz parte da grade curricular. Porém, nao sabiam expressar
com certeza os seus conhecimentos sobre o tema. Apds o término das tarefas foi feita a
mesma pergunta e todos davam suas contribuigoes a respeito do que haviam terminado de
estudar. Alguns se manifestaram para perguntar onde era o museu e se poderiam ir com
suas familias visita-lo, outros perguntavam se podiam passar o site para que eles pudessem
acessar de suas residéncias, fortalecendo o propdsito de despertar interesse e aproximar o
aluno da Histoéria.

Observou-se que a partir dos dados coletados durante a interacao, poderia ser proposto a
criacao de personas. Para verificar a possibilidade da identificacao de personas, sentiu-se
a necessidade de realizar um estudo mais aprofundado com os dados coletados.

Avaliacao dos perfis identificados

A partir da andlise dos dados dos alunos (174), coletados através do formulario de pes-
quisa e observacao, observou-se que havia um padrao nas escolhas e interesses durante a
interacao com a ferramenta. A partir disto, identificou-se que a criacao de personas atra-
vés da identificacao do perfil dos alunos participantes da experimentacao, poderia auxiliar
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na elaboracao dos contetdos histéricos e dos objetos de interacao dentro do cenario de
aprendizagem.

Contudo, antes de propor o uso de personas de fato, e para verificar se havia diferencas
entre os participantes, foi realizado um estudo baseado em mineragao de dados (MASIERO
et al., 2011). Foi utilizado o software Wekal* e o algoritmo K-Médias (HARTIGAN;
WONG, 1979), que ao usar a distancia euclidiana permite a observar o agrupamento dos
dados conforme o nimero de clusters desejado, podendo variar entre dois e nove clusters.
Os dados dos questionérios foram normalizados e em seguida foram realizadas execucoes
do algoritmo com o objetivo de identificar os agrupamentos que representassem perfis dos
alunos.

A primeira hipotese de agrupamento baseava-se que o agrupamento poderia ser feita por
escola participante. Todavia, observou-se que os agrupamentos encontrados nao eram
representativos. Entretanto, observou-se que o elemento direcionador para os agrupamen-
tos serias os meios de uso (PC ou dispositivo mével), e as atividades que os alunos mais
realizavam quando usavam um PC ou dispositivo mével (Apéndice B).

Como resultado da execugao dos algoritmos, foi possivel identificar agrupamentos que
permitiram elaborar as personas Luiz, Anne e Pedro, o sexo e nome das personas nao tem
relagao com os dados analisados, sao meramente ilustrativos. As personas identificadas nao
assumem caracteristicas predominantes em apenas uma escola, e puderam ser observadas

@ R Lstoulsemprelconectudog

Estou acostumado a interagir com as
tecnologias tanto em desktop quanto em
dispositivos moveis. Utilizo a Internet com
frequéncia e minhas principais atividades sao:
- redes sociais;

- jogos online;
- pesquisas escolares.

em mais de uma escola.

Figura 3.4: Persona Luiz

A persona Luiz (Figura 3.4) é um aluno que poderia pertencer em qualquer uma das trés
escolas, tem familiaridade com desktop e mobile. Utiliza Internet com frequéncia e suas
principais atividades sao uso de redes sociais, jogos online e pesquisas escolares. Pode
possuir ou nao estes dispositivos em casa, mas acaba mesclando com o uso na escola ou
na casa de amigos e parentes.

Mhttp: / /www.cs.waikato.ac.nz/ml/weka/
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Amme

SAdorolulnternels

Utilizo mais o meu celular para acessar a Internet, ndo
possuo Internet movel em meu celular mas uso o wifi
da casa dos meus parentes e amigos todos os dias.
Minhas principais atividades sao:

- pesquisas;

- atividades escolares;
- jogos online;

- assitir videos.

Figura 3.5: Persona Anne

A persona Anne (Figura 3.5) utiliza frequentemente a tecnologia mével, podendo ser em
casa ou na casa de amigos e parentes, e utiliza Internet todos os dias. As atividades reali-
zadas na Internet podem ser para estudo, muitas vezes por possuir incentivo da escola para
realizar atividades que precisam de pesquisas ou utilizacao de plataformas educacionais
online e atividades de entretenimento como jogos e videos. Mesmo com a pouca idade, ja
possui dispositivo mével e se sente confortavel ao interagir com os mais diversos tipos de
midias.

Ja a persona Pedro (Figura 3.6) nao estd muito familiarizado com uso de dispositivos mé-
veis, utilizando o PC como forma mais usual de acesso a Internet e possui uma frequéncia
média ou baixa de acesso. Suas principais atividades sao pesquisa escolares, e usa a Inter-
net na escola ou na casa de parentes e amigos. A atividade secundaria identificada é jogo
online.

Algumas observacoes comuns a todas as personas foram bem notaveis como a realizacao
de atividades escolares e jogos na Internet. Ja a preferéncia por tecnologias méveis foi
identificada em duas das trés personas propostas.

Embora fosse encontrado padroes diferentes, estes eram muito semelhantes em aspectos
tecnoldgico (uso da tecnologia). A partir deste estudo, observou-se que a descrigao do
perfil dos alunos poderia auxiliar o docente durante o processo de criagao de cenarios
de aprendizagem. E a técnica pode ser util para auxiliar na personificacao do perfil dos
estudantes.

Licoes aprendidas

Observou-se que o cendario de aprendizagem proposto para este experimento obteve uma
boa aceitacao dos alunos participantes. A motivacao dos alunos, pode ser observada
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[Pediro

YA indalsouipouco,

Ndo uso muito tablet e smartphone, utilizo na maioria
das vezes o desktop. Faco uso da Internet de vez em
quando na escola ou na casa de amigos e parentes.
Minhas principais atividades sao:

- pesquisa escolares;
- jogo online.

Figura 3.6: Persona Pedro

durante as sessoes do experimento, tanto em relacao a ferramenta utilizada quanto em
relagao ao museu real.

Uma contribui¢ao importante foi que, a partir da andlise dos dados, observou-se a pos-
sibilidade de identificar perfis dos alunos a partir dos questionario e de observacao. A
técnica de personas pode contribuir para a personificacao dos perfis observados. Dessa
forma, auxiliando no processo de criagao de cenarios de aprendizagem para o museu vir-
tual, possibilitado uma melhor escolha dos OMI baseando-se na persona, contribuindo
para o processo de ensino-aprendizagem.

3.4 E-MulLearn

O objetivo desta dissertagao é propor um ciclo que dé suporte a elaboracao de cenarios
de aprendizagem para suporte ao ensino de Historia e areas correlatas, a partir de museus
virtuais, com o auxilio da técnica de personas e baseado em DI. Com esse intuito, a
proposta apoiou-se nos resultados obtidos durante o ciclo AR1 (Segao 3.3.1). Este trabalho
propoe o ciclo e-MuLearn (Museus Virtuais para e-Learning) para apoiar professores e
museblogos durante o processo de criacao de cendarios de aprendizagem.

O ciclo e-MuLearn é fundamentado nos principios de DI adicionando a ele aspectos da
experiéncia do usuério. O ciclo presenta as fases de Planejamento, Ideacao, Construcao e
Verificagao (Figura 3.7).

A proposta tem como atores participantes do processo de criacao do cenario de aprendi-
zagem o Ator Professor (Ap) e Ator Musedlogo (Am); em todas as fases hé artefatos de
entrada e saida. Os atores Ap e Am trabalham em conjunto para a criacao do cenario,
sendo que o Ap contribui sob a ética das metodologias pedagdgicas e o Am preocupando-se
com a sele¢ao dos artefatos museolégicos (acervo de imagens, textos ou videos) adequados
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Figura 3.7: Ciclo e-MuLearn

ao publico-alvo e de acordo com os objetivos pedagdgicos.

Além dos artefatos, sao considerados informacoes e aspectos relacionados a aprendizagem,
que sao de conhecimento do professor (tema de estudo). Os artefatos sdo os elementos
que dao suporte a criacao do cendrio. Para cada fase sao necessarios artefatos de entrada
para que haja o processamento da fase do ciclo, e como produto final da fase tem-se os
artefatos de saida, que servirao como artefato de entrada para a fase seguinte.

As fases do ciclo e-MuLearn sao compostas por atores, artefatos de entrada e saida e o
processamento propriamente dito. O ciclo e-MuLearn ¢é iterativo e durante sua execugao
os atores poderao retornar a qualquer momento a fase anterior e remodelar o artefato de
saida, para que ao final o cenario de aprendizagem criado atenda de forma satisfatoria os
objetivos da atividade e proporcione ao usuario uma experiéncia agradavel. Nas subsecoes
a seguir, serao apresentados em detalhes as fases do ciclo e-MuLearn.

3.4.1 Planejamento

O planejamento é a primeira fase do ciclo e-Mulearn e tem por objetivo planejar a in-
teragdo. Os atores participantes do processo de planejamento sdo o Musedlogo (Am) e
Professor (Ap). A Figura 3.8 apresenta a fase de planejamento.
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Como entrada desta fase temos as informacoes acerca do tema de estudo dos alunos, que
sao identificadas pelo Ap, sao eles: tema de estudo, objetivo de aprendizagem, publico-alvo
e perfil de aprendizagem. Como artefato de apoio tem-se o ME MapLearn (proposto neste
trabalho, e serd apresentado na proxima sub-subsegdo MapLearn) concebido utilizando-se
um guia; o mapa auxiliard os professores a criar de forma mais concreta espelhando-se em
personas.

Planejamento
OBJETOS
INFORMACOES MUSEOLOGICOS

(L
o
/vl magens

———

W - - - - ~,
.~ ARTEFATO ’ ARTEFATO Y

MapLearn : -
/
\_. ____________ ‘I

GuiMaplearn

|

-

L p——

Figura 3.8: Fase de Planejamento

O tema de estudo ¢é especificamente o tema de Histéria que o professor deseja desenvolver

com os alunos durante a atividade. Ja o objetivo de aprendizagem ¢é qual o objetivo peda-

gbgico que pretende-se alcancar com a atividade, como por exemplo, o que o aluno devera
ser capaz de aprender com a atividade. Estas informagoes sao importantes, pois a partir
delas o Am poderd identificar no acervo do museu quais sao os objetos de museolégicos
que atendem a estes requisitos.

O publico-alvo é quem ira utilizar o cenario de aprendizagem. O publico-alvo é melhor
compreendido como um grupo, classe ou série de alunos. Enquanto o perfil de aprendizagem

auxiliara o professor a identificar o perfil de aprendizagem predominante dos alunos da-
quele grupo.

A partir das informacao coletadas, o Am recebe as informacoes de tema de estudo, objetivo de

aprendizagem e publico-alvo; e produz como saida a sele¢ao dos objetos museolégicos (ima-
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gens, textos ou videos) correspondentes, visto que, o Am possui um conhecimento sobre
os objetos museoldgicos. O Am podera selecionar um objeto museoldgico ja cadastrado,
ou produzir estes objetos.

Ja o Ap observa o publico-alvo, perfil de aprendizagem, tema de estudo e objetivo de

aprendizagem para realizar a criacao do ME MapLearn.

MapLearn

Como artefato da fase de planejamento tem-se o ME MapLearn, uma ferramenta de apoio
para que o Ap possa visualizar de forma mais concreta o perfil dos alunos que irao fazer
uso do cendrio de aprendizagem, através de uma descricao guiada e aprofundada sobre o
perfil dos estudantes. Para ser aderente as caracteristicas deste trabalho, foi proposta uma
adaptagao ao modelo comumente usado de um ME. Buscou-se alterar principalmente as
questoes referentes ao perfil de aprendizagem dos alunos, as questoes relacionadas a inte-
racao dele com o OMI. Desta forma, a nova proposta, denominada MapLearn, possibilita
ao Ap visualizar de forma concreta caracteristicas dos estudantes que irao interagir com
os cenarios de aprendizagem com foco de ensino de Historia e areas correlatas. A Figura
3.9 ilustra o template do ME MapLearn.

Nome:
Perfil:
Faz Motivacdo
Habilidades
Canal de Gerais
Interacdo
Dispositivo Habilidades
em Histéria
Necessidade Dificuldades
Objetivo da atividade: Perfil a desenvolver:  Ativo  Reflexivo  Tedrico
Pragmatico Nenhum

Figura 3.9: Template do ME MapLearn

O MapLearn possui um template que contém campos que podem receber a descricao de
um grupo de alunos (Tabela 3.6). A elaboracao do MapLearn é suportado por um guia,
chamado de GuiMapLearn. A Tabela 3.7 apresenta as questoes utilizadas para guiar o
Ap, organizadas por campo do MapLearn.

O MapLearn é um artefato de entrada da fase de planejamento. Serd utilizada como
ferramenta de apoio ao Ap, para que possa visualizar de forma mais concreta o perfil
dos alunos que irao fazer uso do cenario de aprendizagem, a partir da descrigdo guiada
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e aprofundada sobre o perfil dos estudantes. Este ME foi adaptado com base no modelo
genérico especificamente para atender a esta proposta.

Tabela 3.6: Descricao dos campos do MapLearn

Campo Descrigao

Nome Nome ficticio para a identificacao do MapLearn
Perfil de aprendizagem identificado de acordo com as

Perfil .
teorias de Honey e Mumford
Quais as caracteristicas da rotina no aluno, o que ele faz,
Faz quais as atividades que mais gosta e nao gosta,
quais sao seus hobbies
Quais motivacoes que o aluno possui, como por exemplo
Motivacao o que o estimula, se gosta de ser desafiado ou se gosta
de utilizar tecnologia no seu cotidiano
Quais habilidades que o aluno possui, se tem facilidade

gabl%ldades alguma tarefa, se possui habilidades em utilizar
erals ferramentas tecnolégicas entre outras

Habilidades necessarias para o aprendizado de histéria,

Habilidades como se sabe bem ler e interpretar textos e imagens,

em Histéria se consegue fazer associagoes de fatos do passado com o
presente, entre outras

Dificuldades Possui dificuldade em alguma atividade, matéria ou quais
problemas enfrenta

Necessidades Necessidades que o alunos possui e o que precisa ser

melhorado de acordo com as dificuldades apontadas

Quais os dispositivos tecnoldgicos (celular, tablet ou
Dispositivos computador) que o aluno possui maior habilidade,

ou que mais gosta ou que possui acesso

Canais para interagir com o alunos; os canais

Canais de interagdo | podem ser textos (histérias), imagens (fotos, gréficos, mapas),
som (narracao de uma histéria), desafios ou outros

Objetivos da Qual serd o objetivo da aula que sera desenvolvida para
Atividade este MapLearn.

Perfis a desenvolver | Qual perfil gostaria de desenvolver no estudante

O guia denominado GuiMapLearn foi desenvolvido para apoiar o professor durante o
processo de criacao do MapLearn. Oferece um conjunto de questoes para cada campo do
MapLearn, para auxiliar o professor no preenchimento do mapa. As questoes-guia nao
necessitam serem todas respondidas obrigatoriamente. Caso o professor ache necessario
pode optar por formular suas préoprias questoes.

Além das perguntas-guia, outro elemento que compoe o GuiMapLearn sao os cartoes com a
descricao e caracteristicas dos perfis de aprendizagem, baseado nas teorias de aprendizagem
defendidas por Honey e Mumford. A Figura 3.10 apresenta o modelo de cartoes de perfil
de aprendizagem criado para esta proposta, baseando-se no trabalho publicado por Barros
(2014). Os cartoes auxiliam o professor a identificar o perfil de aprendizagem dos alunos, e
também qual o perfil que gostaria de desenvolver nos alunos com a atividade desenvolvida
no cenario de aprendizagem. O MapLearn gerado representa a persona que sera usada
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Tabela 3.7: Perguntas do GuiMapLearn
CAMPO PERGUNTA GUIA
O que o aluno faz?
Atividades que mais gosta?
Atividades que NAO gosta?
Quais sao seus hobbies?
O que estimula o aluno?
MOTIVACAO Gosta de desafios?
Gosta de tecnologia?
Em quais atividades o aluno é bom?
HABILIDADES Disciplinas que possui facilidade?
GERAIS Gosta de leitura?
Facilidade em utilizar tecnologia?
Leitura e interpretacao de textos?
Interpretacao de Imagens?
HABILIDADES Associacao de fatos do passado com o presente?
EM HISTORIA Possui habilidades analiticas?
Possui habilidades reflexivas?
Possui habilidade de se colocar no lugar de um
personagem?
Atividades em que tem dificuldades?
DIFICULDADES | Que problemas enfrenta?
O que o frustra?
NECESSIDADES | Quais as dificuldades que precisa trabalhar para melhorar?
Utiliza celular, tablet ou computador?

FAZ

DISPOSITIVOS Qual o dispositivo de preferéncia?

Possui habilidade de interpretagao de textos?
CANAL DE Sosta‘ 0}118 é@f.?péetgr pe?tos? —
INTERACAO ossui habilidade de interpretacao de figuras ou

imagens?
Gosta de ver figuras de imagens?
Gosta de ouvir histérias?

para a criagao do cenario de aprendizagem.

3.4.2 Ideacao

A fase de Ideagao tem por objetivo auxiliar o Ap a propor um cenério de aprendiza-
gem (Figura 3.11). Esta fase se inicia a partir do recebimento dos objetos museoldgicos,

selecionados pelo Am, e artefato Persona gerada pelo Ap na fase anterior.

Nesta fase, o Ap serd o unico ator do processo e devera pensar em quais objetos de apren-
dizagem utilizard para conceber os objetos de intera¢ao (narrador, desafio, comparagao

passado/presente, linha do tempo, videos, imagens, textos), que ird efetivamento utilizar
no cendario de aprendizagem. A partir do que é descrito nos campos: Faz, Motivacao, Habi-
lidades Gerais, Habilidades em Histoéria, Dificuldades, Necessidades e Perfil a desenvolver;
da Persona criada, o Ap define os OMI que serao utilizados para comporem o cendrio de
aprendizagem.
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Estilo Ativo

As pessoas em que o estilo ativo
predomina, gostam de novas
experiéncias, sfo de mente aberta,
entusiasmadas por tarefas nowvas; sdo
pessoas do aqui e do agora, que gostam
de viver novas experiéncias. Seus dias
estdo chetos de atividades: em seguida
ao desenvolvimento de uma atividade, ja
pensam em buscar outra. Gostam dos desafios que supdem novas
experiéncias e nio gostam de grandes prazos. S3o pessoas de

grupos. que se envolvem com os assuntos dos demais e centram ao
seu redor todas as atividades.

Estilo Reflexivo

As pessoas desse estilo gostam de
considerar a experiéncia e observa-
la sob diferentes perspectivas;
retinem dados, analisando-os com
detalhes antes de chegar a uma
conclusdio. Sua filosofia tende a ser
prudente: gostam de considerar
todas as alternativas possiveis antes de realizar algo. Gostam de
observar a atuaglo dos demais e criam ao seu redor um ar
ligeiramente distante e condescendente.

Suas caracteristicas s3o: animador, improvisador, descobridor,
arrojado e espontineo.

Outras caracteristicas secundarias sdo: criativo, menlurelro,

Suas principais caracteristicas s#o: ponderado, consciente,
receptivo, analitico e exaustivo.

As caracteristicas secundarias s@io: observador, recompilador,
paciente, cuidadoso, detalhista, elaborador de argumentos,
previsor de alternativas, estudioso de comportamentos,

inventor, vital, gerador de idéias, impetuoso, protag
inovador, conversador, lider, voluntarmsu divertido,

participativo, petitivo,  desej de aprender e
. Tl

soluci

de pr

pesquisador, registrador de dados, assimilador, lento, distante,
prudente e questionador.

Sugestdes de atividades para o estilo: realizar uma pesqmsa (em péagina web)
sobre o tema respondendo trés perg pre pelo docente.

gesties de atividades para o estilo: Estilo reflexivo: realizar uma pequena
redagio sobre o tema (em word*) definindo as caracteristicas do mesmo.

Estilo Tedrico

S0 mais dotadas deste estilo as
pessoas que se adaptam e integram
teses dentro de teorias logicas e
complexas. Enfocam problemas de
forma vertical, por etapas logicas.
Tendem a ser perfeccionistas;
integram o que fazem em teorias coerentes. Gostam de analisar e
sintetizar. SHo profundos em seu sistema de pensamento e na hora

de estabelecer principios, teorias e modelos. Para eles, se é logico
€ bom. Buscam a racionalidade e objetrvidade; distanciam-se do
subjetivo e do ambiguo.

Estilo Pragmatico

Os pragmaticos sdo pessoas que aplicam na
pratica as idéias. Descobrem o aspecto
positivo das novas 1déias e aproveitam a
primeira oportumudade para experimenta-
las. Gostam de atuar rapidamente e com
seguridade com aquelas idéias e projetos
que os atraem Tendem a ser impacientes
quando existem pessoas que teorizam. SHo
realistas quando tem que tomar uma decisdo e resolvé-la. Parte dos
principios de que “sempre se pode fazer melhor”™ e “se funciona
significa que é bom™.

Suas caracteristicas sfo: metédico, logico, objetivo, critico e
estruturado.

As outras caracteristicas  secunddnas sfo.  disciplinade,
planejador, sistemitico, ordenador, sintético, raciocina,
pensador, relacionador, perfeccionista, generalizador, busca:
hipét delos, perg iy itos, finalidade clara,
rac:onahdade, o porqué, sistemas de valores, de critérios; é
mventor de procedimentos, explorador.

Suas principais caracteristicas sfo: experimentador, pratico,
direto, eficaz e realista.

As outras caracteristicas secundarias sdo: técmice, util, rapido,
decidido, concreto, objetivo, seguro de si, organizado,
solucionador de problemas e aplicador do que aprendeu.

Sugesties de atividades para o estilo: Estilo tedrico: realizar uma mapa ou
esquema sobre o tema (em word ou em goywer point™®) a partir da pesquisa
realizada.

Sugesties de atividades para o estilo: Estilo pragmstico: realizar uma
presentacio sobre o tema utilizando imagens (em Power point*).

Figura 3.10: Cartoes com perfis de aprendizagem baseado na teoria de
Honey e Mumford. De acordo com os trabalhos de Barros (2014)

Para a escolha dos dispositivos utilizados para a realizacao da atividade (desktop, smartpho-

nes ou tablets), o Ap observard os campos da Persona: Dispositivos e Canal de Interagao.

Como saida desta fase tem-se a selecao dos objetos de interagao e o artefato ‘Proposta de
Cenario de Aprendizagem’, que serao utilizados na fase de Construcao.

3.4.3 Construcao

A Construcao é a fase onde o Ap ira materializar o artefato Proposta de Cenério de

Aprendizagem. Durante a construcao, o Ap podera fazer uso da ferramenta de criacao de
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Figura 3.11: Fase de Ideacao

cenarios de aprendizagem para museus virtuais e-MuseuCena ou qualquer outra ferramenta
Web para desenvolver sua prépria pagina.

Os elementos de entrada desta fase s@o os objetos de interagao (Escolha dos dispositivos
e OMI) selecionados, e o artefato Proposta de Cendrio de Aprendizagem.

Como saida desta fase, tem-se o Cendrio de Aprendizagem construido. A Figura 3.12
ilustra a fase de Construcao.

3.4.4 Verificacao

A 1ltima fase do ciclo é composta pelo processo de Verificacao do cenario de aprendiza-
gem. O Ap podera realizar testes de uso dos cendrios criados nos diversos dispositivos,
desktop, tablet ou smartphones, escolhidos na fase de Ideagao, observando se: os OMI es-
tao adequados para os dispositivos que serao utilizados; o template escolhido proporciona
uma boa visualizagao dos elementos nos dispositivos; e testar se os OMI estao funcionando
corretamente nos dispositivos.

O teste deverd ser realizado em pelo menos um exemplar semelhante ao dispositivo que
serd utilizado durante a atividade no cenario de aprendizagem. A Figura 3.13 apresenta
a fase de Verificacao.
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Figura 3.12: Fase de Construgao

Apos os testes, o Ap podera averiguar se os objetivos de aprendizagem poderao ser alcan-
cados com a atividade criada.

3.5 Comparacao entre propostas de DI

A partir do estudo realizado sobre DI, pode-se realizar uma comparagao entre as principais
caracteristicas de cada modelo com o ciclo e-MuLearn.

A Tabela 3.8 apresenta uma comparacao entre as principais caracteristicas dos modelo
ADDIE, Hibrido, ASSURE e e-MuLearn.

Os modelos em sua maioria sao ciclicos, somente o Hibrido é estruturado no estilo cascata.
Apenas os modelos ASSURE e e-MuLearn permitem o retorno a fase anterior a qualquer
momento do ciclo.

O ADDIE nao apresenta indicios de considerar o perfil de aprendizagem do aluno que
ird utilizar o produto final; e nao cita a preocupacao com a selecao das midias ou com a
verificacao se os objetivos de aprendizagem foram alcancados ao final do ciclo. Observa-
se que o ADDIE apresentou s6 uma das caracteristicas analisadas, por se tratar de um
modelo genérico de design de instrucoes.
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Figura 3.13: Fase de Verificagao

Apenas o e-MuLearn possui mais de um ator no processo de desenvolvimento da instrugao.
Oferece um guia para o desenvolvimento do artefato ‘Persona’, e utiliza o conceito de
personas durante o ciclo.

A comparacao dos ciclos de DI contribuiram para a validagao da proposta em relagao aos
modelos de DI que estao sendo utilizado para a construcao de objetos de aprendizagem.

O e-MuLearn é o novo modelo proposto, apresenta algumas caracteristicas comuns em
relacao aos modelos ADDIE, Hibrido e ASSURE.

As caracteristicas que diferem o e-MuLearn dos demais modelos sao o fato de possuir
mais de um ator no processo de desenvolvimento da instru¢ao (Professor e Musedlogo);
oferece um guideline para auxiliar no desenvolvimento do artefato ‘Persona’; e utiliza
a técnica de personas como apoio ao desenvolvimento da instrugao, proporcionando aos
atores possibilidades de criar cenarios de aprendizagem com maior foco nos usuarios. Essas
caracteristicas remetem aos conceitos de UX e podem auxiliar futuramente na adaptacao
de cenérios de aprendizagem a partir dos estilos de aprendizagem.
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Tabela 3.8: Comparagao entre os modelos de DI

Caracteristicas ADDIE | Hibrido | ASSURE | e-MuLearn
Modelo ciclico X - b X
Permite retorno a fase
. - - X X
anterior a qualquer momento
Perfil de aprendizagem
- X X X
/ Perfil pessoal
Desenvolvido para meios
.. - X X X
digitais
Preocupa-se com a selegao
g (o , . - X X X
de midias (dudio, video, imagens)
Possui mais de um ator no
. - - - X
processo de desenvolvimento
Avalia se os objetivos de
. - X X X
aprendizagem foram alcancados
Guideline para o desenvolvimento <
de artefatos
Utiliza Persona - - - X

3.6 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou 2 ciclos de AR realizado com professores, musedlogos e alunos
para averiguacao das seguintes questoes de pesquisa: QQP1: E possivel construir cendrios
de aprendizagem baseados em elementos de um museu virtual para serem utilizados em
um processo de ensino-aprendizagem sob o ponto de vista dos professores?; e QP2: Os
alunos possuem uma boa aceitagcao sobre o uso de cendrios de aprendizagem desenvolvidos
a partir de museus virtuais como apoio ao ensino de Historia?

Observou-se que é possivel o uso de cenarios de aprendizagem baseado em elementos
de um museu virtual para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, na visao dos
professores. Todavia, ha a necessidade da criacao de um ciclo para apoiar o professor e
museologo durante o processo de construcao do cendrio de aprendizagem, pois como possui
muitos elementos e artefatos observou-se esta necessidade. Para tanto, propos-se o ciclo
e-MuLearn com objetivo de dar suporte ao desenvolvimento de cendrios de aprendizagem
para museus virtuais com o apoio da técnica de persona.

Também foi observado que os experimentos realizados com alunos do ensino fundamental,
mostrou altos niveis de aceitacao do uso dos cenarios de aprendizagem desenvolvidos a
partir de um museu virtual, como apoio ao ensino de Histéria.

Os resultados dos estudos imersivos desta dissertacao contribuiram diretamente para o
projeto FAPESP (Desenvolvimento de museus virtuais para aprendizagem através de uma
linha de produto de software), culminando na publicagdo do artigo: Zaina, L., Leles, A.,
Duarte, A., Géis, G., e Welter, E. F. A. (2015). Uma Linha de Produto de Software para
Construgao de Museus Virtuais para Aprendizagem. In Anais do Simpésio Brasileiro de
Informética na Educacao (Vol. 26, No. 1, p. 51).



Capitulo

Validacao da abordagem e-MuLearn: um
estudo experimental

4.1 Consideracgoes Iniciais

Este capitulo aborda a validacao da proposta e-MulLearn através de 3 estudos expe-
rimentais, na seguinte ordem: Estudo de Caso 1, Estudo de Caso 2 e Estudo Expe-
rimental controlado. Para formalizar a avaliacao das propostas, inicialmente definiu-
se 0 objetivo pretendido segundo o paradigma GQM (Goal/Question/Metrics - Obje-
tivo/Pergunta/Métricas) proposto por Basili e Rombach (1988).

Os estudos de caso foram realizados baseando-se nos estudos de Lazar, Feng e Hochheiser
(2010). E o estudo experimental de acordo com as teorias de Wohlin (2014).

O Estudo de Caso 1 teve a participacao de 10 professores. Tratou de avaliar a facilidade de
uso, facilidade de aprendizagem, utilidade e aceitacao da técnica MapLearn e seu artefato
GuiMapLearn, para a construcao da persona a partir do perfil do aluno. Os dados foram
coletados através de formulario feedback, tabela de avalizacao das questoes-guia e anotacoes
da observacao.

O Estudo de caso 2 teve a participacao de 3 professores do ensino fundamental e médio e
um musedlogo. Proporcionou observar o uso dos artefatos Personas, criada no Estudo de
Caso 1, como base para a construcao de cenarios de aprendizagem, com o apoio do ciclo
e-MuLearn, sob a visao dos professores. Os dados foram coletados a partir de formulario
de feedback e formulario de observacao.

O Estudo Experimental controlado foi realizado com estudantes do 6° ano do ensino funda-
mental e 1° ano do ensino médio, com o propdsito de: (i) analisar a aceitacdo dos cendrios
de aprendizagem; e (ii) verificar o desempenho de alunos através de prova. Os participan-
tes do experimento foram divididos por conveniéncia em dois grupos: experimental e de
controle. As analises foram realizadas a partir de dados coletados através de formulario de
feedback, observacao e provas com os contetudos referentes aos apresentados nos cenérios
de aprendizagem.

54



Capitulo 4. Validagao da abordagem e-MulLearn: um estudo experimental 55

E importante ressaltar que os participantes dos estudos autorizaram o uso dos dados
coletados durante a pesquisa através de TCLE.

Para que a validagao fosse possivel, foram criadas duas ferramentas web que proporci-
onam a criacao dos cendrios de aprendizagem por professores e musedlogos chamada e-
MuseuCena, e outra para que os alunos pudessem acessar os cenarios denominada e-Museu
(Figura 4.1). Essas duas ferramentas foram criadas a partir de feedbacks resultantes do
AR1 e AR2 tratados na Segao 3.3.

E-MuseuCena

Ferramentas
E-MuseuCena E-Museu e
Professores Alunos =

Musedlogos

Figura 4.1: Ferramentas utilizadas para a validacao

4.2 Estudo de Caso 1: MapLearn

O estudo de caso consistiu em verificar o uso dos artefatos MapLearn e GuiMapLearn
como ferramenta de apoio a construcao de personas que representem um grupo de alu-
nos. O estudo de caso foi cadastrado como atividade de extensao da UFSCar Sorocaba,
intitulado "Preparagao de atividade didética através do e-Museu”(Processo Proex Num:
23112.002003/2015-19). A Tabela 4.1 apresenta a ficha técnica do Estudo de Caso 1.

4.2.1 Planejamento

O estudo de caso foi definido de acordo com o paradigma de GQM. O perfil dos partici-
pantes, as variaveis independentes e dependentes, os artefatos utilizados para a coleta dos
dados, os artefatos de apoio e o treinamento oferecido aos participantes.
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Tabela 4.1: Ficha Técnica do Estudo de Caso 1

. . Verificar o uso do MapLearn e GuiMapLearn como
Objetivo: N ~
ferramenta de apoio a construcao de personas
- Os professores que escolheram um tema de estudo
Metodologia: - Receberam o template do MapLearn e o GuiMapLearn
- Realizaram a construcao da Persona
Local: IFSP Campus Itapetininga
Periodo: Junho de 2015
N° de professores: | 10

Objetivo do experimento segundo o paradigma GQM

Analisar: O uso do MapLearn e seu artefatos de apoio GuiMapLearn para a construcao
de personas.

Com o propdsito de: Avaliacao.

Em relacao a:

— Percepcao sobre aprendizagem;
— Percepcao sobre facilidade;

— Percepcao sobre utilidade.

Do ponto de vista de: Professores do ensino fundamental e médio.

No contexto de: Ensino de Histdria.

Participantes

Os participantes do experimento foram professores de Histéria que atuam no ensino fun-
damental ou médio. Os participantes nao possuiam conhecimentos prévios sobre o uso do
ME para a criacao de perfis de alunos, e foram escolhidos por conveniéncia e autorizaram
a coleta e uso dos dados do estudo de caso, por meio de um TCLE.

E importante destacar que os professores participantes nao foram os mesmos que partici-
param do AR1 na Secao 3.3.

Artefatos para a coleta de dados

A coleta de dados foi realizada através de questiondrios. Teve por objetivo identificar
o perfil dos professores participantes e coletar informagoes a respeito da aprendizagem,
facilidade de uso e utilidade da técnica. Para a coleta da percepc¢ao dos participantes um
questiondrio a respeito da aprendizagem, facilidade de uso e utilidade foi elaborado com
base no modelo de aceitagao de tecnologia TAM (Technology Acceptance Model - Modelo
de Aceitacao de Tecnologia) que possibilita avaliar a aceitacao de uma ferramenta tecno-
logica (VENKATESH et al., 2003). Para cada afirmativa foi associada a escala Linkert
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de seis pontos, partindo do ponto ‘Discordo Totalmente’ até ‘Concordo Totalmente’; as
afirmativas utilizadas encontram-se na Tabela 4.2.

Também foi utilizado como artefato de coleta, uma tabela com as questoes-guia. Assim o
professor pode assinalar as questoes que foram utilizadas durante a construcao da persona;
e se a questao apresentada possuia ou nao relevancia.

Tabela 4.2: Afirmativas sobre o MapLearn e GuiMapLearn

Aspecto Afirmativa

A1l. Foi facil construir a persona com uso do mapa de empatia MapLearn.

A2. Foi facil aprender a usar o MapLearn.

A3. O guia GuiMapLearn para a constru¢ao do MapLearn me ajudou bastante.
A4. Apébs aprender a utilizar, foi facil ganhar habilidade para usar o MapLearn.
A5. Consegui utilizar a ferramenta como eu desejava.

Facilidade
de uso

Facilidade de A6. Considero facil lembrar como usa o MapLearn.

compreensao

- AT7. Usar a ferramenta pode melhorar a forma como eu preparo as aulas.
Utilidade da - = = 7
téenica A8. Considero o MapLearn ttil para a preparacao de aulas das areas

de Histéria, Sociologia e/ou Artes.
A9. Utilizaria o MapLearn com frequéncia.

Artefatos de apoio

Para possibilitar a realizacao do estudo de caso, os professores receberam o template
do MapLearn; e como apoio a construcao da persona, o GuiMapLearn composto por:
guia explicativo sobre os campos, com sugestao de perguntas relativa a cada campo do
MapLearn; e cartoes com a descricao dos estilos de aprendizagem.

Foi proposto ao professor um cendrio ficticio para possibilitar a criacao da persona, que
posteriormente serd utilizada como artefato de apoio para criagao de um cenario de apren-
dizagem para o museu virtual.

Treinamento

Para orientar os professores sobre a realizacao da tarefa, uma pesquisadora de interacao
explicou em detalhes o objetivo da experimentacao, os campos do MapLearn e o GuiMa-
pLearn, com a descricao dos campos, questoes-guia e cartoes com perfis de aprendizagem,
para auxilia-los durante o preenchimento dos campos.

4.2.2 Conducao

A condugao do estudo de caso foi realizada em ambiente controlado (in-vitro), teve a
participagao de 10 professores que atuam no ensino fundamental ou médio, de escolas
publicas nas disciplinas de Histéria e Artes e teve a duragao de 40 minutos. A Figura 4.2
ilustra a conducao da sessao.
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Figura 4.2: Sessao para avaliacao do MapLearn

O estudo de caso iniciou com uma pesquisadora de interacao apresentando o objetivo da
atividade e a técnica de ME. Logo em seguida, foi pedido aos participantes que pensassem
em uma determinado tema para o desenvolvimento de uma aula; e em uma turma para
a criacao da persona. Entao, os professores receberam o GuiMapLearn e o MapLearn
impressos, e novamente a pesquisadora de interacao explicou os dois artefatos.

Os professores, auxiliados pelo GuiMapLearn, preencheram os campos do MapLearn, sem-
pre tendo em mente a turma para a qual esta criando a persona. Também foi observado
e registrado em formulario de observacao as duvidas e dificuldades dos docentes ao criar
o MapLearn. O Apéndice C apresenta todos os MapLearns criados no experimento e o
Apéndice E, o GuiMapLearn utilizado.

4.2.3 Analise

Participaram da atividade 10 professores do ensino fundamental e médio que atuam nas
areas de Historia e Artes, sendo 80% com idade entre 31 e 45 anos, 70% do sexo feminino e
apenas 10% dos professores possuiam menos de 5 anos de docéncia. A Tabela 4.3 apresenta
detalhes sobre o perfil dos participantes.

Tabela 4.3: Ficha do perfil dos professores participantes

Perfil dos participantes

10% até 30 anos

Idade 80% entre 31 e 45 anos
10% acima de 45 anos
70% feminino

40% masculino

10% até 5 anos

Tempo de experiéncia académica | 80% de 6 a 10 anos
10% acima de 10 anos

Sexo

Considerando o instrumento de coleta sobre a percepcao do uso do MapLearn, pode-
se analisar as afirmativas relativas a aceitacao da técnica, facilidade de aprendizado e
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utilidade da técnica.

Grau de concordancia da técnica

M Facilidade de compreensio
H Utilidade da técnica

H Facilidade de uso

70,008 75,00% 80,00% 85,008 90,008 95,00%

Figura 4.3: Grau de concordancia sobre o MapLearn

Através das analises identificou-se que a facilidade percebida no uso da técnica apresentou
um indice de 90,67% de aceitacao (Figura 4.3). A afirmativa com maior percentual de
aceitacao foi a A3, "O guia GuiMapLearn para a construcao do MapLearn me ajudou
bastante”, com 100% dos participantes apontando para esta afirmativa a opcao ‘Concordo
totalmente’. Este resultado reforca a necessidade do guia GuiMapLearn durante o processo
de criacao do MapLearn. Ja a afirmativa que apresentou o menor indice de ‘Concordo
totalmente’ foi a questao A5 "Consegui utilizar a ferramenta como eu desejava” com 20%
dos apontamentos. Porém, 80% ‘Concordam Amplamente’, e justificaram que ha intimeras
possibilidades para a utilizacao do MapLearn que podem ir além da area de conhecimento
proposta. A Figura 4.4 apresenta o resultado da analise por afirmativa, da facilidade
percebida no uso da técnica.

Facilidade percebida do uso da técnica

N de individuos

M Concordo totslmente @ Concorde smplamente @ Concordo pardsiments

& Discordo parcizlmente @ Discordo amplaments @ Discordo tot=imente

Figura 4.4: Facilidade percebida do uso da técnica
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Em relacao a utilidade a técnica apresentou 88,33% de grau de concordancia, as afirmativas
avaliadas pelos professores foram: A7, A8 e A9 (Tabela 4.2). Na afirmativa A7, 70% dos
professores ‘concordaram amplamente’ e 30% ‘concordaram totalmente’ com a afirmativa
de que usar o MapLearn pode contribuir para uma melhora na forma como o professor
prepara sua aula, pois as aulas podem ser planejadas com um foco maior no perfil da
turma. J4 na afirmativa A8, 50% ‘concordaram amplamente’ e os outros 50% ‘concordaram
totalmente’ com a afirmagao de que o MapLearn pode ser 1til para a preparacao de aulas
de Histoéria e diciplinas correlatas. E por fim a afirmativa A9 apresentou que 50% dos
professores ‘concordaram amplamente’ em utilizar o MapLearn com frequéncia para o
planejamento de atividades baseadas no perfil da classe, 30% ‘concordaram totalmente’ e
apenas 20% ‘concordaram parcialmente’. O ultimo grupo justificou que dependendo da
atividade a ser planejada nao se faz necessario o uso da técnica. A Figura 4.5 apresenta o
grafico de utilidade percebida e facilidade de aprendizado da técnica.

Utllidede percebidada técnica Facilidade percebida de aprendizadoda

técnica

80%

N2 de participantes

N2de participantes
O B M W A U oA N W W

20%

A6

A8 A9 Afirmativa
Afirmativas

I W Contoiiomnipl B Coricondo pardakiente  Concordo totalmente B Concordo amplamente i Concordo parcialmente

m Discordo parcialmente W Discordo amplamente W Discordo totalmente H Discordo parcialmente M Discordo amplamente M Discordo totalmente

Figura 4.5: Utilidade percebida e Facilidade de aprendizado do MapLearn

Em relacao a facilidade de aprendizado do uso da técnica houve 80% de aceitacdo. A
afirmativa A6 (Considero fdcil lembrar como usa o MapLearn) apresentou que 80% con-
cordaram amplamente e 20% concordaram totalmente.

Foram feitas anotagoes, e a partir delas pode-se identificar que todos os professores fizeram
uso do GuiMapLearn, evidenciando que o guia os ajudou muito na criacao do MapLearn.
Nenhuma das afirmativas recebeu valor “Discordo parcialmente” ou inferior, afirmando a
aceitagao da técnica por todos os participantes.

O GuiMapLearn também foi avaliado pelos professores participantes. Os professores mar-
caram nas questoes-guia do GuiMapLearn se a questao foi ou nao utilizada como referéncia
para o preenchimento dos campos do MapLearn. Também apontaram se a questao possuia
relevancia ou nao, para auxilid-los durante o processo de criagao da persona. A Tabela
4.4 apresenta o resultado da analise das questoes do GuiMapLearn.

Considerando as questoes marcadas como ‘Nao Usada’ e ‘Nao Relevante’ obteve-se uma

justificativa dos participantes, que pode ser resumida em:

— 4. Quais sao seus hobbies?, foi utilizada por apenas 40% dos professores, porém
apesar da pouca utilizacdo apenas 10% apontaram a questdo como nao relevante,
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Tabela 4.4: Avaliacao das questoes-guia do GuiMapLearn

CAMPO

QUESTAO-GUIA

Nao
Usada

Nao
Relevante

FAZ

O que o aluno faz?

Atividades que mais gosta?

Atividades que NAO gosta?

Quais sdo seus hobbies?

MOTIVACAO

O que estimula o aluno?

Gosta de desafios?

Gosta de tecnologia?

HABILIDADES
GERAIS

PN G| T | Lo b =

Em quais atividades o aluno é bom?

9. Disciplinas que possui facilidade?

10. Gosta de leitura?

11. Facilidade em utilizar tecnologia?

HABILIDADES
EM HISTORIA

12. Leitura e interpretacao de textos?

13. Interpretacao de Imagens?

14. Associacao de fatos do passado
com o presente?

15. Possui habilidades analiticas?

16. Possui habilidades reflexivas?

17. Possui habilidade de se colocar no
lugar de um personagem?

DIFICULDADES

18. Atividades em que tem dificuldades?

19. Que problemas enfrenta?

20. O que o frustra?

NECESSIDADES

21. Quais as dificuldades que precisa
trabalhar para melhorar?

O IO ~ W R R ROW R oI OO N

O OO O OO0 O |00 0000000 olIo o

DISPOSITIVOS

22. Utiliza celular, tablet ou
computador?

23. Qual o dispositivo de preferéncia?

CANAL DE
INTERACAO

24. Possui habilidade de interpretagao
de textos?

25. Gosta de interpretar textos?

26. Possui habilidade de interpretagao
de figuras ou imagens?

27. Gosta de ver figuras de imagens?

28. Gosta de ouvir historias?

Ol O | = W O

ol O O = | O O

como justificativa por nao ter utilizado a questao os professores relataram desconhecer

essa informacao da turma.

— 24. Possui habilidade de interpretacao de textos?, essa questao nao foi utilizada por

10% dos professores e também 10% marcaram como uma questao nao relevante, pois

a questdo apresenta-se redundante em relagdo a questao 12 (Leitura e interpretagdo
de textos?).

As demais questoes nao utilizadas foram justificadas pelos professores como informagoes
que eles desconhecem sobre a turma que foi idealizada, porém mesmo assim os profes-
sores marcaram as questoes como relevantes ao guia. As questoes apontadas como ‘Nao
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relevante’ foram retiradas e as que foram pouco utilizadas foram reestruturadas para com-
porem a versao final do GuiMapLearn.

Ao final do Estudo de Caso 1, pode-se concluir que a técnica proposta teve uma boa
aceitacao por parte do publico-alvo. Alguns participantes pediram cépia dos artefatos
(MapLearn e GuiMapLearn) para utilizarem em seu dia-a-dia.

4.3 Estudo de Caso 2: e-MuLearn sob a visao do pro-
fessor

Apés o Estudo de Caso 1, foi realizado um estudo de caso com professores do ensino
fundamental e médio, que consistiu em avaliar o uso do ciclo e-MuLearn e seus artefatos
durante a criacao de cenarios de aprendizagem para o ensino de Historia e dreas correlatas,
a partir de museus virtuais. A Tabela 4.5 apresenta a ficha técnica do estudo de caso.

Tabela 4.5: Ficha Técnica do Estudo de Caso 2
Objetivo: Avaliagao do ciclo e-MuLearn
- Os professores utilizaram o mesmo tema de estudo definido
durante a construcao da Persona
Metodologia: - Apoiaram-se nas Personas criadas no Estudo de Caso 1
- Prepararam material de estudo
- Criaram o cenéario de aprendizagem apoiados no e-MuLearn
Local: IFSP Campus Itapetininga
Periodo: Agosto de 2015
N° de participantes: | 4

4.3.1 Planejamento

Para a fase de planejamento definiu-se o objetivo pretendido, o perfil dos participantes,
as variaveis independentes e dependentes, os artefatos utilizados para a coleta dos dados,
os artefatos de apoio e o treinamento oferecido aos participantes.

Objetivo do estudo de caso, segundo o paradigma GQM

Analisar: O uso e a utilidade do e-MuLearn sob a visao do professor.
Com o propésito de: Avaliacao.

Em relacao ao:
— Uso e utilidade do e-MuLearn.

Do ponto de vista de: Professores do ensino fundamental e médio.

No contexto de: Ensino de Historia.
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Participantes

Participaram do estudo de caso 3 professores de Histéria do ensino fundamental e médio
e um mused6logo. Os participantes ja haviam participado do Estudo de Caso 1 (Subsegao
4.2). Todos os participantes foram escolhidos por conveniéncia.

Artefatos para a coleta de dados

Para a coleta de dados foi desenvolvido um formulario feedback respondido pelos partici-
pantes ao final do estudo de caso, e teve por objetivo identificar o perfil dos professores
participantes e coletar informacoes sobre os aspectos de aprendizagem, facilidade de uso
e utilidade do ciclo. Para tanto utilizou-se as métricas do modelo de aceitacao de tec-
nologia TAM onde os participantes avaliaram uma afirmativa e escolhiam uma opcao da
escala Linkert de seis pontos, que partia do ponto ‘Discordo Totalmente’ até ‘Concordo
Totalmente’, que melhor representasse a opiniao dos participantes.

Artefatos de apoio

O artefato Persona criado por estes professores no experimento anterior. O ciclo e-
MuLearn e a descrigao de suas etapas.

Treinamento

Os participantes receberam treinamento a respeito da fases do ciclo e da ferramenta e-
MuseuCena, utilizada durante o desenvolvimento do cenario de aprendizagem para o mu-
seu virtual.

4.3.2 Conducgao

O estudo de caso foi realizado em um workshop com 2 encontros com duragao de 3 horas
cada. Durante o primeiro encontro foram apresentados o ciclo e-MuLearn e as ferramentas
e-MuseuCena e e-Museu, que seriam utilizada posteriormente tanto por professores para
a criagao dos cenarios, quanto por alunos, para interacao nos cendrios elaborados. Os
participantes foram orientados a resgatar a Persona, criada durante o experimento anterior,
e a partir dela iniciarem a fase de Planejamento do ciclo e-MuLearn. Os temas de estudo
elaborados foram: A Grécia Antiga; Guerra ao Terror: 11 de Setembro; e A Mesopotamia.
Por nao haver objetos museolégicos cadastrados nesta versao inicial do museu virtual, os
professores ficaram encarregados de criar os objetos de aprendizagem; o musedlogo foi
consultado para verificar se os objetos criados estavam corretos sob o ponto de vista
museoldgico. Ainda durante o primeiro encontro, foi possivel realizar a fase de Ideacao do
cendrio de aprendizagem.
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No segundo encontro, os participantes puderam dar continuidade as fases do ciclo e-
MulLearn, seguindo para a Construcao do cenario de aprendizagem utilizando a ferramenta
e-MuseuCena. Posteriormente foi realizada a fase de Verificacao, onde foram realizados
testes em desktops, tablets de 10’ e em smartphones de 5. Obteve-se como resultado
os cenarios de aprendizagem criados pelos participantes. Ao final do estudo de caso, os
participantes responderam formulario de feedback. A Tabela 4.6 apresenta as atividades
realizadas pelos professores durante o Estudo de Caso 2.

Tabela 4.6: Atividades do e-MuLearn realizada pelos professores

Fase Atividade

- Escolha dos temas de estudo

- Definicao dos objetivos de aprendizagem
Planejamento | - Escolha dos publicos-alvo

- Criagao das Personas

- Criagao dos objetos de aprendizagem

- Escolha dos dispositivos

Ideacao - Escolha dos OMI
- Proposta dos Cenérios de Aprendizagem
Construcgao - Construgao dos Cenarios de Aprendizagem
. ~ - ificaca k 1 h
Verificacio Verificagao em desktops, tablets e smartphones

- Verificacao se os objetivos de aprendizagem podem ser alcancados

4.3.3 Analise

Participaram do estudo de caso 3 professores de Histéria que atuam no ensino fundamental
e médio de escolas de Itapetininga, os participantes possuiam idade entre 31 e 45 anos e
possuiam mais de 5 anos de experiéncia no ensino de Historia. Os participantes afirmaram
possuir um bom conhecimento em informatica e que utilizam ferramentas multimidias
e laboratério de informatica em algumas de suas aulas. Também relataram durante o
experimento que nao conhecem muitas ferramentas digitais para o auxilio em aulas de
Historia, e utilizam a informatica durante as aulas normalmente para estimular os alunos
a realizar pesquisas e poucas vezes para a visitacao a um museu virtual.

Durante o processo de criagao do cenario de aprendizagem, os professores apoiaram-se nas
fases ciclo e-MuLearn, que possibilitou uma melhor estruturacao do processo de desenvol-
vimento.

As afirmativas assinaladas pelos participantes ao final do estudo de caso, sao apresentadas
na Tabela 4.7.

A afirmativa A1 foi apontada como ‘Concordo Amplamente’ por um professor, outro ‘con-
cordou parcialmente’ e um outro professor ‘discordou parcialmente’. Este tltimo professor
justificou que nunca havia realizado atividade semelhante em uma ferramenta virtual, por
esse motivo teve um pouco de dificuldade, principalmente na interacao com o ambiente de
desenvolvimento do cenario de aprendizagem e-MuseuCena. Observa-se que a interacao
com a ferramenta e-MuseuCena, e nao o ciclo, interferiu em sua resposta.
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Tabela 4.7: Afirmativas e-Mulearn

Afirmativa Descrigao

Al Foi facil aprender a usar o ciclo

A2 Consegui utilizar o ciclo como eu desejava

A3 Apds aprender a utilizar, foi facil ganhar habilidade
A4 Considero facil lembrar como usa o ciclo

Usar o ciclo melhorou minha percepgao sobre a vantagem em usar uma

A5 R
ferramenta como apoio as aulas

A6 Considero o ciclo 1itil para a criagao de cendrios de aprendizagem para
as areas de Histdria, Sociologia e/ou Artes

A7 Utilizaria o ciclo para preparar minhas aulas

Em relacao as afirmativas A3 e A4, apresentaram os mesmos valores, sendo 33% para
‘Concordo Amplamente’ e 66% para ‘Concordo Parcialmente’ para cada uma das afirma-
tivas.

Ao serem questionados sobre a afirmativa A6, todos os participantes apontaram ‘concor-
dar totalmente’ com a afirmativa. J& a afirmativa A7 foi avaliada em 66% que ‘concordam

totalmente’ para 33% que ‘concordam amplamente’, confirmando a possibilidade de utili-
dade do e-MuLearn.

O estudo de caso demonstrou que o e-MuLearn possui uma boa aceitagao quanto ao uso
e utilidade. Contudo, sabe-se que a percepcao foi coletada com um pequeno grupo de
professores, sendo necessario expandir o estudo com uma amostra maior.

Como resultado do estudo de caso, obteve-se 3 conjuntos de cendarios de aprendizagem que
foram utilizados por alunos, conforme descrito no Experimento Controlado (Secao 4.4).

4.4 Experimento Controlado: e-MuLearn sob a visao
do aluno

A partir dos cenarios de aprendizagem para museu virtual criados pelos professores durante
a execucao do Estudo de Caso 2 (Secao 4.3), foi possivel verificar se o produto gerado
com o apoio do e-MuLearn teve boa aceitacao. O Experimento Controlado foi realizado
com alunos de duas escolas de Itapetininga. A Tabela 4.8 apresenta a ficha técnica do
Experimento Controlado.

4.4.1 Planejamento

Na fase de planejamento o objetivo pretendido, de acordo com o paradigma de GQM, o
perfil dos participantes, as variaveis independentes e dependentes, os artefatos utilizados
para a coleta dos dados, os artefatos de apoio e o treinamento oferecido aos participantes
foram definidos.
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Tabela 4.8: Ficha Técnica do Experimento Controlado

A efetividade do ciclo e-MuLearn para a criacao de cendrios de
Objetivo: aprendizagem.

Verificar se os cendrios criados foram efetivos.

- Os alunos foram divididos em grupos de no méximo 15 por sessao
Metodologia: | - Utilizaram os cendrios de aprendizagem proposto através de
desktops, tablets ou smartphones

E.E. Peixoto Gomide

IFSP Campus Itapetininga

Periodo: Setembro de 2015

N¢° de alunos: | 110

Local:

Objetivo do experimento segundo o paradigma GQM

Analisar: A efetividade do ciclo e-MuLearn para a criacao de cenarios de aprendizagem.
Verificar se os cenarios criados foram efetivos.

Com o propdsito de: Avaliacao.

Em relacao a:

— Percepcao sobre os cenarios e OMI;
x Facilidade de uso;
x Aceitacao;

— Analise da aprendizagem.

Do ponto de vista de: Alunos do ensino fundamental e médio.

No contexto de: Ensino de Historia.

Participantes

Os participantes do experimento foram alunos do 6° ano do ensino fundamental e 1°
ano do ensino médio da escolas E.E. Peixoto Gomide; e alunos do 1° ano do ensino
médio do curso técnico integrado em Eletromecanica do IFSP Campus Itapetininga. Os
participantes foram divididos em dois grupos: grupo experimental e grupo de controle. O

grupo experimental fez uso do cenario de aprendizagem e o grupo de controle recebeu o
mesmo conteudo do cendrio de aprendizagem por meio de aula expositiva, aplicada pelo
professor.

A divisao dos grupos foi realizada do seguinte modo: como participaram duas turmas de 6°
ano, uma turma utilizou o cenario de aprendizagem, enquanto a outra turma nao; ja para
as turmas de 1° ano do ensino médio (uma em cada escola), os alunos foram divididos
entre o grupo experimental e de controle, selecionados por ordem alfabética. Todos os
participantes foram escolhidos por conveniéncia e diferem dos alunos que participaram do
AR1 (Segao 3.3). A Tabela 4.9 apresenta os valores de cada amostra.
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Tabela 4.9: Quantidade de alunos por amostra

Numero de alunos participantes

Turma, Cenario | Tradicional
Peixoto Gomide 6° ano 34 27
Peixoto Gomide 1° ano 15 10
IFSP 1° ano 10 14

Selecao das variaveis

As variaveis independente selecionada para o experimento sao: 3 cenarios de aprendizagem
para o museu virtual, foi definido um cenario diferente por turma; a ferramenta e-Museu;
e os instrumentos de avaliacao. O fator é a aprendizagem de Historia a partir de cenarios
de aprendizagem e sem o uso do cenario. A varidvel dependentes sao as notas dos alunos
obtidas a partir do uso ou nao dos cenarios construidos a partir do e-Mulearn. O resultado
demonstrado a partir da varidavel dependente possibilitaria verificar a efetividade do ciclo
e-MuLearn no processo de ensino aprendizagem.

Artefatos para a coleta de dados

A coleta de dados foi realizada através de formulario de feedback, que teve por objetivo
identificar o perfil dos alunos participantes e coletar informagoes a respeito do grau de
satisfacao referente a interagao com os elementos do cenario de aprendizagem, utiliza-
¢ao e possiveis futuras implementacoes; e o formulario de observagao, preenchido pelo
pesquisador de interacao.

Artefatos de apoio

O cenario de aprendizagem para museu virtual criado pelo professor durante o Estudo
de Caso 2 (Segao 4.3), foi utilizado como artefato de apoio. Além disso, cada professor
preparou uma aula expositiva para ser aplicada ao grupo de controle. As provas para
avaliar a aprendizagem também foram elaborada pelos professores.

Um formulério de observacao, para tomar nota das dificuldades encontradas pelos alunos;
e um formulario de feedback para identificar o perfil dos estudantes e coletar as opinides
sobre a realizagao da atividade no cenario de aprendizagem foram elaborados.

Treinamento

Os alunos receberam uma breve explanacao sobre a ferramenta e-Museu, utilizada para a
visualizacao do cenario de aprendizagem criado por seu professor, juntamente com uma
pequena lista de tarefas a serem realizadas dentro do cenario de aprendizagem, tais como
navegar entre as imagens, ouvir o narrador e responder ao quiz.
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4.4.2 Conducao

Cada um dos professores que participaram do Experimento Controlado, prepararam uma
aula tradicional expositiva com o mesmo conteido utilizado para a criagao do cenério de
aprendizagem para o museu virtual, e também elaboraram uma prova sobre o contetido

abordado.

A experimentagao ocorreu nos laboratorios de informatica das escolas EE Peixoto Gomide
e IFSP campus Itapetininga. Os alunos foram escolhidos e divididos em dois grupos por
conveniéncia. O grupo experimental estudou o tema escolhido pelo professor através da
ferramenta e-Museu, com o cenério de aprendizagem criado pelo seu professor enquanto
eram acompanhados apenas pela pesquisadora de interagao e os observadores, sem a pre-
senca do professor durante o estudo; enquanto o grupo de controle ficou em sala de aula
e receberam o conteudo da aula de forma tradicional ministradas pelo professor deles. E
importante destacar que o conteudo inserido no cenario de aprendizagem foi o mesmo
ministrado para o grupo de controle em aula expositiva tradicional; ambas atividades com
os grupos de controle e experimental tiveram a duracao de 40 minutos.

Figura 4.6: Conducao do Experimento Controlado

A experimentacao foi realizada em sessdes com no méaximo 15 alunos subdivididos em
utilizacao através de tablets, smatphones e desktops. Durante a realizacao da atividade,
pesquisadores de interacao realizavam a observacao e tomavam nota em um formulario de
observagao (Figura 4.6). Ao final, os alunos responderam a um questionario de feedback,
com o propésito de colher informacgoes a respeito do perfil do aluno e suas opinides sobre
a utilizacao da ferramenta, e consequentemente, dos cenarios utilizados.

Ao término da atividade os alunos retornaram a sala de aula onde realizaram uma prova
sobre os conceitos recentemente estudados no museu virtual, a mesma prova também foi
aplicada aos alunos do grupo de controle.

4.4.3 Analise

Participaram do experimento 110 estudantes de escolas publicas de Itapetininga com ida-
des entre 10 e 16 anos. Dentre eles foram mapeados 59, que participaram do experimento
fazendo uso dos cendrios de aprendizagem (grupo experimental) e 51 do grupo de controle.
Dos 59 alunos, 34 cursando o 6° ano do ensino fundamental (56,6%) e 25,4% (15) no 1°
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ano do ensino médio da E.E. Peixo Gomide e 16,9% (10) do 1° ano do ensino médio do
IFSP Campus Itapetininga. A mescla entre turmas do ensino fundamental e médio teve o
proposito de avaliar a aceitacao da proposta de cenarios de aprendizagem por alunos em
diferentes faixas etdrias.

Considerando o questionario sobre o perfil, em relacao ao uso da Internet pode-se verificar
que 71,2% Zacessam a Internet todos os dias”, 20,3% “pelo menos uma vez por semana”
e apenas 8,5% “acessam menos de uma vez ao més”. Os meios de acesso mais utilizados
correspondem a 66,1% acessam através de smartphone, 23,7% via PC ou notebook, 5,1%
utilizam o tablet e outros 5,1% apontaram nao utilizar nenhum dos dispositivos referen-
ciados para acesso a Internet. A principal atividade realizadas pelos alunos na Internet é
o acesso a redes sociais (44,1%), seguido por pesquisas escolares (16,9%), jogos e videos

apareceram com 13,6% cada, leitura de livros 3,4% e 8,5% outras atividades.

A partir do formulario de feedback respondidos pelos alunos ao final da experimentacao e
da prova realizada em sala de aula, foi possivel analisar os aspectos de aceitacao do cenario
de aprendizagem e dos OMI‘s, verificar a facilidade de uso do cenério de aprendizagem,
investigar a aceitacao de possiveis futuras implementacoes e observar como foi a aprendi-
zagem dos alunos, do grupo experimental e de controle. As anélises serao apresentadas a
seguir:

Aceitacao dos cenarios de aprendizagem e objetos museolégicos de interacao

(OMI)

Para avaliar a aceitagdo do cenarios de aprendizagem e dos OMI utilizados em relacao a
satisfacao, os alunos responderam questoes sobre suas preferéncias, disponiveis na Tabela
4.10. O aluno podde escolher a resposta que melhor representasse sua opiniao seguindo
uma escala de 6 pontos, com as seguintes opcoes: ‘Odiei’, ‘Nao Gostei’, ‘Gostei Pouco’,
‘Gostei’, ‘Gostei Muito’, ‘Adorei’. A Figura 4.7 apresenta graficamente os apontamentos
realizados pelos alunos.

Tabela 4.10: Questoes sobre a preferéncia no cenario de aprendizagem
Questoes sobre as preferéncias do aluno

G1 | Gostei de utilizar o museu virtual?

G2 | Gostei das imagens do museu virtual?

G3 | Gostei de responder as perguntas do quiz?

G4 | Gostei de ouvir a histéria através do narrador?

G5 | Gostei do texto explicativo sobre o assunto?

G6 | Gostei de visualizar a relacao da histéria do passado com o presente?

G7 | Gostei de visualizar a Linha do Tempo?

A andlise deu-se através da pontuacao de cada resposta partindo de 0 para a opcao ‘Odiei’
até 6 para ‘Adorei’ e posteriormente aplicada a férmula (a=n*z/q), onde a somatéria dos
pontos das respostas é representado por n, z representa a quantidade de alunos e ¢ o
nimero de opcoes possiveis a serem assinaladas.
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Aceitacdo do cendrio de aprendizagem e dos OMI's
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Figura 4.7: Preferéncias apontadas pelos alunos no cenario de aprendizagem

Na questao G1, 37,3% dos alunos escolheram a opcao ‘Adorei’ seguido por 35.6% que
‘Gostei Muito’, 25,4% apontaram ‘Gostei’ e apenas 1 aluno que representa 1,7% dos parti-
cipantes marcou a op¢ao ‘Gostei Pouco’; nenhum aluno optou pelas respostas ‘Nao Gostei’
ou ‘Odiei’; esses valores representam um grau de aceitacao de 84,75% do cenério de apren-
dizagem. O segundo questionamento (G2), apresentou um grau de aceitagao de 85,59%,
correspondente a 44,1% de alunos que adoraram, 30,5% gostaram muito, 20,3% gostaram
e 5,1% gostaram pouco, nenhum aluno optou pelas respostas ‘Nao Gostei’ ou ‘Odiei’. A
questao G3 apresentou o valor mais baixo para a aceitacao (75,14%); esse valor pode ser
reflexo do grau de complexidade apresentado por algumas questoes elaborada pelos pro-
fessores. Pode-se observar na questao G4 um grau de 86,16%, o segundo maior indice de
aceitagao, com 50,8% dos alunos selecionando a opgao ‘Adorei’, destacando a importancia
dos meios de interacao através da audicao. Em G5 houve 44,1% de respostas ‘Adorei’ e
1,7% respondeu ‘Nao Gostei’, com uma aceitacao de 85,88%. A questao que apresentou o
maior grau de aceitacao foi G6 com 87,29%, porém 1 aluno, que representa 1,7%, apon-
tou a opg¢ao ‘Odiei’, ao analisarmos o perfil deste aluno foi possivel identificar que é um
aluno do 6° ano e que acessa a Internet menos de uma vez por més através do celular
para atividades de leitura e apresentou respostas negativas em outras questoes, como por
exemplo, ‘Nao Gostou’ de ‘wvisualizar a elagdo histdrica do passado/presente’. Por fim
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tem-se a questao G7 com 80,23% de aceitacdo com maior nimero de apontamento na
op¢ao ‘Gostei Muito’ (33,9%) seguido por 28,8% em ‘Adorei’.

Como resultado das andlises do cendario de aprendizagem e dos OMI, obteve-se um grau de
aceitagao geral de 83,58%, que pode ser considerado bom em uma amostra consideravel-
mente pequena. Contudo, observa-se que é necessario a realizagao de outros experimentos
semelhantes com amostras maiores.

Facilidades de uso do cenario de aprendizagem

Para avaliar a facilidade do cendrio de aprendizagem, os alunos responderam questoes sobre
a facilidade percebida durante o uso do cenario de aprendizagem, as questoes encontram-se
disponiveis na Tabela 4.11, o aluno pode escolher a resposta que melhor representasse sua
opiniao seguindo uma escala de 6 pontos, com as seguintes opgoes: ‘Muito Dificil’, ‘Dificil’,
‘Pouco Dificil’, ‘Pouco Facil’, ‘Facil’, ‘Muito Facil’. A Figura 4.8 apresenta graficamente
os apontamentos realizados pelos alunos.

Tabela 4.11: Questoes sobre as facilidades de uso do cenario de aprendizagem

Questoes sobre as facilidades de uso
F1 | Foi facil realizar a atividade no museu virtual?

F2 | Foi facil visualizar as imagens e textos no museu virtual?

F3 | Foi fécil responder as perguntas do quiz?
F4 | Foi ficil visualizar a relagao entre passado/presente?

A anélise da facilidade de uso do cendrio de aprendizagem resultou em um percentual de
aceitacao de 82,98%. A primeira questao F1 apresentou um indice de 37,4% de aponta-
mentos na resposta ‘Muito Fécil’, no entanto também apresentou o valor de 3,4% na opcao
‘Muito Dificil’, ao realizar uma investigagao verificou-se que os mesmos alunos também
responderam as opgoes ‘Pouco Dificil” ou ‘Muito Dificil’ nas outras questoes que medem a
facilidade (F2, F3 e F4), estes sao alunos do 6° ano que acessam a Internet com frequéncia
e nas questoes relativas a preferéncias apontaram respostas entre ‘Gostei Pouco’ e ‘Adorei’,
sendo assim pode-se descartar a hipotese de serem alunos pouco familiarizados com o uso
da Internet, porém o grau de dificuldade pode ser relacionado ao contetido do cendario de
aprendizagem. A questao que apresentou o maior grau de facilidade de uso foi a questao
F2, com 88,42% e o menor grau de facilidade foi observado na questao F3 com 77,12%,
onde pode-se verificar, através dos formularios de observacao, que os alunos que utilizaram
dispositivo mével como meio de acesso aos cendarios de aprendizagem tiveram dificuldades
em visualizar as perguntas e selecionar uma resposta devido ao tamanho reduzido da tela.
A melhoria da visualizacao dos elementos do quiz estara disponivel na proxima versao da
ferramenta e-Museu. Ja na questao F4, observou-se um grau de facilidade de 85,88%, com
42.4% de alunos que acharam ‘Muito Facil’ e apenas 1,7% achou ‘Muito Dificil’.

Apos a identificagao do baixo indice de aceitagao e de facilidade de uso do objeto museo-
logico de interagao quiz, optou-se em realizar um teste correlagao para avaliar o relaciona-
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Figura 4.8: Facilidade de uso do cenario de aprendizagem pelos alunos

mento entre a avaliagao de facilidade do uso do quiz em relacao aos apontamentos reali-
zados na questao que avaliou a aceitacao do quiz pelos alunos participante. Optou-se pela
utilizacao do teste estatistico nao-paramétrico de coeficiente de correlagao de Spearman
(MYERS; SIROIS, 2006), este foi selecionado pois o teste de normalidade Shapiro-Wilk
indicou que algumas varidveis nao apresentavam distribu¢ao normal.

Para o teste de correlagao foram selecionadas como variaveis as questoes F3 e G3. Com
o resultado que o teste de Spearman apresentou através do valor de p (p=0,00), pode-se
afirmar que nao ha correlagao entre as variaveis F3 e G3, a escala de aceitacao parte do
valor 1=‘Odiei’ até 6="Adorei’ e a escala para medir a facilidade parte do valor 1=‘Muito
Diffcil” até 6="Muito Facil’. E possivel observar que alguns alunos que escolheram a opcao
‘Adorei’ para a aceitacao e ‘Muito Dificil’ para a facilidade destacando a independéncia
entre as variaveis F3 e G3.

Observa-se (Figura 4.9) que nao ha uma correlagao entre as respostas coletadas F3 e G3;
os alunos apontaram respostas que nao seguem um padrao entre "ter gostado’vs. ter
achado facil”.

E importante destacar que ao observar os indices de facilidade de uso dos cendrios de
aprendizagem (82,98%) e de aceitacao do cendrio de aprendizagem (83,58%), nota-se que
os valores das taxas de concordancia sao bem préximos apontando para uma forte aceitacao
do cenério de aprendizagem.
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Figura 4.9: Aceitacao do quiz x facilidade de uso do quiz

Interesse e futuras funcionalidades no e-Museu

Com o propdsito de identificar o interesse em realizar outras atividades nos cenarios de
aprendizagem e futuras implementacoes de funcionalidades, os alunos responderam ques-
toes sobre seus interesses e quais funcionalidades gostariam de ter implementadas no ce-
nario de aprendizagem. A Tabela 4.12 apresenta os questionamentos feitos aos alunos que
puderam escolher a resposta que melhor representasse sua opiniao seguindo uma escala de
6 pontos, com as seguintes opgoes: ‘Odiaria’, ‘Nao Gostaria’, ‘Gostaria Pouco’, ‘Gostaria’,
‘Gostaria Muito’, ‘Adoraria’, na Figura 4.8 encontram-se os apontamentos realizados pelos
alunos.

Tabela 4.12: Questoes sobre interesses e aceitacao de futuras possiveis funcionalidades

Questoes sobre aceitagao de futuras funcionalidades
I1 | Gostaria de realizar outras atividades no museu virtual?
12 | Gostaria que minha familia e meus colegas conhecessem o museu virtual?
I3 | Gostaria de compartilhar a galeria de fotos do museu no Facebook?
I4 | Gostaria de compartilhar o resultado da minha pontuagdo no quiz no Facebook?

A questao I1 ;| apresentou o maior valor de aceitacao (87,01%), com 49,2% dos alunos
afirmando que ‘Adorariam’ realizar outras atividades usando o cendario de aprendizagem
para museu virtual e nenhum aluno escolheu a opg¢ao ‘Odiaria’, afirmando a aceitacao
da ferramenta. Também apresentando um alto nivel de aceitacao tem-se a questao 12,
com 84,46%, sendo a opcao ‘Adoraria’ escolhida por 42,9% dos alunos, ‘Gostaria Muito’ e
‘Gostaria’ ficaram empatadas em 27,1% de escolhas, ja as opcoes ‘Gostaria Pouco’ e ‘Nao
Gostaria’ foram apontadas por 1,7% dos alunos, mostrando a possivel falta de motivacao de
alguns alunos em relacao ao cenario de aprendizagem. Ja as questoes I3 e 14 apresentaram
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indices de aceitagao mais baixos, I3 com 79,66% e 14 com 70,06%. A maior quantidade de
apontamentos para a opc¢ao ‘Odiaria’ ficou a cargo da questao 14 com 5,1%, que propoe
o compartilhamento da pontuacao adquirida no quiz. Durante a observacao foi relatado
que alguns alunos nao conseguiram uma boa pontuacao no quiz e este pode ser o motivo
de uma menor aceitagao por parte dos alunos na questao 4.

Entretanto, mesmo as questoes com menor indice de aceitacdo mantiveram-se acima de
70% apresentando um alto potencial para serem implementadas como funcionalidade para
as proximas versoes da ferramenta e-Museu para a visualizacao do cenario de aprendiza-
gem.

Analise a partir das provas

Sabe-se que as avaliagdes por prova nao sao o tinico mecanismo para o acompanhamento da
aprendizagem. Contudo, neste experimento foi adotado a prova como métrica para medir
a aprendizagem dos alunos apds a realizacao da atividade nos cendrios de aprendizagem.

A analise foi realizada através da coleta das notas das provas aplicadas pelos professores
aos alunos dos grupos de controle e experimental.

As amostras das notas foram comparadas através do teste nao-paramétrico Teste U de
Mann-Whitney (JURISTO; MORENO, 2013). O Teste U de Mann-Whitney consiste em
comparar duas amostras independentes e verificar se o valor das medianas de seus dados
sao estatisticamente diferentes. As amostras sao tratadas como se fossem uma so e entao
ordena-se esses valores em postos, do menor para o maior, independentemente do fato
de qual populacao cada valor provém. O Teste de Mann-Whitney é uma alternativa ao
T-teste aplicavel a amostras nao normalizadas.

Analisou-se as notas dos alunos, inicialmente agrupadas por turma, para verificar se houve
diferenca significante entre as notas dos alunos que usaram o cenario de aprendizagem
proposto e o grupo de controle que utilizou os métodos tradicionais de ensino. As hipdteses
a serem consideradas sao:

— Hy: O desempenho das notas do grupo de controle e do grupo experimental pode ser
considerado igual?
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— Hyy: O desempenho das notas do grupo de experimental pode ser considerado melhor
que o grupo controle?

— Hypo: O desempenho das notas do grupo de controle pode ser considerado melhor que
o grupo experimental?

Para todas as amostras foi considerado um valor de significancia de 5%. A Figura 4.11
apresenta da comparagao das duas amostras agrupada por turma em dois grupos: grupo
de controle (Tradicional) e grupo experimental (Cenério de aprendizagem). A Tabela 4.13
apresenta a distribuicao da frequéncia de notas por amostragem.

O primeiro grupo de amostras a ser considerado foi o 6° ano do ensino fundamental da
escola E.E. Peixoto Gomide, o P-valor retornado apds a execucao do algoritmo foi de P-
Value = 0,5334; portanto as duas amostras de notas dos alunos do 6° ano da E.E. Peixoto
Gomide podem ser consideradas iguais, visto que o valor de P encontra-se muito préximo
dos limites de significancia, porém aceita-se a hipotese nula Hy.

Na analise da turma de 1° ano do ensino médio da escola E.E. Peixoto Gomide foi possivel
identificar que as amostras dos alunos do grupo experimental ou grupo de controle podem
ser consideradas iguais, apresentando o P-Value = 0,9486, ou seja, a hipotese H, é aceita.
Observa-se a presenca de outliers no grupo experimental, apontando que houve notas
"muito alta’(10) e "muito baixa”(0), presentes na amostra.

No entanto, a amostra do 1° ano do ensino médio da escola IFSP apresentou P-Value
= 0,2154, para diferenca entre as duas amostras, possibilitando descartar a hipdotese H,.
Para verificar a aceitacao das hipdteses alternativas H,; ou Hys, observou-se as médias das
duas populagoes, onde o grupo de controle apresentou média superior (Médias = 6,96) ao
do grupo experimental (Média = 6,3). Sendo assim, pode-se aceitar a hipétese alternativa
H 5, que afirma que as notas do grupo que utilizou o método tradicional de aula expositiva
teve melhor desempenho da prova de conhecimentos.

6° ano E.E Peixoto Gomide 1° ano E.E Peixoto Gomide 1° ano IFSP

‘0 ) * 9

Nota
Notas
o ®
]
L)
Nota.
o -

) *

Tradicional Cenrio de aprendizagem Tradicional Canirio de sprandizagem Tradicional Cenério de aprendizagem

Figura 4.11: Boxplot das amostras agrupadas por turmas

Ao verificar o desempenho de todos os alunos dos grupos experimental e de controle,
observou-se que as duas amostras podem ser consideradas iguais (P-Value = 0,7626),
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Tabela 4.13: Distribuicao da frequéncia de notas por amostra

\ Peixoto Gomide 6° ano \ Peixoto Gomide 1° ano \ IFSP 1° ano
Notas Cenéario Tradicional Cenério Tradicional Cenério | Tradicional
Nota 0 0 0 1 0 0 0
Nota 1 0 1 0 0 0 0
Nota 2 0 0 1 2 0 0
Nota 3 4 2 0 0 0 0
Nota 4 4 1 6 4 0 1
Nota 5 5 10 0 0 4 1
Nota 6 5 2 5 1 2 3
Nota 7 1 3 0 0 1 4
Nota 8 7 2 1 1 3 3
Nota 9 4 4 0 0 0 3
Nota 10 4 2 1 2 0 0
Média 6,5 6,1 4,9 5,4 6,3 6,9

sendo assim aceita-se a Hy. A Figura 4.12 representa graficamente a analise realizada por

grupo que usou o cenario de aprendizagem e o grupo tradicional.

Motas

10

Notas: Tradicional x Cenario de aprendizagem

tradicional

cendrio de aprendizagem

Figura 4.12: Boxplot das notas, modelo tradicional e cenario de aprendizagem

Portanto, no geral as duas amostras podem ser consideradas iguais. Todavia, ha outros

fatores externos que podem ter influenciado na anélise do desempenho. Pode-se desta-

car que durante a experimento realizado com o cenario de aprendizagem, os alunos nao

tiveram o acompanhamento de um professor de Histéria para esclarecer as duvidas sobre

a matéria estudada; e por o cenario de aprendizagem nao possuir interagao dinamica de

duvidas, pode ter influenciando diretamente sobre o resultado do desempenho na prova

de conhecimentos.

Apesar do resultado da H, aceita e das médias do grupo de controle ligeiramente mais

altas, o e-MuLearn e seus artefatos foram utilizados para auxiliar na preparacao das aulas
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dos grupos de controle e experimental. Mesmo aqueles que nao assistiram a aula, tiveram
um desempenho semelhante nas notas, mostrando o potencial do ciclo e-MuLearn e seus
artefatos.

Outras ameagas a validade do experimento foram consideradas sobre quatro aspectos:
interna, externa, de construgao e de validagao (WOHLIN, 2014). As varidveis internas
podem ser: desmotivacao do aluno, nervosismo por estar sendo observado, desatencao; a
externa: selecao de alunos que nao gostariam de realizar a atividade; de construgao: o
pesquisador nao conseguiu evitar duvidas nos formuléarios de feedback, mé escolha dos OMI
ou dos dispositivos; e de conclusao: possivel escolha incorreta dos métodos estatisticos ou
ma interpretacao dos resultados.

A avaliacao através de prova de conhecimentos pode nao ser considerado o melhor método
para avaliar a aprendizagem, nem a efetividade ou do uso dos cendrios de aprendizagem.
A efetividade pode ser melhor comprovada a partir da aceitacao e satisfacao apresentado
pelos alunos que utilizaram os cenarios de aprendizagem, que apresentaram valores bem
positivos.

4.5 Consideracgoes Finais

Este capitulo apresentou o resultado de dois estudos de caso e um experimento controlado,
realizado com professores e alunos do ensino fundamental e médio.

O Estudo de Caso 1 tratou de investigar as facilidade de uso, facilidade de aprendizagem,
utilidade e aceitacao da técnica MapLearn, para a construgao de personas. Apds as andlises
concluiu-se que o ME MapLearn pode auxiliar professores a criar personas de uma turma
através do uso da técnica.

O Estudo de Caso 2 teve a participacao de 3 professores do ensino fundamental e médio
e um museblogo. Proporcionou observar o uso dos artefatos Personas para servir de base
para a construcao de cendrios de aprendizagem com o apoio do ciclo e-MuLearn. Os
resultados obtidos puderam validar o ciclo e-MuLearn como apto em auxiliar professores
na construcao de cendrios de aprendizagem para museus virtuais.

Um Estudo Experimental controlado foi realizado com estudantes do 6° ano do ensino
fundamental e 1° ano do ensino médio de duas escolas de Itapetininga, com o propésito de
analisar a aceitacao do cenario de aprendizagem e o desempenho de alunos que utilizam
o cenario de aprendizagem, através de prova. Os participantes do experimento foram
divididos por conveniéncia nos grupos experimental e de controle. Apesar do resultado das
analises realizadas com as duas amostras retratarem resultados semelhantes, acredita-se
que outros fatores, como a auséncia de um professor de Histéria em sala para tirar diavidas
e estimular os alunos enquanto realizavam o experimento, foi um fator fundamental para o
resultado similar identificado nas andlises. Porém, as andlises confirmam que mesmo sem
a presenca de um professor para apoio, os alunos conseguiram alcancar niveis semelhantes
de aprendizagem comparados aos alunos do grupo de controle.
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Conclusoes e trabalhos futuros

Este trabalho apresentou a proposta do ciclo e-MuLearn baseado nos principios de design
instrucional, para apoiar professores de Historia e areas correlatas, durante o processo de
desenvolvimento de cendrios de aprendizagem para museus virtuais baseando-se na técnica
de persona.

A partir dos estudos bibliograficos, observou-se que nao haviam propostas para a constru-
¢ao de cendrios de aprendizagem baseados em personas para museus virtuais. Através de
dois AR foi possivel identificar artefatos importantes para comporem o cenario de aprendi-
zagem e também verificou-se a necessidade da criacao de um ciclo que apoiasse o professor
durante o processo de construgao do cenario de aprendizagem.

O ARI1 foi realizado com o propdsito de identificar a viabilidade da construcao de cenarios
de aprendizagem para museus virtuais como apoio ao ensino da disciplina de Histéria e
areas correlatas, em séries do ensino fundamental e médio. Foi concluido que hé viabili-
dade para a construcao dos cenarios de aprendizagem como apoio ao ensino de Histéria.
Entretanto, como resultado adicional deste AR, foi formulado um estudo comparativo en-
tre museus virtuais para dar subsidio aos artefatos escolhidos para compor o cenario de
aprendizagem.

Para validar a proposta foram realizados 2 estudos de caso e um estudo experimental
controlado. O primeiro estudo de caso teve por objetivo avaliar a proposta de criacao
de perfis de alunos a partir da técnica de ME. Para tanto, a técnica foi adaptada para
a criacao de personas, levando em consideracao as habilidades/dificuldades que os alunos
possuem na vida académica e habilidades de interacao com os dispositivos de acesso a
Internet. O MapLearn, para possibilitar o uso adequado da técnica, era acompanhado do
guia GuiMapLearn. O GuiMapLearn é composto por: descricao dos campos do MapLearn,
questoes-guia e cartoes com os perfis de aprendizagem. Esses artefatos se mostraram
eficientes no auxilio a construgao da persona.

Posteriormente, foi realizado um estudo de caso com professores do ensino fundamental
e médio para a avaliar o processo de criacao do cendrio de aprendizagem utilizando as
técnicas de apoio propostas. Por fim, alunos do ensino fundamental e médio fizeram uso do
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cenario de aprendizagem proposto pelos professores em um experimento controlado, com
o objetivo de avaliar a aceitacao do e-MuLearn para criacao de cenéarios de aprendizagem
para o ensino de Histéria e areas correlatas; e avaliar a aprendizagem.

As validacoes possibilitaram: revisar a literatura acerca dos conceitos da proposta: DI,
experiéncia do usudario, personas, mapa de empatia, perfil de aprendizagem, cenérios de
aprendizagem e museus virtuais; validar os OMI; avaliar o uso das ferramentas para a
criacao e visualizagao dos cenarios de aprendizagem baseado em personas; validar ciclo
e-MuLearn para o apoio a criacao de cenérios de aprendizagem para museus virtuais para
ensino de Histéria e areas correlatas, através de estudos experimentais do uso dos cenarios
de aprendizagem.

Dentre as contribuicoes deste trabalho, podem-se citar: proposta de OMI; ferramentas de
criagao e visualizagdo dos cendrios; ciclo e-MuLearn e seus artefatos (MapLearn, GuiMa-
pLearn, Personas, Cendrio de Aprendizagem); as ferramentas e-Museu, para a visualizac¢do
do cenério de aprendizagem, e o e-MuseuCena, que possibilita a construcao do cenarios
de aprendizagem.

5.1 Publicacoes

A partir dos resultados obtidos nesta dissertacao, foram publicados os artigos:

— WELTER, E. F. A.; ZAINA, L. A. M.; LELES, A. D.; RIBEIRO, M. S. Aprendendo
Historia através de Museus Virtuais: uma parceria entre Professores e Musedlogos.
In: 3° Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao, 2014, Dourados - MS. 20°

Workshop de Informatica na Escola. Porto Alegre - RS: Sociedade Brasileira de
Computacao SBC, 2014. v. 20. p. 76-85.

— Zaina, L., Leles, A., Duarte, A., Géis, G., e Welter, E. F. A. (2015). Uma Linha de
Produto de Software para Construcao de Museus Virtuais para Aprendizagem. In
Anais do Simpdsio Brasileiro de Informética na Educagao (Vol. 26, No. 1, p. 51).

Como publicagoes futuras estao sendo preparados artigos com contribuicoes parciais para
serem enviados a conferéncias nacionais e internacionais da area.

Além disto, sera preparado um artigo completo da proposta e suas validagoes para ser
enviado a um periddico internacional da &rea.

5.2 Trabalhos futuros

Como trabalhos futuros pode-se considerar a adaptacao do cenario de aprendizagem de
acordo com o dispositivo de interacao; identificacao de outros OMI; e realizacao de outros
experimentos.

Entretanto, apesar dos objetivos terem sido alcancados, as validagoes precisam ser reali-
zadas com maiores amostras, para a real comprovacao da efetividade da proposta.
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Apéndice

Termos de Consentimento Livre e Esclarecido

Os participantes de instituig¢oes assinaram TCLE para podermos divulgar os dados do
estudo realizado.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado para paricipar da pesquisa intitulada: O uso de cenarios de
aprendizagem com apoio ao ensino de Histdria, tendo como orientadora a professora Dra. Luciana

Aparecida Martinez Zaina.

Vocé foi selecionado por ser docente da disciplina de na Instiluigéo

de ensino sendo que sua

participagdo ndo & obrigatoria. A gualguer momento vocé podera desistir de participar e refirar seu
consentimento. Sua recusa nédo traré nenhum prejuizo em sua relagio com a pesquisadora responsawvel

ou com a instituigdo pesquisada.

O objetive deste estudo & investigar a possibilidade do uso de museus virluais como

ferramenta de apoio ao ensino de Histdria para alunos do nivel fundamental e médio.

Sua parficipagio nesta pesquisa consistira em responder um formularie de entrevista com
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perguntas fechadas, neste modelo vocé devera escolher as opgdes que melhor se adequarem com sua

opinidio.

Esta pesquisa pode apresentar algum risco por solicitar que seja respondido um formulario
de entrevista, e isto pode gerar certo constrangimento ou incodmodo. Para minimizar os riscos, em
momento algum serao solicitadas informagdes pessoais que o identifiguem e sera assegurado que sua

partii:ipag,éo serd sigilosa, resguardando sua partic ipagéo & suas respostas.

O beneficio relacionado com a sua participagdo, sera o desenvolvimento de um ambiente

wvirtual que auxilie os alunos no aprendizado da disciplina de Historia.

Os dados nde serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagéo ou suas respostas.
Yook receberd uma via deste termo, com a pesquisadora responsavel, no momento em que aceitar
participar desta pesquiza. N8o haverd necessidade de gualguer dnus por parte do participante da

pesquisa, sendo que o3 gastos serdo de inteira responsabilidade da pesquisadora responsdvel.

Caso ocorram dividas posteriores, quanto a pesquisa ou qualguer outro assunto relacionado,
vocé deve contatar a pesquisadora responsavel Prof. Eline Faliane de Araujo Welter atraves do

telefone: (15) 3376-9944 ou pelo e-mail: elinewelter@ifsp.edu.br.

Prof. Dra. Luciana Aparecida Martinez Pesquisadora Responzavel
Zaina Eline Faliane de Araujo Welter
Orientadora Estudante de Pds-Graduacio Strictu-Sensu na

Universidade Federal de Sdo Carlos

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa e concordo

em participar.

Nome do Participante RG Assinatura
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TERMO DE CONSENTIMENTO INSTITUCIONAL

Solicito sua autorizacdo para realizagdo da pesquisa intitulada; O uso
de cenarios de aprendizagem com apoio ao ensino de Histdria, tendo como
orientadora a professora Dra. Luciana Aparecida Martinez Zaina.

O objetivo da pesquisa & investigar a possibilidade do uso de museus
virtuais como ferramenta de apoio ac ensino de Historia para alunos do nivel
fundamental e medio.

Os dados obtidos nesta pesquisa serdo utilizados na publicagao de
artigos cientificos e da dissertacdo, contudo, assumo total responsabilidade de
ndo publicar qualquer dado que comprometa o sigilo das participacies. Os
bancos de dados gerados pela pesquisa serdo disponibilizados sem as
informag des pessoais que comprometam o sigilo dos participantes da pesquisa
e a opgao pelo prosseguimento ou interrupcdo da paricipacdo podera ser
solicitada no momento em que julgar pertinente, sem qualquer prejuizo.

Eline Faliane de Aradjo Welter
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AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL

Eu, , responsavel

pela Instituicdo de ensino

declaro que fui informado dos objetivos da pesquisa acima citada, e concordo
em autorizar a execugdo da mesma nesta instituicio. Sei que a qualquer
momento posso revogar esta autorizacdo. Declaro, também, que esta € uma
participacdo voluntaria e ndo recebi qualquer tipo de pagamento por esta

participacdo da instituicdo.

ltapetininga - SP____ de de

Diretor
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Agrupamentos dos dados para a criacao das
personas

Abaixo alguns dos agrupamentos realizados para dar origem as personas propostas na

Secao 3.
Agrupamento de Escola x Local de Acesso a Internet
X: escola (Nom) v | |Y: acessalnternet (Nom)
Colour: acessalnternet (Nom) i v || Select Instance
Clear Open Save Jitter
Plot: semfim
N
|
Y
%
1
‘1‘
]
h
R
v
1
uf
T
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Agrupamento de Escola x Dispositivo mais utilizado

v ‘ IV: acessalnternet (Nom)

}1; escola (Nom)

Colour: meioA

| v | select nstance

Reset

Plot: semfim
N

L)
L

SE—mer—o

2o

o

s — o
.
x

moupo

b5
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X %

x
X x
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- x x
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*TGX %
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xwxrxﬁg?%x M < B

coc

Class colour

Celular

‘X: escola (Nom)

d
Nodesto-Tavares-de-Lima
Julio-Bierrenbach

Computador Tablet

Agrupamento de Escola x Frequéncia de Acesso a Internet

v ‘ ‘Y: frequendalnternet (Nom)

‘ Colour: frequencialnternet (Nom)

v | |select Instance

Reset

Plot: semfim
19

J
E3

c x
LI XN

Fx
%

Jtter -

coc

Class colour

Todos-os-dias

4-a-6-vezes-por-semana

Modesto-Tavares-de-Lima
Julio-Bierrenbach

2-a-3-vezes-por-semana 1-vez-por-semana

1-vez-por-mhis
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Personas desenvolvidas

Personas criadas durante o Estudo de Caso 1, realizado com 10 professores.
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Apéndice

Formulario de Observacao Alunos

As atividades realizadas com os alunos foram apoiadas pelo seguinte formulario de obser-

vacao:

1)

Formulario de Dbzervacio

O Desktap O Tahblat 5"
O Tahlet 107 O Smartphone

O alune precizou de ajuda para realizar al=uma tarefa?
O Niao
O Sim Qual {quais)?
O alune fer wyo do agente animado para narrar o texto?
O Mo
O Sm
O aluno mosirou-se entusissmado dorante a realizacio das tarefas? Gran
de 1 (menor) a 5 (maior).

01 O 3 O 5
o2 O 4
O aluno responden tedas ax questies do quiz?
O &m
O Hio

Durante oz minatos de savegacdo livre gual foi o comportamento do alung?
Exploron o zite no geral

Fefaz as tarefas seguindo o papal

Fefaz o Chuiz

Crviu o narrador

Law o texto

Mo teve imteresze.

OoOooono
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&) O aluno que fer nzo do fablet ou smariphone teve dificuldade em wtilizar o
touch em alzuwm elemento?
O S Cual {quaiz)?
0 Nio

71 O Aluno ficon até o final do tempo limite otilizando a ferramenta?
O Sm
O Nio

Observacoes (Caso tenha observado algo importamte gque mio e encaixa mnas
questies acima):



Apéndice

GuiMapLearn

Descrigao dos campos do MapLearn e questoes-guia.

Guideline GuiMapLearn

Cste guia term por finalidade auxiliar o educador a criar 0 mapa de empatia {empathy map)
para que seja possivel a criagio de uma atieidade no muoses wvirkoal que  atenda

adeguadamente a um aluno ou & um grupo de alunos cam perfis prosimoes,
O Maplearn foi subdividido em sessdies as quais serdo axplicadas abaio:

Mome: O Mome da persona serd apenas de cardter ficticia,

Perfil: Meite campo dewerd ser dentificade gual & o perfil da parsana, bassanda-se nos

parhs ideptificados por Mumfard gue encantram-s2 nos cartfes.

Faz: Meste camps 30 desiritas as caracteristicas da ratina na aluno, o que ele faz, quais &

atividades que mais gosta & nda gasta, guats <5o seus hobbies,

Mutiva;ﬁu: Meste campo s5o desritas & motivagdes gue o aluno temn, o que o estimula, o

que a frustra, se gasta de ser desafisda, o guanto gosta de utilizar tecnalogia no seu cotidiana,

Habkilidades Gerais: Heste campa & possivel descrever guais s5o0 & habilidades que a

aluno possui, se tem faclidade alguma distipling se possui habilidades e=m utilizar ferramentas
tecnalogicas.

Habilidades em Historia: Em habilidades em histéria & passivel destacas se a aluna

pasiui habilidades neceisirias para o aprendizado de histdria, como e sahe ler = interpretar
textos & imagens, se consegue farer associacbes de fatos do passado com o presente, @ntre
aubros,

Dificuldades: Neste campo sdo apontadas se o aluno passui alguma dificuldade em alguma

atividade, discipling @ guas problemas enfrenta.
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Mecessidades: Mests campa o descritas as necessidades gue o alunos passui, o gue

precEs sar malhorado de acordo com & difculdsdes spontadas.

Dispositivos: Meste campo 30 descritas os dispositives tecnoldgicas (celular, 'I:al:hleli

camputadar) gue a aluns posul preferénca ou gue mais gosta.

Canais de interagao: Meste campo 5o descritas quais paderm ser os canais para interagic

com o alumas (passar o conteddol, of canais podem ser textas [historias), imagens {fotes,
grificas, mapas) ou som {narragdo de uma histdrial

CAMPO PERGUNTA GLIA

FAZ O que o aluno faz?
Atividades que mais gosta?
Atividades que NAO gosta?

Mﬂ'lWAﬂil‘.} O que estimula o aluno?

Gosta de desafios?
Gosta de tecnologia?

Habilidades Gerais Em quais atividades o aluno & bom?
Disciplinas gue possui facilidade?
Gosta de leitura?
Facilidade em utilizar tecnologia?

Habilidades em Histaria Leitura e interpretacao de textos?
Interpretacao de Imagens?
Aszsociacdo de fatos do passado com o presente?
Possui habilidades analiticas?
Possui habilidades reflesivas?
Possui habilidade de se colocar no lugar de um personagem?

DIRICULDADES Atividades em que tem dificuldades?
Que problemas enfrenta?
O que o frustra?

MECESSIDADES Cuais as dificuldades que prediza trabalhar para melhorar?

DISPOSITIVOS Utiliza celular, tablet ou computador?
Qual o dispositivo de preferéncia?

CANAL DE IH'IEHAEE&] Fossui habilidade de interpretagio de textos?
Gosta de interpretar textos?
Possui habilidade de interpretacio de figuras ou imagens?
Gosta de ver figuras de imagens?
Gosta de ouvir histarias?




