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APRESENTACAO

O grupo de pesquisa Intera nasceu em 2012, fruto do encontro de
pesquisadores da Universidade Federal do ABC que compartilhavam o
mesmo interesse pela drea de Informéatica na Educacao. Foi uma parceria
sinérgica, cheia de afinidades, que se mantém viva até hoje (2025). Desde
o inicio, junto com o grupo, floresceram intmeros trabalhos de pesquisa
e extensao — e, entre eles, a propria Metodologia Intera.

A primeira publica¢gdo da metodologia ocorreu em 2013, por meio de
um artigo que apresentou os caminhos iniciais da versao original. Dois
anos depois, em 2015, lancamos o primeiro livro sobre a Intera. Desde
entao, ela vem sendo aplicada e validada em diferentes contextos e para
multiplos tipos de Objetos de Aprendizagem (OAs). Ao longo dessa década,
varios outros artigos foram publicados com o objetivo de registrar e com-
partilhar essas pesquisas e validacoes. A partir dela também foram regis-
trados 16 softwares educacionais e estao previstos mais 16.

Este livro, porém, traz algo especial: a segunda edicao da Metodologia
Intera. Ela foi revisada, atualizada e ampliada, e esta apresentada logo
no primeiro capitulo. Em seguida, compartilhamos suas validacoes em
diversos tipos de OAs, como aulas, planejamentos de aulas assincronas,
softwares educacionais e jogos digitais.

Um dos avancos mais significativos desta nova edicao esta na area
de Interacdo Humano-Computador: criamos o papel do usuario como
codesigner e formalizamos a atuacao de uma equipe dedicada a acessibili-
dade. A Intera também se fortaleceu na area de jogos digitais, permitindo
compreender de que forma os elementos proprios dos jogos se integram
ao processo de desenvolvimento.

Por outro lado, reconhecemos que um dos pontos que menos avancou
foi a etapa de avaliacdo pedagogica. Essa etapa, que busca compreender
como (ou se) ocorre a aprendizagem durante o uso de um OA, permanece
como um grande desafio. Ela deve acontecer ap6s a finalizacao e publi-
cacao do objeto e enfrenta todas as dificuldades inerentes ao campo da
avaliacao educacional: a escolha da abordagem adequada (conteudista,
cognitivista, socioemocional, metacognitiva, entre outras), além do fato de
que a aprendizagem ndo depende apenas da tecnologia em si, mas também
da mediacdo do professor, da qualidade pedagbgica, do contexto escolar
e das caracteristicas individuais de cada estudante.



A medida que a Metodologia Intera foi sendo validada, constatou-se
que um outro grande desafio no desenvolvimento na produ¢dao de um
Objeto de Aprendizagem (OA) consiste em transpor os requisitos peda-
gbgicos para funcionalidades concretas do sistema, ou seja, para seus
requisitos funcionais. Em outras palavras, trata-se de identificar quais fun-
cionalidades um OA deve apresentar para ser caracterizado, por exemplo,
como sociointeracionista. Sendo assim, além dessas validacoes, reunimos
diretrizes que apoiam o desenvolvimento de objetos sociointeracionistas

Outro avanco apresentado neste livro é a demonstracao de como a
metodologia pode ser utilizada como base para a modelagem de processos
voltados a producao de objetos de aprendizagem do tipo cursos a distancia.

A Metodologia Intera possui licenca aberta e sua documentacao esté
disponivel gratuitamente no site do grupo de pesquisa Intera, o que facilita
seu uso, adaptacao e ampliacao.

Com esta obra, esperamos nao apenas contribuir para o trabalho
de profissionais envolvidos na producao de Objetos de Aprendizagem,
mas também inspirar novos pesquisadores a avancarem especialmente
na area da avaliacao pedagogica. Nosso desejo é que a Intera continue
sendo validada, aprimorada e expandida, alcancando outros tipos de OAs,
fortalecendo ainda mais o campo da Informética na Educacao.

Juliana Cristina Braga, Silvia Dotta, Edson Pinheiro Pimentel 10



Carituto 1

METODOLOGIA INTERA PARA
O DESENVOLVIMENTO DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Juliana Cristina Braga, Edson Pimentel, Silvia Dotta

1.1 Introducdo

Os materiais instrucionais digitais utilizados para o ensino tém sido
classificados como Objetos de Aprendizagem (OAs) e podem auxiliar o
professor a criar novas estratégias pedagogicas que favorecam o apren-
dizado do aluno. Por se tratar de um contetido digital voltado ao aprendi-
zado, um OA deve conter tanto qualidade técnica como pedagodgica, caso
contrario, sua utilizacao pode acarretar desmotivacao do aluno e, no pior
caso, conduzir a um aprendizado inadequado.

A necessidade de se produzirem OAs de qualidade imp6e uma reflexao
sobre o papel do professor para além de planejar, preparar e conduzir o
contetido de uma aula. O novo papel docente é sua atuacgao tanto no pro-
cesso de curadoria de OAs como também na sua producao.

O processo de producao de OAs deve contar com a participacao dos
professores, no entanto, afora dominar sua area de atuacao, sao poucos os
professores que possuem conhecimentos técnicos suficientes para atuar
em toda sua cadeia de producao, como por exemplo, programar um jogo
digital. Apesar de acordo dessas dificuldades técnicas, a participagao dos
professores nesse processo é fundamental, ja que eles sdo os detentores
dos componentes pedagogicos desse procedimento além de toda bagagem
trazida da sala de aula.

Uma vez que os professores ainda nao possuem formacao para domi-
nar o conhecimento técnico que envolve o desenvolvimento de OAs, ele
necessita de apoio de equipes multidisciplinares para sua producao.
Essas equipes variam conforme o tipo de OA (cursos, videos, simulacoes,

Metodologia Intera 2.0: diretrizes para desenvolver objetos
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softwares, imagens etc.), mas podem ser compostas por cientistas da com-
putacao, videomakers, designers, musicos etc.

Notoriamente, o desenvolvimento de OAs é uma area interdiscipli-
nar e sua producao nao pode ser considerado um processo trivial. Em
consequéncia, torna-se importante o uso de metodologias apropriadas
para organizar, padronizar, facilitar a comunicagao entre os envolvidos
nesse processo. O uso de metodologias inadequadas ou a ndo adocgao de
uma metodologia pode gerar OAs que nao atendam as necessidades de
aprendizagem dos alunos e/ou OAs de baixa qualidade técnica.

Historicamente, trés tipos de abordagens eram adotadas para o
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OAs) (Braga, 2015): a
primeira centrada no design instrucional, enfatizando os aspectos pedago-
gicos; a segunda voltada exclusivamente ao processo de desenvolvimento
de softwares, com foco nos aspectos computacionais; e, por fim, uma
terceira que busca integrar essas duas perspectivas. Foi nesse intuito de
mesclar dimensoes pedagogicas e tecnologicas, e de preencher essa lacuna,
que surgiu a Metodologia Intera (Inteligéncia, Tecnologias Educacionais
e Recursos Acessiveis) para o desenvolvimento de objetos educacionais.

A primeira grande publicacdo sobre a Metodologia Intera foi em 2014
no livro “Objetos de Aprendizagem — Metodologia de Desenvolvimento”,
mas desde sua criacdo em 2012, a Metodologia Intera foi utilizada e con-
sequentemente, validada, para o desenvolvimento de diferentes tipos de
objetos educacionais, abrangendo desde os mais complexos, como jogos
educacionais digitais, até os mais simples como uma aula virtual. (Braga,
2015b, Nishida et al., 2014, Braga et al., 2014, Braga et al., 2013, Braga
et al., 2013, Siller & Braga, 2013, Braga et al., 2012, Pereira & De Souza,
2017, Dotta et al., 2012, Borges, 2015, Bertolini et al., 2013, Braga et al.,
2014, Dos Reis et al., 2019, De Oliveira Andrade & Rodrigues, 20162, Goya
et al., 2014, De Oliveira Andrade & Rodrigues, 2016b, Sparvoli et al., De
Oliveira Andrade & Rodrigues, 2014, Stransky et al., 2015, Stransky et al.,
2015, Nelson & Braga, 2016, Sant’Ana et al., 2019, Limberg et al., 2015,
Castilho et al., 2024, Sanches et al., 2024, Cunha, et al., 2022, Berlamino
et al., 2021, Vieira & Odakura, 2021, Melle et al., 2020a; Oliveira et al.,
2016, Dotta, et al., 2012).

Com base nessas validagoes, a Metodologia Intera passou por um
processo continuo de aperfeicoamento ao longo da altima década. As
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contribui¢des mais relevantes dessa trajetoria sao apresentadas ao longo
deste livro. Neste capitulo, em particular, destacam-se as principais alte-
racoes incorporadas, culminando, ao final, em um quadro-sintese que
relne as mudancas mais significativas desde a sua criacao.

1.2 Processos, metodologias e frameworks

Antes de apresentar a segunda edicao da Metodologia Intera, faz-
-se necessario esclarecer alguns termos recorrentes na literatura que sao
empregados para descrever o “passo a passo” para o desenvolvimento de
objetos educacionais. Entre eles se destacam: metodologia, processo e
Jframework a serem definidos e diferenciados a seguir.

1.2.1 Metodologia

Segundo o Michaelis (2011), o termo metodologia se refere ao estudo
dos métodos, especialmente dos métodos cientificos. Em outro contexto,
aplicado a pesquisa, metodologia pode ser entendida como o conjunto de
procedimentos e regras que orientam sua execucao.

De acordo com o Dictionary.com, metodologia é um sistema de méto-
dos, principios e regras utilizado para regular uma determinada disciplina,
seja nas artes ou nas ciéncias. No ambito educacional, o conceito esta
associado a pedagogia, representando a anélise e a avaliacao dos contetidos
a serem ensinados, bem como dos métodos para ensina-los. Ja no campo
dos Sistemas de Informacao (SI), o termo metodologia se relaciona ao
conjunto de regras que auxilia os desenvolvedores a atingirem seus obje-
tivos, independentemente do sistema a ser projetado ou implantado, mas
sempre considerando as necessidades do usuério final (Laudon & Laudon,
2001; Rezende, 1997).

1.2.2 Processo

O termo processo pode assumir diferentes significados em distin-
tas areas do conhecimento, como direito, informatica, medicina, entre
outras. Na administracdo de empresas, uma definicao bastante utilizada
¢é a de Goncgalves (2000), segundo a qual processo corresponde a uma
sequéncia logica de atividades voltadas a elaboragdo de um servigco que
gera valor para os clientes. Em geral, os processos sao constituidos por
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inputs (entradas) e outputs (saidas), sendo que os inputs representam,
em grande parte, os materiais necessarios para a execugao das atividades.

O output (do inglés, saida) corresponde ao resultado obtido apos a
execucao da sequéncia logica de atividades que comp6em o processo. Para
o sucesso de um projeto, ¢ fundamental que os inputs e outputs estejam
claramente definidos, bem como as tarefas intermediarias, que devem ser
organizadas em sequéncia logica e interdependente, a fim de evitar proble-
mas ao longo da execucao. No campo computacional, conforme descrito
no Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK), o processo de
desenvolvimento de software abrange tanto as atividades técnicas quanto
as gerenciais realizadas durante as etapas de aquisi¢ao, desenvolvimento
e manutencao do sistema.

1.2.3 Frameworks

Antes de explicar o significado de framework, é necessario destacar
que existem duas vertentes principais em sua aplicacdo. A primeira esta
relacionada a um conjunto de ferramentas que facilitam o desenvolvi-
mento de software. Nesse sentido, um framework consiste em classes e
codigos ja prontos que promovem o retso, reduzindo o esforco do desen-
volvedor. Esses codigos sdo genéricos e podem ser utilizados tal como
estdo ou, quando necessario, adaptados para o objetivo especifico (Alvim,
2008). Exemplos desse tipo de framework incluem Spring Boot, Boots-
trap, Cordova, Angular e Ionic.

A segunda vertente do termo se refere a uma estrutura metodologica
a ser seguida para apoiar o suporte, a manutencao, a implementacao e o
gerenciamento de um projeto ou de uma organizacao. Nessa aplicacao,
o framework pode englobar guias, ferramentas e técnicas destinadas a
assegurar a execucao das atividades e a entrega de produtos. Exemplos
incluem Scrum, ISO 27002, ISO 20000 e ITIL.

Diante das defini¢oes apresentadas, conclui-se que o termo processo
nao seria o mais adequado para caracterizar a proposta da Metodologia
Intera. Isso porque propor um processo implicaria a definicao de multiplos
processos de desenvolvimento, de gerenciamento e de qualidade, entre
outros. Além disso, a nocao de processo poderia engessar excessivamente
as escolhas técnicas, pedagogicas e gerenciais no desenvolvimento de
um OA. Tais escolhas, como a definicao da abordagem pedagobgica a ser
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adotada, devem se manter livres de amarras, assim como as decisoes de
natureza técnica e administrativa, considerando a diversidade de possi-
bilidades existentes.

Considerando a diversidade de OAs existentes e as peculiaridades
inerentes a cada tipo de OA, a ado¢ao de um processo rigido para o seu
desenvolvimento se mostra inadequada. Em contrapartida, o termo
framework, quando entendido como uma estrutura a ser seguida, pode-
ria se aproximar da proposta da Metodologia Intera. No entanto, trata-se
de uma terminologia amplamente difundida na drea da computacao, mas
pouco utilizada no campo educacional.

Diante disso, optou-se pelo uso do termo metodologia para carac-
terizar esta proposta. A escolha se justifica pelo fato de que, além de
estar alinhado a tudo que ja foi desenvolvido usando a Intera, trata-se
de um conceito amplamente reconhecido em diferentes areas do conhe-
cimento e nao restrito a computacao. Considerando que o desenvolvi-
mento de OAs é um processo intrinsecamente multidisciplinar, o uso
de metodologia se torna mais apropriado e compreensivel as diversas
areas envolvidas.

Assim, neste livro, estende-se a definicao de metodologia no contexto
interdisciplinar de sistemas de informacao e educacao, compreendendo-a
como um conjunto de regras gerais voltadas ao desenvolvimento de dife-
rentes tipos OAs.

1.3 Apresentando a Segunda Edicdo da
Metodologia Intera

A Metodologia Intera ¢ uma metodologia iterativa, que sugere o “ir e
vir” em suas etapas. A Metodologia Intera considera o processo de desen-
volvimento de OAs como sendo um projeto e por isso ela traz consigo os
pilares teoricos da gestao de projetos (PMBOK, 2008).

Como definindo em sec¢oes anteriores, a Metodologia Intera pode ser
ainda considerada um arcabouco (“frameworks”) para o desenvolvimento
de qualquer tipo de contetido digital utilizado para a aprendizagem. Isso
implica que ela deve ser genérica e adaptavel o suficiente para ser aderente
a qualquer tipo de OAs, seja qual for sua granularidade, seu tamanho
ou complexidade.

Metodologia Intera 2.0: diretrizes para desenvolver objetos
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Independentemente do tipo do OA, a Metodologia Intera possui os
seguintes componentes: fases, papéis, etapas e artefatos. A seguir, apresen-
ta-se um detalhamento sobre esses componentes, ja atualizados conforme
a segunda edicao da Intera.

1.3.1 Fases

Fases sao os periodos a que as etapas da metodologia podem perten-
cer, ressaltando-se que uma etapa pode pertencer a mais de uma fase. As
fases geralmente sdao sequenciais e normalmente sao definidas pela entrega
de algum componente do OA. Na primeira edicao, o nome das fases eram:
inicial, intermediaria e de transicao, mas na segunda edicao modificamos
para: pré-desenvolvimento, desenvolvimento e p6s-desenvolvimento.

1.3.2 Papéis

Os papéis descrevem como as pessoas devem se comportar no projeto
e quais sao suas fungoes. Assim, uma pessoa pode assumir mais de um
papel na metodologia.

A definicao do papel dos envolvidos logo no inicio do projeto do OA é
extremamente importante, pois entendemos que é crucial a compreensao
inicial das responsabilidades de cada um, ja que o sucesso na comunicacao
entre os pares, na compreensao das suas atribuicdes e do processo € o que
acarretara no sucesso do desenvolvimento do OA. A definicao de papéis da
Metodologia Intera foi baseada no processo unificado de engenharia de soft-
ware (RUP), no modelo de design instrucional ADDIE e no processo RIVED.

Dependendo do tipo de OA, os papéis podem ser mais especializados,
por exemplo, no Capitulo 4, mostraremos os papéis especificos para OAs
do tipo jogos e no Capitulo 8, mostraremos os papéis especificos para OAs
do tipo curso a distancia.

Sao considerados papéis na Metodologia Intera: analista, conteudista,
gerente de projetos, demandante, designer de interface, designer instru-
cional, equipe de desenvolvimento, equipe de teste e qualidade e usuarios.

Na segunda edi¢do na Intera, acrescentemos equipe de acessibilidade
e usuarios. Esses dois papéis na primeira versao poderiam ser incluidos
na equipe de desenvolvimento, no entanto, ao validamos a Metodologia
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Intera para producao de objetos acessiveis (vide Capitulo 5), concluimos
que, devido sua importancia esses papéis necessitariam de maior destaque.

Alinhada as teorias de design da area de Interacaio Humano Compu-
tador, a segunda versao da Metodologia Intera destaca a importancia de
envolver os usuarios ao longo das atividades de desenvolvimento de um
OA, oferecendo-lhes a oportunidade de participar, direta ou indiretamente,
das decisoes tomadas. Quanto mais cedo os usuarios forem incluidos no
processo de design, mais rapidamente sera possivel compreender suas
necessidades, influenciando de forma positiva a sintese da solucao e permi-
tindo identificar e corrigir eventuais problemas. Esse envolvimento favorece
o desenvolvimento de sistemas interativos mais relevantes para os usuarios
e com maior qualidade de uso, uma vez que incorpora suas interpretacoes
e opinides sobre os resultados do design (Barbosa et al., 2021).

No Quadro 1, apresentamos a descricao de cada um dos papéis.

Quadro 1 — Descricao dos papéis da Metodologia Intera segunda edigio

Papel Descricao das atividades do papel
Responsavel por fazer o levantamento e anélise do contexto e dos requisitos
Analista do OA. Também é responsavel por elaborar o planejamento da qualidade e
dos testes do OA.

Responsével pela elaboracao do contetido, incluindo pesquisa de contetdo,
especificacao de contetidos adicionais e avaliacdo do contetido na etapa
de testes. E também sua funcio manter a integridade do contetido do OA

Conteudista . P . P .
realizando nele varias revisoes, se necessario. Devera manter o OA dentro
dos objetivos pedagdgicos no qual ele foi concebido e garantir a qualidade e
veracidade do contetdo.
Solicita o desenvolvimento do OA que sera desenvolvido. Pode ser o principal
Demandante . L. .
responsavel por fornecer a verba necesséria para o desenvolvimento do OA.
Responséavel por planejar e gerenciar o projeto de desenvolvimento do OA. Faz
Gerente de parte de suas atribui¢des: manter a comunicacao entre a equipe, acompanhar o
Projetos cronograma, o escopo e o custo do projeto, distribuir e gerenciar as atividades
da equipe.
Projeta os componentes de interface do OA de forma a potencializar o
Designer de entendimento do contetdo (produzido pelo conteudista) a partir do uso de
Interface linguagens e formatos variados (hipertexto, da mixagem e da multimidia).
Desenvolve a identidade visual do objeto e ilustragoes.
Designer

Instrucional Responsavel por realizar o planejamento pedagdgico e a avaliacio pedagbgica
(designer do OA.
pedagogico)

continua...
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...continuacdo

Papel Descricao das atividades do papel
Responsével pelas escolhas tecnologicas para o desenvolvimento do OA, de
Designer acordo com seu contexto e requisitos. Também responséavel por fornecer
Técnico (ou subsidios técnicos de forma a guiar a equipe de desenvolvimento. Exerce a
Arquiteto) func¢ao de um consultor técnico e necessita ter formagao na area de computacao
ou similar.
Responsével pelo desenvolvimento ou producao do OA. Essa equipe devera
Equipe de ser forma(.ia por profissionais técnicos Qe acordo com o tipo dt? OA a ser
. desenvolvido. Exemplos: se o curso precisar de um video, a equipe devera
desenvolvimento . - . . .
possuir técnicos em producao de video. Se a equipe precisar de um software,
devera poder contar com programadores.
Equipe de teste Responsavel por.realizar fiiferentes ti.pos de testes ao longo do de.sen.vo~lviment0
e qualidade do curso, garantindo assim sua qualidade. Faz parte de suas atribui¢oes testar
as funcionalidades, a acessibilidade, a confiabilidade etc.
Equipe de A equipe de acessibilidade devera promover e garantir a acessibilidade do OA.
e Por exemplo: realizar a interpretacdo para libras, realizar audiodescri¢ao das
acessibilidade . .. - .
imagens, permitir navegacdo do OA via teclado, dentre outros.
Usuérios Sao os usuarios do futuro OA que podem participar do projeto como codesigns

e, podem desempenhar o papel de testadores

Apos a validacao da Metodologia Intera para jogos educacionais (vide
Capitulo 4), identificamos mais alguns papéis (Quadro 2), mas esses s6
sao recomendados, inicialmente, para OAs do tipo jogos. H4 uma hipédtese
de que OAs do tipo simulacdo também poderia acrescentar esses papéis,

mas seria necessario ainda uma validacao.

Quadro 2 — papéis da Intera para OAs do tipo jogos educacionais

Papel

Descricao do papel

Designer de som

Designer de jogos
/ game designer

Equipe de video

O designer de som é responsavel por escolher e criar os sons que mais estdo de
acordo com o jogo que esta sendo desenvolvido. Esse papel pode contar com
a ajuda de outros papéis, para ajudar a garantir a qualidade do som utilizado.
O designer de jogos é um papel essencial para o desenvolvimento de jogos,
pois € esse profissional que definird pontos como: a quantidade de pontos
que o jogador ird ganhar, quanto de vida ird perder, requerimento do sistema
etc. Esse profissional faz um papel de facilitador para os outros papéis, pois
ajudando a decidir qual o melhor género para abordar o problema, a definir
os elementos do cenario, regras etc.

A equipe de video é encarregada de produzir ou preparar um video ja existente
para ser utilizado no jogo. Os videos podem ser referentes a algum contetido
que tera no jogo, ou tradugdes de libras.

Equipe de
acessibilidade

A equipe de acessibilidade pode ser composta por profissionais de libras,
audiodescritores etc. Esses profissionais sdo responsaveis pela acessibilidade
do jogo, tentando pensar sempre no design universal.
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1.3.3 Artefatos e Guias

Em quase todas as etapas da metodologia, dados sao gerados pela
equipe envolvida, desde documentos como planilhas, prototipos, até
codigo fonte (caso o OA seja um software). Todos esses dados contendo
informacoes sdo considerados artefatos para a Metodologia Intera.

A Metodologia Intera, fornece um conjunto de artefatos para guiar a
producao dos OAs, a esses artefatos chamamos de guia. Funcionam como
modelos predefinidos, que devem ser preenchidos e adaptados conforme
o tipo de OA. Ao apresentar as Etapas da metodologia, apresentaremos
também os artefatos guias.

1.3.4 Etapas

Etapas sao colecOes de atividades relacionadas a uma area de inte-
resse principal. A duracao de uma etapa depende do tipo de objeto e de
sua complexidade. As etapas podem ocorrer concomitantemente ou nao, e
variam de acordo com o modelo de desenvolvimento adotado pela equipe.

Em cada etapa da Metodologia Intera, h4 um conjunto de ativida-
des e praticas que variam conforme o tipo de objeto a ser desenvolvido. A
nomenclatura utilizada para designar essas etapas foi inspirada no Guide
to the Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK). No entanto,
enquanto o referido guia adota o termo “areas de conhecimento”, na Intera
se optou pelo uso do termo “etapas”, uma vez que area de conhecimento
pode ser confundia com os elementos pedagogicos a producao de um OA.
Além disso, o temo etapas é bastante conhecido em diversas areas.

As etapas da Metodologia Intera segunda edicao se mantiveram as
mesmas da edi¢do anterior: contextualizagdo pedagdgicas, requisitos, arqui-
tetura, desenvolvimento, testes e qualidade, disponibilizacdo, avaliacao
pedagogica, gestdo de projetos e ambiente e padrdes. O projeto de desenvol-
vimento de um OA deve iniciar pela etapa de contextualizagao e finalizar pela
etapa de avaliacao pedagogica. A etapa de gestao de projetos é transversal a
todos as outras e duram até o final do projeto de desenvolvimento de um OA.

Essas etapas sao interativas e podem ocorrer concomitantemente. A
Figura 1 ilustra as etapas da Intera.
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Figura 1
Etapas da Metodologia Intera

Contextualizacéo
pedagégica

Ambiente Requisitos

GEesit@e

Avaliagdo
pedagégica d e

Arquitetura

Desenvolvimento
Disponibilizagéo

Testee
qualidade

Nota: Tlustrado por Dante Pereira Karras.

A Figura 2 mostra que cada etapa da metodologia é composta por 3
elementos: i) entrada; ii) praticas; iv) saidas.

Os elementos de entrada sdo as informagoes e/ou artefatos necessa-
rios para o desenvolvimento da etapa que se refere. As praticas sao técni-
cas, ja consagradas e utilizadas na area de computacio e/ou educacao, que
podem ser usadas no desenvolvimento de um OA e variam conforme o seu
tipo. Como exemplos de praticas se podem citar: storyboard, roteiros de
videos, prototipos de softwares, mapas instrucionais de cursos a distancia.
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Essas praticas nao fazem parte da Metodologia Intera, no entanto a meto-
dologia recomenda algumas delas. Os elementos de saida sdo informacoes
ou artefatos gerados durante ou no final do desenvolvimento da etapa que
se refere. Ao longo desse livro daremos exemplos de entradas, praticas e
saidas de acordo com o tipo de OA.

Figura 2
Elementos de cada etapa de Metodologia Intera: entradas, praticas e saidas

(R, /Trlees™ [ Salae™

A seguir, um detalhamento de cada etapa da metodologia.

Etapa de Contextualizagéo

Nessa etapa, a definicao do contexto pedagogico OA devera ser rea-
lizada. Recomenda-se que essa seja a primeira etapa a ser iniciada, pois é
necessario conhecer bem as condicoes e o publico-alvo do OA. Exemplos de
informacoes dessa etapa: ementa em que o curso se encaixa, descricao do
publico-alvo, modalidade de ensino, objetivo de aprendizagem, possibili-
dade de ser utilizado por pessoa portadora de deficiéncia (acessibilidade),
cenario e contexto em que ele se apresentara etc. O principal artefato dessa
etapa é o documento contextualizacgao.

Na educacao, o OA deve vir acompanhado de uma reflexao do ato de
ensinar, além de estar agregado ao planejamento didatico-pedagogico.
Caso isso nao ocorra, o OA pode ser considerado um elemento estra-
nho, desprovido de sentido no processo de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, a grande importancia da etapa de contextualizacao é refletir e
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agregar a parte pedagodgica ao OA que sera concebido. Quanto mais asso-
ciados estiverem o conhecimento escolar e os contextos presentes na vida
do estudante, mais o conhecimento tera significado. Portanto, é mesmo
importante que se faca uma analise contextual para desenvolver a con-
textualizacdo pedagobgica do OA.

Nem sempre essa reflexao sobre o contexto pedagogico do OA é algo
intuitivo de se fazer, sendo assim a Metodologia Intera disponibiliza um
artefato para auxiliar nessa etapa. A seguir, o guia de contextualizacao (Qua-
dro 3) disponibilizado pela Metodologia Intera e atualizado nessa segunda
edicao. Nessa nova edicao, inserimos informacdes relacionadas a contetdos
procedimentais e sociais. Também inserimos a palavra design universal
no item relacionado a acessibilidade, resultado do desenvolvimento de um
projeto que possuia essa abordagem de DU e sera apresentada em um dos
capitulos desse livro. As demais modificacoes ocorreram ao longo das vali-
dacoes e aplicacoes da Metodologia Intera a serem apresentadas nesse livro.

Quadro 3
Artefato Guia de Intera de contextualizagcao pedagogica

Guia para Elaboracao da Contextualizagao de jogos educacionais
seguindo a Metodologia Intera segunda edigéo.

Para definir contextualizacio pedagobgica do seu objeto de aprendizagem (AO), responda as
questdes abaixo:

1. Qual o problema pedagogico que o seu OA deseja resolver? (Dica: Para responder essa
pergunta, pense em um conteudo pedagbgico que contenha alguma dificuldade de ensino
e/ou aprendizagem. Mediante esse pensamento, proponha um OA que possa solucionar
esse problema).

Como o seu OA pode contribuir para a solu¢do do problema pedagogico relatado acima?

Em qual ou quais Teorias de aprendizagem vocé ira se basear para desenvolver o OA?

Ha objetivos pedagogicos que deseja atingir com a aplicagdo do OA? Se sim descreva

Qual ou Quais as grandes areas de conhecimento do seu OA? (Ex.: computagdo,

matemaética, portugués)

Dentro da area de conhecimento, qual ou quais disciplinas o OA ir4 abordar? (Ex.: Se for

matemaética: fragoes, dizima etc.).

7. Quais contetidos conceituais o OA iré se basear? (Refere-se ao “saber”, ou seja,
conhecimentos tedricos, fatos, defini¢oes, principios e ideias. Referem-se a construcao ativa
das capacidades intelectuais para operar com simbolos, ideias, imagens e representagoes
que permitem organizar a realidade. Aprender conceitos permite atribuir significados aos
contetdos aprendidos e relacioné-los a outros. Exemplo: defini¢do de biodiversidade, leis
da fisica, datas historicas. Se necessério, consulte a ementa no projeto pedagogico.

continua...

o h N

o
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...continuacao

8.

10.
11.

12.
13.

14.

Quais contetidos procedimentais do OA? (Refere-se ao “saber fazer”, isto ¢, habilidades,
técnicas, estratégias ou métodos que podem ser aplicados na pratica. Ex.: produzir um video
aula sobre aprendizagem dialogica, fazer um algoritmo usando stretch, fazer um objeto de
aprendizagem etc.).

Quais contetidos sociais do jogo? (Refere-se ao “saber conviver”, ou seja, valores, atitudes,
normas e comportamentos sociais.) Exemplo: Respeito as opinides alheias em uma
discussao, Trabalho em equipe, Valoriza¢ao da diversidade cultural, aborda temas como:
acessibilidade, cidadania etc.

Qual o publico-alvo (idade, nivel de escolaridade etc.) dos alunos usuarios do seu OA?
Dentro do publico-alvo, OA sera acessivel a diferentes tipos de alunos? (Cegos, surdos,
idosos etc.) ou possuira o Design Universal? Se sim, quais?

Hé algum conhecimento prévio (contetido pedagbgico) exigido do publico-alvo?

Qual o nivel de fluéncia tecnoldgica que seus alunos devem ter para usar o OA que vocé
propoe?

Descreva o que vocé esti pensando sobre a reuso pedagogica do seu OA (podera ser usado
em outras disciplinas? Quais?

A Figura 3 mostra um exemplo dos elementos de entradas, praticas

e saidas da etapa de contextualizacdo. Observe que um dos elementos de
entrada é o guia de contextualizacao mostrado anteriormente. Assim, como
um dos elementos de saida é o mesmo guia preenchido a partir das pra-
ticas, que no exemplo foram: entrevistas, preenchimento de formuléarios.

Figura 3
Entradas, praticas e saidas da etapa de contextualizacao

Etapa de contextualizagéo

/ Entradas

+ Ementas - Entrevictae - Guia. de

+ Cendrios Preenchiments de contextualizagio

Informagdes sobre formuldrios preenchido.
alunoe

- Objetivos
Pedagdgicos

« Redco contextual
Guia de

contextualizagdo

Como entrada da etapa de contextualizacdo, sugere-se o maximo de

informacoes pedagogicas a respeito dos OAS como: a ementa da disciplina
com que o OA est4 relacionado, os cenarios de uso etc. Uma das praticas
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mais abordadas nessa etapa sao entrevistas com alunos e professores que
entendem do conteido do OA™.

Etapa de Requisitos

Segundo o dicionario Michaelis, o termo requisito apresenta os
seguintes significados: (1) condicao que deve ser satisfeita para que algo
se torne legal e regular; (2) exigéncia imprescindivel para a consecu¢ao
de determinado fim; (3) qualidades, dotes ou predicados necessarios para
o exercicio de certa profissao. O termo pode, ainda, ser empregado como
sinonimo de exigéncia, quesito ou condicao.

No contexto deste livro, os requisitos dos Objetos de Aprendizagem
(OAs) correspondem as exigéncias necessarias e indispensaveis para sua
producao final. Antes da efetiva construcao de um OA, torna-se essencial o
planejamento e a reflexao sobre sua concepcao. Nesse sentido, a etapa de
Requisitos assume papel fundamental, pois garante que o OA produzido
seja o mais fiel possivel a ideia original concebida pelos responsaveis.

O Objeto de Aprendizagem (OA) a ser produzido pela Metodologia
Intera pode ser requisitado por um demandante externo ao projeto, pelo
coordenador do projeto, pelo professor ou, ainda, por outro membro da
equipe. No entanto, os requisitos podem ser fornecidos por qualquer
pessoa que contribua para o entendimento do AO. Além disso, os requi-
sitos podem ter como fonte documentos (como um texto que apresente
a definicao de um conceito ou a ementa de uma disciplina ja ofertada),
outros OAs previamente existentes ou até mesmo experiéncias praticas
relacionadas ao contexto educacional.

Por meio da etapa de requisitos, o entendimento sobre as caracte-
risticas do OA perpassa o “que” deve ser feito e 0 “como” sera feito, e
possibilita que toda a equipe visualize como deve ser o OA, o que ele
pretende alcancar e como. Contudo, sdo os diferentes tipos de requisitos
que possibilitam o atendimento e unido dos objetivos pedagdgicos com o
desenvolvimento técnico do OA.

Diante desta compreensao, o processo Intera divide os requisitos em
trés tipos distintos: didatico-pedagogicos, funcionais e nao funcionais. A
seguir, encontra-se a descricao mais detalhada de cada um deles.

1 Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 2 do livro que detalha
a Metodologia Intera (Braga, 2025).
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«  Requisitos didatico-pedagogicos: o conceito de requisitos dida-
tico-pedagdgicos surgiu juntamente com a criacdo da Metodo-
logia Intera (Braga et al., 2012) e tem como finalidade explicitar
os conceitos pedagogicos a serem evidenciados no Objeto de
Aprendizagem (OA), bem como indicar a abordagem teorica
que o fundamentara. Por exemplo, pode-se definir como requi-
sito que determinado OA seja orientado pela teoria da aprendi-
zagem sociointeracionista.

»  Requisitos técnicos funcionais: consistem na descricao de todas
as funcionalidades que um Objeto de Aprendizagem (OA) devera
contemplar e na forma como essas funcionalidades devem ser
apresentadas. A metodologia para o levantamento dos requisitos
funcionais deve levar em consideracao o tipo de OA a ser desen-
volvido, uma vez que suas func¢ées podem variar conforme sua
natureza (video, software, entre outros). Um exemplo de requi-
sito funcional seria: “o jogo educacional devera ter a possibili-
dade do usuéario configurar o tamanho da letra”.

«  Requisitos técnicos nao funcionais: referem-se as propriedades,
restricoes e qualidades do Objeto de Aprendizagem (OA) como
um todo. Podem incluir, por exemplo, a defini¢do de linguagens
de programacao a serem utilizadas, o método de desenvolvi-
mento adotado e as diretrizes de acessibilidade. Esses requisitos
podem ser classificados em diferentes subcategorias, tais como:
confiabilidade, usabilidade, seguranca, disponibilidade, reusa-
bilidade, acessibilidade, desempenho, portabilidade, suporte/
ajuda e design.

A medida que a Metodologia Intera foi sendo validada, constatou-se
que um dos maiores desafios no desenvolvimento de um Objeto de Apren-
dizagem (OA) consiste em transpor os requisitos pedagogicos para funcio-
nalidades concretas do sistema, ou seja, para seus requisitos funcionais.
Em outras palavras, trata-se de identificar quais funcionalidades um OA
deve apresentar para ser caracterizado, por exemplo, como sociointeracio-
nista. Esse é um desafio que sera tratado com mais detalhe no Capitulo 7.

E na etapa de requisitos que ocorre o levantamento (ou elicitacio) do
que se espera do OA, suas caracteristicas técnicas e pedagogicas. A Figura
4 mostra os elementos de entradas, praticas e saidas da etapa de requisitos.
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Figura 4
Entradas, praticas e saidas da etapa de requisitos

Etapa de requisitos
/ Enradas \ / Prétieas \ / Sclidas
Relatorio de « Entrevictas + Documento de
andlise de confexto « Preenchimento de Ecpecificagio de
Guia de coleta de formuldrios Requisitos
requisitos - ‘Brain Storm”
(mapas

conceitvais)

A entrada da etapa de requisitos € a saida da etapa de contextua-
lizacdo, ou seja, o relatorio de contextualizacao do OA. Para coletar os
requisitos dos OAs, pode-se fazer entrevista com o professor demandante,
sessoes de brain storm etc. A saida dessa etapa é um documento suma-
rizando tudo que foi coletadoz.

Assim, como na etapa de contextualizacao, a Metodologia Intera
oferece também a guia de coleta de requisitos apresentado no Quadro 4:

Quadro 4
Guia Intera de Requisitos pedagégicos e Técnicos

Guia para Elaboraciao de Requisitos Pedagogicos e Técnicos do
Software Educacional, seguindo a Metodologia Intera.

Requisitos didaticos-pedagogicos:

Deseja se basear em alguma teoria de aprendizagem? Em caso positivo cite qual?

Existe algum material didatico (livro, sites, apostilas) que vocé gostaria de aproveitar para ajudar
na elaboracao do contetido do seu oa? Em caso positivo cite qual ou quais e indique a localizagao
de cada um deles. Ou entdo envie os arquivos zipados juntamente com este documento.

continua...

2 Maiores detalhes sobre a etapa de requisitos, pode ser consultada no Capitulo 3 do livro
que detalha a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).
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...continuacao

Existe algum OA que vocé gostaria de indicar aqui para servir de base para a elaboragao do
seu OA?

Deseja trabalhar a interatividade do CONTEUDO PEDAGOGICO do seu OA? (suporte a
consolidagoes e agdes mentais, requerendo que o aluno interaja com o contetido do OA de
alguma forma, podendo ver, escutar ou responder algo). Em caso positivo, liste COMO

Deseja trabalhar a autonomia do seu OA? Se sim, indique como. (Considere que a autonomia
do OAs apoia a iniciativa e tomada de decisao do aluno)

Deseja trabalhar a cooperagao do seu OA? Se sim, indique como. (Considere que a cooperacdo
do OAs o suporte para os alunos trocarem opinioes e trabalhar coletivamente sobre o conceito
apresentado)

Deseja trabalhar a afetividade do seu OA? Se sim, indique como. (Considere afetividade o
sentimentos e motivagdes do aluno com sua aprendizagem e durante a interagdo com o OA

Indique com X se deseja que o seu OA contenha outros tipos de OAs
« apresentacao do contetido em forma de texto ou html ()

o atividades ()

« “feedback” das atividades ()

» Outros:

Coloque aqui outras informacGes pedagogicas que achar importante.

Requisitos Técnicos Funcionais

Qual ou Quais tipo(s) de AO(s) vocé gostaria que fosse desenvolvido? Indique como X
» Imagem ()

« Video ()

o Texto ()

» Software do tipo Animacao ()

« Simulacdo ()

+ Jogo ()

« Curso on-line ()

Quais as funcionalidades vocé gostaria que esse OA tivesse?

(tente expressar aqui um pouco da sua ideia sobre as funcgoes do seu AO. Exemplo: “quero
uma stimulag@o que possa permitir que o aluno envie a temperatura atual do ambiente”
Caso vocé ja tenha detalhes do seu OA, vocé pode usar outro documento para especificar
os requisitos funcionais. Esses requisitos, podem inclusive ser apresentado em forma de
prototipagao)

Requisitos Técnicos de Interface Grafica com Usuario

Vocé gostaria que o seu OA obedecesse a algum padrao de cores, fontes, estilos? Em caso
positivo, indique quais:

Requisitos Técnicos de Disponibilidade

Onde vocé gostaria que seu OA ficasse disponivel para os alunos? Exemplo (Tidia-Ae? Moodle?
Sites publicos na web? Repositorios especializados em OA? facebook? Outros?)

continua...
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...continuacdo

Requisitos Técnicos de Acessibilidade

O seu OA deve ser acessado por quais dispositivos? (celular, computador, TV, tablets)?

Sera acessivel por qualquer tipo de dispositivo que tenha acesso a internet?

O seu OA devera ser acessivel por pessoas com algum tipo de habilidade especifica? Em caso
positivo cite quais (deficientes auditivos, sudos etc.)

Requisitos Técnicos de Acesso

Vocé acha que o seu OA deveri ser acessado da mesma maneira tanto por professores e por
alunos? Em caso positivo, especifique as diferencas de acesso.
Sera necessario um administrador de sistema para o seu OA?

Requisitos Técnicos de Desempenho

Seu OA podera ser acessado por quantos alunos simultaneamente?

Requisitos de Portabilidade

Caso necessite de instalacao, em quais sistemas operacionais seu OA dever4 rodar?

Seu OA dever4 ser instalado em algum outro dispositivo que nao seja um computador? Em caso
positivo, qual ou quais?

Seu Oa devera ser acessado via web? Nessa caso, necessita de plugin?

Requisitos de Portabilidade

Indique (se souber) qual o licenciamento que o seu OA devera obedecer:
Dica: visite o site:https://br.creativecommons.org/
Indique (se souber) a quem pertencera o direito (copyright) do seu OA:

Requisitos de Retso

Como sera a granularidade do seu OA?
Como sera a agregacao do seu OA?
Como sera a reusabilidade do seu OA?

Etapa de Arquitetura ou Esbogo do OA

Segundo o dicionario Michaelis Online, a palavra arquitetura é defi-
nida, em sentido amplo, como inten¢do ou projeto. No ambito compu-
tacional, refere-se ao conjunto de padroes que definem a aparéncia de
uma aplicacdo, independentemente da plataforma de hardware. A junc¢ao
dessas concepcoes deu origem a denominacao desta fase, considerada
fundamental no desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem (OA).

Neste livro, entende-se a arquitetura de um OA como o projeto
representado por meio de esbocos elaborados de forma independente
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da tecnologia a ser utilizada no desenvolvimento. Essa independéncia
tecnologica busca solucionar um dos principais desafios nesse processo:
o fato de o professor, ainda que idealizador do OA, nem sempre dominar
a tecnologia necessaria para sua implementacdo. Assim, a fase de Arqui-
tetura tem como objetivo central transformar a ideia do OA em um esbogo
estruturado do OA de modo que toda a equipe possa compreender melhor
como sera o resultado do OA que se pretende desenvolver.

O esboc¢o do Objeto de Aprendizagem (OA) resulta em um artefato
que apresenta o rascunho ou delineamento do objeto a ser produzido,
elaborado a partir do documento de especificacao de requisitos. Trata-
-se de um artefato de grande relevancia, pois estabelece a ponte entre o
objeto concebido no campo das ideias e aquele que efetivamente pode
ser desenvolvido, considerando as condicoes da equipe, o cronograma, o
orcamento e os recursos tecnologicos disponiveis.

A medida que o OA ¢ esbocado, o entendimento sobre sua concepcio
e funcionamento tende a se ampliar. E comum que, durante esse pro-
cesso, haja a necessidade de aprimorar ou mesmo modificar os requisitos
previamente definidos, uma vez que o esbogo é uma etapa iterativa. Isso
significa que nao ha impedimento em revisar e atualizar tanto os requisitos
quanto o documento de especificacdo correspondente. O essencial é que
tais ajustes sejam devidamente registrados e alinhados, garantindo maior
precisao e consisténcia ao produto.

Nos proximos capitulos o leitor sera apresentado aos diferentes tipos
de arquiteturas (esboc¢os) dos OAs que foram validados. No entanto, ja
antecipamos no Quadro 5 os principais tipos de esbocos recomendados
pela metodologia INTEREA a depender do tio de OA. Na coluna 1 Quadro
5 contém o nome do esboco, na coluna 2, o tipo de OA que o respectivo
esboco é mais recomendado e na coluna 3 a sua descricao.

O grupo Intera mantém atualizado um artefato chamado guia
de esboc¢o?® que indica também os softwares que podem auxiliar em
sua elaboracao.

3 Link para o guia de prototipacao: https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vS-
clmA_F6bwcoEBPTSiz6RcETttylvL.C3003TH9xjM1EN-RVX100xnzH5Ny3wo5UQ/pub
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Quadro 5
Esbocos e recomendacoes de uso para cada tipo de OA

Nome do Tipo de OA

Descricao
esboco recomendado ¢
Essencial no planejamento de cursos/disciplinas a distancia, pois
Mapa de T representa a ementa do curso e orienta a cria¢ao das tarefas no
.. Disciplinas . L, . . .
atividades ol CUrSos & AVA. Do ponto de vista pedagogico, permite ao professor planejar
ou mapa distancia temas, subtemas, distribui¢do da carga horaria, formas de

instrucional avaliaco e atividades interativas, assegurando a coeréncia entre
objetivos e resultados esperados.

Apresentado como uma lista topica dos principais assuntos
abordados no objeto, conduzindo ao entendimento de seu

Sumério Cursos a , . L -~
. oA contetido por meio de uma organizacao linear. Contudo, nao é
Executivo distancia . : .
incomum que esse artefato seja expandido ou adaptado conforme
a necessidade do projeto
Aulas Representacio textual de um arquivo um OA, descrevendo de forma
sincronas, detalhada imagens, agoes, falas, cenarios e personagens que possam
Roteiro videoaulas,  fazer parte de sua producao. Sua importancia esta em fornecer

simulagbes,  clareza sobre o objetivo do material e detalhamento suficiente para
animacoes que qualquer técnico possa produzir o audiovisual.
Representacdo da narrativa por meio de desenhos em sequéncia
cronolégica, semelhante a uma histéria em quadrinhos sem

. - balGes. Na etapa de arquitetura, cumpre trés funcgGes principais:
Simulagdes e P q ’ P coesp P

Storyboard animacBes auxiliar na visualizacdo e discussdo da animagao, apoiar a
apresentacdo do roteiro para aprovacio e financiamento, e
complementar o detalhamento do OA. Pode ser feito de forma
simples, ndo exigindo habilidades profissionais de desenho.
Também chamados de mockups, sio modelos funcionais de um OA

Prototipos que destacam suas funcionalidades, abstraindo outros elementos.

ou Permitem que as partes interessadas experimentem uma versao
Wiframes proxima do produto final, apoiando a elaboragao progressiva e

servindo para testes antes da disponibiliza¢ao do OA definitivo

Nota: (Braga, 2015).

Na Metodologia Intera, a etapa de Arquitetura constitui a atividade
do ciclo de vida que converte os resultados das fases anteriores (Con-
textualizagdo e Requisitos) em artefatos claros e de facil interpretacao
para a equipe de desenvolvimento. Entre as demais atividades dessa fase,
destacam-se: (i) a analise do OA a ser projetado, visando a definicao das
tecnologias mais adequadas ao seu desenvolvimento; e (ii) a decomposicao
e modularizagdo do OA, de modo a facilitar sua implementacao.

Nessa etapa, também sdo definidas as tecnologias mais adequadas
para o desenvolvimento do OA e os padroes a serem adotados. Também

Juliana Cristina Braga, Silvia Dotta, Edson Pinheiro Pimentel 30



nessa etapa sao definidos os componentes de retso. A Figura 5 mostra os
elementos de entradas, praticas e saidas da etapa de arquitetura.

Figura 5
Entradas, praticas e saidas da etapa de arquitetura
Etapa de arquitetura
/ Enfradas \ / Prétleas \ / Scfidas
Relatsrio de * Modelagem do * Artefatos
andlice de contexto curso relacionados Ae
Ecpecificagio de * Diviso em proticas vtilizadas
Requicitos componentes

menores

As entradas da fase de arquitetura podem ser a saida das fases de
contextualizacao e requisitos. As praticas para elaboracao da arquitetura
do OA vao variar conforme o tipo de OA. A Saida dessa etapa também vai
depender do tipo de Oa a ser desenvolvido.

Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 4
do livro que detalha a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).

Etapa de Desenvolvimento

A etapa de desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem consiste na
construcao do objeto em si. Essa construcao sera baseada na contextua-
lizagao, requisito e arquitetura do OA definidos até o inicio do desenvol-
vimento. E aconselhavel, mas ndo mandatério, que o desenvolvimento
do AO se inicie no momento em que o professor (ou demandante) ja
tenha definido o maximo possivel de artefatos do seu objeto. Dentre
esses artefatos desejaveis se podem citar: contextualizacao, requisitos
e esboco do OA.
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Quanto mais planejado e pensado for o OA antes do inicio de seu
desenvolvimento, maior sera sua qualidade e consequentemente o seu
retso. Cada tipo de objeto exige uma técnica de desenvolvimento distinta.

Por exemplo, um OA do tipo video na etapa de desenvolvimento
sera: gravado, decupado e editado. Por sua vez, o desenvolvimento de
um software educacional mais avancado demanda o uso de linguagens
de programacao especificas, como Java, Python etc.

E nessa etapa também que o objeto de aprendizagem e todos os seus
componentes de retso (manual do usuério, instalacdo, guia de edicao etc.)
sao desenvolvidos. Figura 6 mostra os elementos de entradas, praticas e
saidas da etapa de desenvolvimento.

Figura 6
Entradas, praticas e saidas da etapa de desenvolvimento

Etapa de desenvolvimento

ntroses / Préiieas” / Sebees ™\

Relatirio de + Variam conforme - 0A
andlice de contexto o 0A * Prética Pedagdgicas
Eepecificagdo de * Manual de uso para
Reguisitos profeseer

* Manual de uco para
+ Documento de b
Arquitetura + Instalador contendo

0 curso, manuais e

metadados

» Diveitos Autorais e

\ / \ / \ Patrimoniais /

As entradas da fase de desenvolvimento podem ser a saida das fases
de contextualizacao, requisitos e arquitetura. As praticas para elaboracao
o OA varia conforme o tipo de OA. As Saidas dessa etapa podem ser, no
minimo, os seguintes artefatos: o OA, o cdédigo fonte do OA, os manuais
do usuério, as sugestoes de praticas pedagogicas que podem ser utilizadas
com o OA e os direitos autorais e patrimoniais do OA.
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Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 5
do livro que detalha a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).

Etapa de Testes e Qualidade

Os testes possuem dois objetivos principais: (1) verificar se o objeto
de aprendizagem cumpre exatamente a funcao para a qual foi proposto,
o que corresponde aos testes de validacao, nos quais se espera que o OA
seja executado corretamente; e (2) identificar defeitos antes de sua uti-
lizacado, o que corresponde aos testes de defeito, voltados a deteccao de
falhas no funcionamento.

Sempre que possivel, recomendamos que os testes devem ser realizados,
durante o desenvolvimento do OA (ainda em fase de esbo¢o), apds sua finali-
zacgdo e antes de sua utilizacao efetiva pelos aprendizes. Nao recomendamos
deixar para realizar testes nos OAs somente no final de sua producao, pois
quanto antes encontrarmos problemas técnicos, menos retrabalho teremos.

Em funcao de seus objetivos, a realizacao dos testes contribui para
elevar a qualidade do Objeto de Aprendizagem (OA), permitindo que erros
sejam corrigidos antes de sua disponibilizacao aos alunos. A principal
diferenca entre os testes aplicados em recursos digitais em geral e aqueles
voltados a OAs é que, neste tltimo caso, a correcao nao envolve apenas
aspectos técnicos, mas também a verificacdo da adequacao do contetido
pedagogico. Assim, a etapa de testes busca garantir um equilibrio entre
dimensoes técnicas e pedagogicas, resultando em um objeto reutilizavel
e efetivo para a aprendizagem.

Deve-se considerar, antes de iniciar a etapa de Teste, que, por melhor
que estejam explicitados os objetivos educacionais do objeto, sua qualidade
se condiciona a auséncia de defeitos de utilizagdo. A realizacao de testes
representa a harmonizacgao entre os objetivos iniciais e o prototipo do OA,
pois “envolve conhecimento sobre o Humano por um lado, sobre a tecno-
logia por outro e sobre as maneiras como um influenciam e é influenciado
pelo outro” (Rocha & Baranauskas, 2003, p. 47).

A seguir os Tipos de Testes recomendados para OAs e Ques-
toes Orientadoras:
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«  Funcionalidade: Todos os requisitos funcionais foram atendidos?

e Acessibilidade: O OA pode ser acessado em diferentes contex-
tos, por diversos usuarios e dispositivos? Ele é compativel com
softwares de leitura de tela para deficientes visuais?

+  Confiabilidade Técnica: As funcionalidades apresentam algum
defeito técnico?

«  Precisdo: O OA gera resultados precisos e dentro do esperado?

«  Portabilidade: O OA funciona em diferentes sistemas opera-
cionais, AVAs e dispositivos de hardware (computador, tablet,
celular etc.)?

« Instalacao: O OA é de facil instalacao? O manual de instalacao
é adequado?

« Interoperabilidade: O OA exporta dados para diferentes tipos
de sistemas, quando necessario?

«  Usabilidade: O OA ¢é de facil uso? Possui sistema de ajuda ade-
quado ao aluno? E ao professor?

«  Manutenibilidade: O OA pode ser corrigido, atualizado e alte-
rado com facilidade?

« Eficiéncia: Os recursos e tempos de uso do OA sao compativeis
com o nivel de desempenho esperado?

«  Disponibilidade: O OA est4 indexado corretamente? E disponi-
bilizado em repositoério adequado? E facil de localizar e acessar
dentro do repositoério?

«  Seguranca: Os mecanismos de seguranca incorporados ao OA
protegem contra invasdes ou acessos indevidos? Por exemplo,
um aluno consegue acessar informacdes restritas, como notas
lancadas por professores?

«  Conteudo: O OA esta alinhado aos objetos pedagogicos defini-
dos inicialmente? O OA reflete as teorias de aprendizagem defi-
nidas inicialmente?

A Figura 7 mostra os elementos de entradas, praticas e saidas da
etapa de Teste e Qualidade.
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Figura 7
Entradas, praticas e saidas da etapa de testes

Etapa de testes
/ Entrades \ / Prétieas \ / Safidas
- Especificagio de  Tipo de tectes « Evidéncias de
k’f“"f'tﬂ o « Funcionalidade Testec
- Cacos de testec "q°’f""’".lif{“d' - Relatsrio de
« Cendrios de ;i:z:b'hdd’ Erros
testec . Conflabilidade OA testado e
Plano de testes pedagdyica qualificado
* Precicao
« Portabilidade
+ Instolagéo
+ Interoperabilidade
L 4 « Ueabilidade
* Manutenibilidade
+ Eficiéncia
« Dicponibilidade
Sequranga

Nota: Elaboracao propria.

As entradas da fase de testes podem ser a saida das fases de contex-
tualizacdo, requisitos, arquitetura e desenvolvimento. As praticas para os
testes dos OAs podem ser: testes de funcionalidade, de acessibilidade, de
confiabilidade técnica, dentre outras que serao abordadas no Capitulo 6.
A Saida dessa etapa sera o objeto de aprendizagem testado e qualificado.

Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 6
do livro que detalha a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).

Etapa de Disponibilizagdo

A etapa de disponibilizagao consiste nas atividades referentes ao envio
do OA e seus artefatos de apoio (Ex.: metadado*, manual do usuario,

4 Dados contendo informacoes técnicas e pedagogicas sobre os OAs, garantindo beneficios
como reusabilidade, interoperabilidade e durabilidade. Para isso, a adogdo de padroes aber-
tos internacionais é fundamental, pois facilita a catalogacao e potencializa esses beneficios.
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instalagdo) para um repositorio onde os professores e alunos possam ter
acesso ao OA. A disponibilizagio de objetos de aprendizagem pode ser rea-
lizada em diferentes locais como, por exemplo, em um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), midiatecas (youtube) e repositorios especializados.
No caso da disponibilizacao em repositérios especializados, a chance de
serem encontrados e reutilizados é maior.

A Figura 8 mostra os elementos de entradas, praticas e saidas da
etapa de Disponibilizacao.

Figura 8
Entradas, prdticas e saidas da etapa de Disponibilizagdo

Etapa de disponibilizagdo

(rwodes Pritons™ (3™

- Carso + Depdcito em um + Objeto disponivel
* Manual de repositdrio de para redso
Instalagio objetos de

* Manual de uco do aprendizagem

professor

Manual de uso do

afuno

-\

Nota: Elaboracao propria.

As entradas da fase de disponibilizacao podem ser a saida da fase
de teste e desenvolvimento. As praticas para os testes dos OAs podem
variar de acordo com o tipo de objeto. No entanto, é aconselhavel que
todo objeto seja disponibilizado em um repositério especifico de objetos
de aprendizagem que suporte o padrao de metadado LOM. A Saida dessa
etapa serd um objeto disponivel para ser reutilizado.

Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 7
do livro que detalha a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).
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Etapa de Avaliagcdo Pedagoégica

No ambito pedagogico, a palavra avaliacdo pode possuir significados
distintos, e devido a isso é importante clarificar a qual deles o contexto
deste livro se refere. A etapa de avaliacdo da Metodologia Intera se refere a
avaliacao do ganho pedagogico que um objeto de aprendizagem pode tra-
zer para o aluno. Para estimar esse ganho, é preciso considerar a avaliacao
como um processo sistematizado de registro e apreciacio dos resultados
obtidos em relacdo as metas educativas estabelecidas previamente. Sabe-se
que um OA é constituido por uma porcao técnica e outra pedagogica, no
entanto, a avaliacdo técnica do OA deve ser realizada na etapa de testes.
Isso é sugerido, pois é preciso tentar esgotar os problemas técnicos do
OA antes de entrar na etapa de avaliacao, para que os erros técnicos nao
influenciam na aprendizagem.

Para avaliar um OA, sob a perspectiva pedagbgica, é preciso conside-
rar as possibilidades didatico-pedagogicas que eles possuem. Deve-se, no
entanto, considerar também que nem sempre o OA — por si s6 — contém
essas caracteristicas didatico-pedagdbgicas, uma vez que elas podem estar
embutidas dentro do contexto pedagbgico em que ele foi inserido. Por
exemplo, um video sozinho pode nao fornecer grandes ganhos pedagogi-
cos, mas a partir do momento em que ele € inserido dentro de um contexto
didatico-pedagogico, o seu ganho pode ser muito maior. Devido a isso,
quando se avalia o ganho pedagogico de um OA, deve-se avaliar também
o contexto pedagogico em que ele foi inserido. A linguagem utilizada e a
apresentacao do OA também podem facilitar ou dificultar a aprendizagem.
Elas sao claras, possibilitando o entendimento por parte do aluno? Estas
e outras questoes devem ser respondidas na etapa de avaliacao.

Podem-se distinguir pelo menos dois niveis de avaliacao pedagogica
dos OAs: i) um referente a aprendizagem do aluno, onde se avalia o quanto
ele aprendeu com o OA; ii) o outro, referente ao ensino, onde se avaliam
as possibilidades de trabalho e retiso do OA em outros contextos pedago-
gicos. Refletindo sobre a aprendizagem do aluno de maneira pragmatica,
pode-se pensar numa avaliacdo por meio de questoes ou alguma ativi-
dade em que ele tivesse que utilizar as duas fases: na primeira, os alunos
realizariam alguma atividade avaliativa antes da utilizacao do OA. Nela,
seriam abordados os contetidos do OA, verificando-se os conhecimentos
que possuem sobre eles. E uma segunda fase, apos a atividade com o OA,
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para que se observe o que aprenderam com ele. Além desta verificacao
da aprendizagem feita com os alunos, a avaliacao deve ser composta de
um processo detalhado de observacdo, a partir de critérios bem definidos.
Avaliacao Pedagbgica de um Objeto de Aprendizagem.

Apos as validagoes da Metodologia Intera, contatou-se um fato tam-
bém ja bastante discutido nas pesquisas de avaliacao de aprendizagem, é
que a etapa de avaliacao pedagogica da metodologia INETERA, é aquela
que menos avanca e que, por esse motivo, possui maior abertura para pes-
quisas. A area de avaliacdo pedagogica apresenta divergéncias sobre como
“medir” o aprendizado, pois essa medida pode ser conteudista (dominio
dos conceitos), cognitivista (desenvolvimento de habilidades de raciocinio,
resolugao de problemas), socioemocional (colaboragao, motivagao, enga-
jamento) ou até metacognitivo (consciéncia sobre como se aprende). Além
disso, o aprendizado nao depende apenas da tecnologia em si, mas também
do professor, da mediacao pedagogica, do contexto escolar e das condi-
¢oes individuais do aluno. Cada estudante traz consigo diferentes niveis
de conhecimento prévio, estilos de aprendizagem, habilidades digitais e
motivacoes. Por exemplo, um mesmo OA pode gerar ganhos significativos
para alguns e pouco ou nenhum impacto para outros. Separar o que foi
aprendido pelo OA do que foi aprendido em outras atividades é um desafio
metodoldgico. Se nao houver clareza sobre quais dimensées do aprendizado
serdo medidas, a avaliagdo se torna inviavel e/ou reducionista. Ha trabalhos
que avaliam ganhos nessas areas via métodos qualitativos (observacao,
entrevistas, analise de interacoes) e/ou auxilio de métodos computacionais
(learning analytics, rastreamento de interacoes no jogo). Ha também pes-
quisas que associam a aprendizagem com engajamento, mas muitas outras
pesquisas ainda precisam ser realizadas nessa area. O mais utilizado, os
questionarios com pré-teste e pos-teste, mas esses podem nao capturar
todo o processo. Também muito utilizado sdo os questionarios de per-
cepcao podem medir apenas opinido e nao aprendizado real. Observacao
direta e analise de logs sao mais ricas, mas exigem muito tempo e recursos.
Em sinteses, avaliar o ganho pedagogico em OAs exige multiplos métodos
(quantitativos e qualitativos), clareza sobre as dimensoes do aprendizado
avaliadas e cuidado em distinguir engajamento de aprendizagem efetiva.

Neste livro, mesmo ciente das limitacoes, sugerimos como instru-
mento de avaliacao, o artefato guia de avaliacdo pedagogica apresentado
na Quadro 6 (Braga et al., 2015).
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Quadro 6
Artefato Guia de Avaliag¢ao Pedagégica na Metodologia Intera

Artefato Guia de avaliacao Pedagogica
Pré-avaliacao
A pré-atividade devera ser aplicada antes da interagao do aluno com o OA e tem por objetivo
diagnosticar o nivel de conhecimento do aluno antes da aplicagdo do OA. O objetivo da pré-atividade
é coletar informagoes suficientes para verificar se o aluno aprendeu ou ndo com o uso do objeto.

Aplicacao do objeto de aprendizagem

Descrever detalhadamente como seré a atividade de interagdo com o OA.
Indicar os pré-requisitos para realizar a atividade.
Definir os critérios de avaliagao.

Pos-avaliacdo
Apbs a interacdo do aluno com o OA, sera necessario aplicar outra avaliacao para determinar se a
aplicacdo do OA contribuiu para o aprendizado do aluno.
Um comparativo da pos-avaliacido com a pré-avaliacido podera medir o nivel de conhecimento
adquirido pelo aluno.

Outro instrumento para avaliacao de OAs pode ser uma tabela onde
se quantifica cada um dos itens avaliados. E importante salientar que,
mesmo quantificando cada item ou ainda determinando pesos diferencia-
dos para cada um deles, a avaliacao geral deve ser qualitativa, ou seja, o
OA deve ser avaliado como um todo. Suas qualidades e limitacoes devem
ser consideradas. A quantificacao deve

A Figura 9 mostra os elementos de entradas, praticas e saidas da
etapa de Avaliacao.

Figura 9
Entradas, praticas e saidas da etapa de Avaliagdo
Etapa de avaliagdo
( Entradas \ / Prétieas \ / Safidas
-0A - Ueo de - Andlise da
* Manuais quectiondrio de avaliagéo
+ Instalagio avaliagio pré e pos
- Priticas
Pedagdgicas
+ Curso
Plano de avaliagéo
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As entradas da fase de avaliacao podem ser as saidas das etapas de
desenvolvimento e testes. Um plano de como o OA ser4 avaliado é altamente
recomendado. As praticas para a etapa de avaliacdo serdo aquelas relacio-
nadas com a aplicagio do objeto em sala de aula real ou virtual, no intuido
de avaliar o ganho pedagogico do OA. A saida dessa etapa é o relato de
como foi realizada a avaliacao e uma analise sobre o seu ganho pedagogico.

Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 8
do livro que detalha a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).

Etapa de gestdo de projetos

Esta etapa perpassa todo o processo e representa a execucao das
funcoes do coordenador, acompanhando e analisando os custos, o cro-
nograma e os envolvidos. A Figura 10 mostra os elementos de entradas,
préticas e saidas da etapa de Gestao de Projetos.

Figura 10
Entradas, praticas e saidas da etapa de Gestao de Projetos

Etapa de gestdo de projetos

CNEE

- Ecpecificagio de - Técnicas para - Cronograma
requicitos elaboragio de + Custo

- Relatorio de cromograma * Alocagao de
Contextvalizagio Técnicac para recursos humanoe

ectimativas de
tempo

- Oy

As entradas da fase de gestao de projetos podem ser as saidas das
etapas contextualizacao e requisitos. Como praticas dessa etapa, podem-
-se utilizar todas aquelas relacionadas a gestao de projetos, por exemplo,

Juliana Cristina Braga, Silvia Dotta, Edson Pinheiro Pimentel 40



PMBOK. As praticas mais utilizadas s3o: elaboraciao do cronograma e
estimativa de tempo e custo para desenvolver o objeto. A saida dessa etapa
sera, no minimo: cronograma para o desenvolvimento do OA, estimativa
de custo e atividades que cada recurso humano alocado para o desenvol-
vimento do OA devera desenvolvers.

A Figura 11 mostra um exemplo de cronograma para o Desenvolvi-
mento de um AO do tipo jogo educacional.

.
Figura 11
Captura de tela de uma planilha de controle da gerente do projeto
UFABC - Jogo ed ional para o ensino interdisciplinar de ciéncias, atica e ed £
i.. Deﬁn_ir Cb d i el 0 2 e 2 i d Nfess:l etapa,.toda a.e.t:uipte’ va{i se re.llnir pa.ra t:'lnarlizar anl - PREVISAO DE
3 sobre qual co e pedaste 0 jogo deveri estar, quais requisitos técnicos o jogo vai atingir e qu: C. ENTREGA
1.1 Reunido de Kick-off para determinar o 1‘x'uc10~ do projeto e agendar as reunides com os envolvidos, estabelecer um Finalizado 25/0UT/2018
macro para a fase de izagdio e req
— —t e —— e

.1.2 Defini¢ao do.s quis téenicos (: endo p eda p do Finalizado 25/SET/2018
jogo. Toda a equipe seré envolvida

2. Anilise e Arquitetura: Baseado na contextualizagio e requisitos do jogo, seri elaborado o Documento de PREVISAO DE
Game Design (GDD). Também serio definidos os pontos de customizacio do jogo e elaborados os artefatos SITUACAO ENTREGA
necessarios para a arquitetura computacional.

2.1 Apos a analise de requisitos com a equipe, o game designer conduziréa sessdes de design participativo com o

usuario final e documentara no GDD (roteiro, objetivos, cenarios, personagens, dados coletados, storyboards e 25/SET/2018
prototipos, gameplay, etc.) Em and

2.2 Preparago do conteudo instrucional: a equipe de professores conteudista ira separar e analisar o contetido

) i % 25/SET/2019

necessario para embutir nos componentes do jogo de acordo com 0 GDD Em andamento

Ambiente: Esta etapa é responsavel por controlar o ambiente técnico
em que o OA esta sendo desenvolvido, como, por exemplo, a realizacao
de backups e controle de versionamento®.

1.4 Resumo das alteragdes da segunda edi¢do
da Metodologia Intera

Para clarificar e sumarizar as alteracoes realizadas na segunda versao
da Metodologia Intera, apresentamos o Quadro 7 abaixo, que na coluna
1 mostra o componente da Metodologia Intera, na coluna 2 mostra o que
foi alterado.

5 Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 9 do livro que detalha
a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).
6 Maiores detalhes sobre essa etapa, pode ser consultada no Capitulo 10 do livro que detalha

a Metodologia Intera (Braga, Dotta & Pimentel, 2015).
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Quadro 7
Alteracoes inseridas na Metodologia Intera seqgunda edicdo

Componente Alteracao
Fase Mudaram o nome para pré-producao, producao e pos-producao.
. Foram inseridos mais dois papéis: equipe de acessibilidade e usuarios. A
Papéis . . . ..
equipe de desenvolvimento, a depender do tipo de OA, pode ser subdivida.
Etapas O ntimero e nome das etapas se mantiveram as mesmas
Artefatos O guia de contextualizagido pedagogica e guia de requisitos sofreram

alteracoes.
Para OAs do tipo jogos, a equipe de desenvolvimento foi subdivida em mais
dois papéis: desenvolvedores, designer de jogos
Para OAs acessiveis, a equipe de acessibilidade pode ser dividida de acordo
* Equipe de com o tipo de acessibilidade requerida.

desenvolvimento Para OAs que exigem gravagdo e edicdo de videos, a equipe de
desenvolvimento deve conter os seguintes papéis: equipe audiovisual:
roteirista, diretor, operador de cimera, iluminador, técnico de audio, editor
de video.

A segunda versao da Metodologia Intera foi ampliada, devido sua
complexidade, para objetos de aprendizagem do tipo jogo educacional.
Essa versao ampliada é, a principio, recomendada somete para OAs do
tipo jogos, pois nao faz muito sentido ter, determinados papéis em OAs
menos complexos, como € o caso de uma aula virtual.

1.5 Consideracdes finais

A producao de um OA é bastante complexa, pois envolve a partici-
pacdo de uma equipe multidisciplinar, composta por pedagogos, desen-
volvedores, designers graficos e especialistas de area. O uso de uma
metodologia inadequada ou mesmo a auséncia de uma metodologia pode
resultar em OA ineficazes em seu retso e no aprendizado que ele possa
vir a fornecer.

Algumas metodologias existentes sdo genéricas para desenvolvimento
de contetido didatico-pedagogico, outras sao metodologias somente para
o desenvolvimento de softwares e outras foram desenvolvidas especifica-
mente para OA. A Metodologia Intera se diferencia dessas outras meto-
dologias, pois considera ao mesmo tempo as caracteristicas dos ciclos de
desenvolvimentos de software e as necessidades de tratamento didatico-
-pedagogicas. Outro diferencial é que ela possui licenga aberta e docu-
mentacao disponivel para uso, retiso, ampliacao, alteracao.
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Um fato que ajudou na disseminacao da Metodologia Intera foi o
fornecimento de guias, apresentados nesse capitulo, para elaboracao do
contexto pedagogico e requisitos. Como a elaboracao de um OA é uma
area interdisciplinar, esses guias, comprovadamente, ajudam no dialogo
entre computacao e educacao.

A Metodologia Intera, desde sua criacao em 2012, vem sendo validada
e a partir dessas validacoes ela foi alterada e esse capitulo apresentou a
sua segunda edicao.

Para o uso efetivo da metodologia, recomenda-se seu treinamento e
divulgacao. Nessa linha, o grupo de pesquisa tem oferecido cursos, ela-
borado videos e mantem uma documentacao disponivel no site (https://
www.interaufabe.com.br/). Os treinamentos tém sido importantes tam-
bém como forma de validagao da metodologia, quando as dificuldades sao
evidenciadas a metodologia vem sendo ajustada em func¢ao desses relatos.

Para todas as validacoes, a metodologia tem se mostrado adequada
ao que se propoe, que € guiar o desenvolvimento de objetos de aprendi-
zagem com foco nos aspectos pedagogicos e nas caracteristicas de retso.

No entanto, os idealizadores da Metodologia Intera incentivam que
ela seja validada, por outros pesquisadores, para outros tipos de OAs,
como por exemplo, OAs do tipo simulagoes.

Nos proximos capitulos serao apresentadas as validagoes e aplicacoes
da metodologia em diferentes contextos e OAs.
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CapiTuLO 2

VALIDANDO A METODOLOGIA INTERA NO
DESENVOLVIMENTO DE UM OBJETO DE
APRENDIZAGEM PARA AULA DE INGLES

Juliana Cristina Braga, Regina Carteano Bandeira, Rafael
Resende Marcondes, Silvia Dotta, Edson Pinheiro Pimentel

2.1 Introducdo

O uso de recursos tecnologicos na educacao tem provocado grandes
mudancas nas maneiras de se pensar o ensino e a aprendizagem. Trata-se
nao apenas de enxergar a Internet como uma fonte de recursos e materiais
uteis a educacgao, mas de se ressignificar o processo educacional como um
todo, uma vez que a comunicacao, a pesquisa e a aprendizagem assumem
dimensoes diferenciadas, diante da velocidade com que muitas informa-
¢oOes chegam aos alunos.

Uma grande e crescente quantidade de materiais educacionais é
disponibilizada na internet, no formato de softwares, jogos, simulacoes,
imagens, videos, dentre outros. H4 profissionais da Ciéncia da Computa-
¢ao e outras areas ligadas a informatica e a educacao tecnologica envolvi-
dos com a producao e disponibilizacao destes materiais. Por outro lado,
ha professores, pesquisadores e alunos que os buscam e utilizam para o
ensino e a aprendizagem.

Ao mesmo tempo em que esta grande disponibilizacao pode ser
vista como uma vantagem, também pode se constituir como uma bar-
reira. Isto ocorre porque ao buscar os materiais uma quantidade enorme
de informacoes é apresentada ao usuéario, o que o confunde e dificulta
a curadoria dos mais adequados as suas necessidades, bem como, em
alguns casos, a utilizacdo do material fica comprometida devido a ausén-
cia de manual de apoio para instalacao e uso. Além dessas dificuldades
de busca, ha outra barreira que dificulta a selecao e utilizacao de mate-
riais digitais na educacgao.
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Muitos destes materiais foram desenvolvidos em grandes blocos,
como, por exemplo, cursos completos, softwares e videos que tratam de
diversos contetidos. Isto limita sua utilizacao, pois nao atende as necessi-
dades especificas em diferentes contextos. Parte do material pode ser til,
nem sempre o todo. Diante disso, o material é reutilizado poucas vezes e
o professor sente necessidade de fragmenta-lo em pequenos blocos que
possa utilizar para diferentes situacoes.

Com o objetivo de superar estas barreiras, surgiu uma nova maneira
de pensar o desenvolvimento e de organizar a descricao, a busca e a reu-
tilizacdo desses materiais educacionais, integrando o enfoque dado pela
Ciéncia da Computacao ao olhar e necessidades da Educacao, dando ori-
gem ao conceito de Objetos de Aprendizagem.

Baseados no paradigma da programacao orientada a objetos da ciéncia
da computacao, os objetos de aprendizagem podem ser vistos como com-
ponentes ou unidades catalogados e disponibilizados em repositorios na
internet. Quando bem utilizados, os OAs (Objetos de Aprendizagem) podem
ser grandes aliados do processo educativo. E necessério, para isto, que o
professor tenha clareza dos objetivos que deseja alcancar, pesquisando, sele-
cionando e definindo boas estratégias de utilizacao dos OAs em suas aulas.

Observa-se uma grande quantidade de objetos ja disponiveis, sendo
que a maioria deles nao esta chegando ao seu publico alvo: professores
e alunos. Isso evidencia um problema nessa area, ja que, os objetos de
aprendizagem sao criados para reuso, mas a0 mesmo tempo esse reuso
nao tem sido realizado de maneira efetiva.

Pode-se destacar como causadores desse problema: repositérios com
baixa usabilidade de acesso, objetos dificeis de serem instalados, objetos
com problemas técnicos, objetos dificeis de serem manipulados por pro-
fessores e alunos, objetos sem manual de instalacao e uso, dentre outros.

Existem varias solucOes que podem atuar no problema da baixa reu-
sabilidade dos objetos de aprendizagem, dentre elas, destaca-se: a) trei-
namento dos professores para uso dos objetos existentes; b) melhoria da
usabilidade dos repositoérios; c) elaboracdo de guias para os professores
(Braga, Souza & Stransky, 2012), (Trindade, Braga & Ponchio, 2012) d)
dificuldade de modificacao do contetido do OA; e) desenvolvimento de
novos objetos com maior capacidade de reuso. Dentre as quatro solucoes
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apresentadas, cada uma dela com suas vantagens, este capitulo se posi-
ciona na ultima opcao (item e).

Visando contribuir para que novos objetos sejam desenvolvidos com
maior capacidade de reuso, o grupo de pesquisa Intera da Universidade
Federal do ABC tem desenvolvido uma metodologia para o desenvolvi-
mento de objetos de aprendizagem (Braga, Dotta & Pimentel, 2013).

Pela diversidade dos tipos de objetos de aprendizagem (videos, soft-
wares, animacgoes), a metodologia proposta necessita ser validada para
cada um desses tipos, pois cada um deles apresentam suas peculiaridades.
Diante dessa necessidade, o objetivo deste capitulo foi validar a Metodo-
logia Intera para o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem do
tipo aula virtual.

2.2 Referencial Tebrico

Essa sec¢do apresenta de forma breve os fundamentos teoricos que
nortearam o desenvolvimento deste capitulo.

2.2.]1 Objetos de aprendizagem

Wiley (2002) define Objeto de Aprendizagem como “Qualquer recurso
digital que possa ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”. A principal
caracteristica dos Objetos de Aprendizagem é o reuso, ou a reusabilidade.
A reusabilidade, por sua vez, esta diretamente ligada a outra caracteristica,
denominada granularidade. A granularidade se refere ao tamanho do
objeto, podendo ser entendida como “a menor porg¢do do objeto com todas
as informacoes essenciais de um tema”. Desta maneira, como apontado
por Wiley (2002) uma questao a ser definida esta relacionada ao tamanho
que um objeto de aprendizagem deve possuir. Um OA muito grande pode
inviabilizar sua reusabilidade, por conter uma complexidade de contetidos
que sao adequados a um numero restrito de contextos. Portanto, a granu-
laridade deve ser definida de maneira a aumentar a reusabilidade. Quanto
maior a granularidade (menor o contetido), maior é a reusabilidade. No
entanto, h4 que se garantir que nao haja perda de informacoes necessarias
para o entendimento do tema a ser desenvolvido pelo OA. Segundo Braga,
Dotta, Pimentel e Stransky (2012) os Objetos de Aprendizagem devem
possuir caracteristicas que favorecam o reuso e aprendizagem. Sao elas:
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« Habilidades didatico-pedagogicas: O OA deve ser capaz de
mostrar ao aluno o objetivo do aprendizado a que se propoe. E
desejavel também fornecer “feedback” suficiente para facilitar
o aprendizado do aluno.

« Disponibilidade: O OA deve ser indexado e armazenado de
maneira que possa ser facilmente encontrado.

«  Acessibilidade: O OA pode ser acessado por diferentes dispositi-
vos, diferentes contextos (exe.: velocidade de conexao diferente)
e principalmente possuir versao adaptada para diferentes tipos
de usuarios (deficientes visuais, deficientes motores, idosos etc.).

«  Precisdao: O OA deve sempre apresentar resultados precisos e
dentro do esperado.

«  Confiabilidade: O OA nao deve possuir nenhum defeito técnico
de uso ou erros no conteudo pedagogico apresentado por ele.

»  Portabilidade: O OA deve funcionar em diversos cenarios como:
diferentes sistemas operacionais, diferentes ambientes virtuais
de aprendizagem (AVAs), diferentes dispositivos de hardware
(celular, notebook etc.).

»  Facilidade de instalacao: O OA, se necessario, deve ser facil de
ser instalado dentro do AVA ou dentro de algum dispositivo.

« Interoperabilidade: O OA, se necessario, deve exportar dados
para diferentes tipos de sistemas.

«  Usabilidade: O OA deve ser facil de ser utilizado e estar de acordo
com os padroes mais consagrados de usabilidade.

Estas caracteristicas desejaveis podem conduzir o reuso dos Obje-
tos de Aprendizagens em diferentes contextos e sua eficicia no apoio a
aprendizagem. Ressalta-se que sdo caracteristicas desejaveis, mas nao
obrigatorios. Quanto mais caracteristicas um OA apresentar, maior a pos-
sibilidade de seu reuso.
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2.2.2 Uso de objetos de aprendizagem no ensino da
lingua inglesa

O objeto de aprendizagem desenvolvido nesse capitulo possui como
assunto o ensino da lingua inglesa e, por isso, abriu-se um topico nesse
capitulo especificamente para essa tematica.

O uso de recursos tecnoldgicos no ensino de inglés remonta ao inicio
do século XX, quando filmes, slides e discos de vinil se uniram ao mate-
rial didatico.

A partir da década de 50 foram introduzidos os laboratérios, vistos
entdo como a solucdo para os problemas de ensino, mas que possuiam
varias limitacOes na sua utilizagao.

A partir da década de 1970 foram introduzidos recursos que, adap-
tados para novas tecnologias sao utilizados até hoje. Atividades usando a
midia de massa passaram a ser elaboradas, em geral como complemento
a conteudos gramaticais e léxicos.

O entusiasmo com as novidades, entretanto, fez com que novamente a
tecnologia fosse vista como a solucao por si mesma, negligenciando aspec-
tos pedagogicos da sua utilizacao. Os computadores entraram em cena
na década de 1980. No ensino de linguas deu origem ao CALL (Computer
Assisted Language Learning). Todavia, nao podemos entender toda ativi-
dade desenvolvida a partir do computador como OA de alta reusabildiade,
face a caracteristica deste de ser independente de um curso especifico e
por ser passivel de reutilizagao.

Nao obstante as escassas referéncias a OAs no ensino de inglés, auto-
res concordam em alguns pontos sobre a sua elaboracao e utilizagao, em
especial no que diz respeito ao seu proposito e objetivo, nivel de adianta-
mento no idioma e valores socioculturais dos aprendizes.

Devem ainda estabelecer conexoes entre a experiéncia do apren-
diz e os conceitos apresentados. Durante muito tempo as aulas de Inglés
tiveram como objetos de trabalho o uso de trechos de filmes, musicas e
pesquisas online.

Os professores sempre entenderam sobre a necessidade de atividades
abertas e interativas, porém, demanda tempo elaborar esses OAs, mas
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o tempo sera resgatado no futuro ao utilizar o OA melhorando assim, a
qualidade do aprendizado. Estudiosos como (Marco Silva, 2007) e (Moran,
2009) falam da importancia da interatividade nos OAs e do papel do pro-
fessor como agenciador da construcao de conhecimento.

Como podemos perceber as falas se encontram quando colocamos
em pratica o uso de OAs para o ensino da Lingua Inglesa. Os objetos de
aprendizagens proporcionam situagoes reais de comunicacao, e isso é
fundamental, pois o lidico desperta interesse nos alunos.

2.2.3 Metodologia Intera

A construcao de Objetos de Aprendizagem de alto reuso requer que
este contenha algumas caracteristicas especificas. Tais caracteristicas
podem ser alcancadas, se durante o desenvolvimento do objeto de apren-
dizagem, for adotado uma metodologia ou processo que induza ao reuso.

No entanto, ao se estudar os diversos processos existentes ADDIE
(Branch, 2009), (Rup, 2012), RIVED (Pagy; Oliveira, 2003), SOPHIA
(Pessoa; Benitti, 2008) se percebe que nenhum deles possui etapas que
visem alcancgar o atendimento das caracteristicas de reuso de um objeto
de aprendizagem.

Visando preencher essa lacuna, o grupo de pesquisa Intera da Uni-
versidade Federal do ABC est4 desenvolvendo uma nova metodologia
denominada Intera (Inteligéncia, Tecnologias Educacionais e Recursos
Acessiveis). Sua definicao ressalta que quanto maior o nimero de carac-
teristicas de qualidade contidas em um OA, maior sera a possibilidade do
seu reuso em diferentes contextos e possivelmente mais eficiente sera o
aprendizado a que ele se destina.

Tal processo foi baseado em processos de desenvolvimento de soft-
ware e no modelo ADDIE (Branch, 2009) para desenvolvimento de con-
tetidos instrucionais. Seu objetivo é conduzir a construcao de OA com
qualidade e reutilizaveis, mas, também, otimizar o trabalho dos envolvidos
reduzindo as possibilidades da nao finalizacao da proposta do OA.

A segunda edi¢do da Metodologia Intera foi apresentada no Capitulo
1 deste livro, contudo, quando ocorreu a validacao para a aula virtual
apresentada nesse capitulo, ainda se utilizava a versao original. Por essa
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razdo, alguns artefatos apresentados neste capitulo se referem a primeira
versdo da metodologia.

2.3 Metodologia

A seguir o detalhamento dos métodos e praticas utilizados em cada
etapa da Metodologia Intera.

2.3.1 Definicdo dos papéis e gestdo de projetos
O objeto de aprendizagem foi desenvolvido por uma equipe de 3 pes-

soas: professora 1, professora 2 e aluno 1. O Quadro 8 apresenta o papel
de cada membro da equipe.

Quadro 8
Papéis da equipe de desenvolvimento do objeto de aprendizagem
Membro Papéis
Professor 1 Demandante e Conteudista, Testador
Professor 2 Design Pedagogico, Gerente de Projetos, Desing Técnico, Analista, Testador
Aluno 1 Equipe de desenvolvimento (programador), Testador, Designer de Interface

Observa-se pelo Quadro 8 que existem varios papéis para cada um dos
membros, o que é natural em um ambiente onde os recursos financeiros
para o desenvolvimento do OA sdo escassos.

O custo do projeto foi financiado pela instituicio UFABC que finan-
ciou a bolsa de iniciagdo cientifica para a producdo desse projeto.

Observe como a Metodologia Intera pode ser aplicada tanto em pro-
jetos com grandes equipes, como em projetos menores, como é o caso
agora. Observe também que apenas 3 integrantes atuaram em todos os
papéis e que, o Aluno 1 indicado no Quadro 8, nao tinha formacao em
Designer de Interfaces, mas atuou nesse papel. Isso acaba influenciando
na qualidade da Interface grafica, mas foi uma decisao de projeto baseado
no custo que tinhamos no momento.

2.3.2 Contextualizagdo

A etapa de contextualizacao foi o momento utilizado para capturar
e analisar as informacoes sobre o contexto e cenario em que o objeto de
aprendizagem a ser desenvolvido poderia estar inserido.
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Nessa etapa, a professora demandante descreveu brevemente o OA,
definiu os objetivos pedagogicos que ele deveria atingir e colocou no papel
as primeiras ideias a despeito do OA que ela estava concebendo.

A Figura 12 exibe um extrato do artefato de contextualizacao” da
Metodologia Intera e resume os seguintes itens que o objeto deveria con-
ter: OA no formato site da web, o qual visa o aprimoramento da leitura e
escrita, raciocinio l6gico e ordenacao de espaco-tempo. Dentro da area de
estudo da Lingua Estrangeira, o OA abordara principalmente a expressao
linguistica (oral e escrita). E voltado para criancas com dificuldade em
aprendizagem, especificamente na identificacao de cores e tem como obje-
tivo que a crianca consiga relacionar a palavra ao objeto, aprendendo assim
seu significado na Lingua Inglesa. E recomendado que a crianca possua
conhecimentos prévios de leitura e escrita além de navegacao basica na
web. Através da reusabilidade, é possivel utilizar o OA também dentro da
disciplina de Cores e Formas, respectivo a area de Artes, oferecendo assim
atividades digitais que abordam o lidico, estimulando o pensamento e a
ordenacao de espaco-tempo.

Figura 12
Extrato do artefato de contextualiza¢do da Metodologia Intera preenchido para
o0 OA a ser desenvolvido

1. Caracterizaciao do O.A.

1.1 Tipo do O.A.: Site da web

1.2 Objetivos pedagodgicos que se O aluno ao final devera ter atingido o aprimoramento da leitura
deseja atingir. e escrita, raciocinio logico, ordenagao de tempo e espaco.

1.3 Area de conhecimento: Lingua Estrangeira

1.4 Disciplina principal: Lingua Inglesa

;'Ifc]:g:;?ta em que 0 OA se Expressao linguistica (oral e escrita).
1.6 Topicos dentro da ementa: Identificacdo de cores e objetos

Este AO contém tabela com palavras, cores e objetos para
compreensdo melhor identificacao.

1.8 Publico Alvo: Criancas de 4 a 7 anos

1.9 Conhecimento prévio do
publico alvo:

1.7 Descreva brevemente o O.A.:

Conhecimentos basicos de leitura e escrita.

O OA podera ser acessado por dispositivos moveis e

1.10 Grau de Acessibilidade:
computadores.

continua...

7 Esse artefato se refere a versao inicial da Metodologia Intera. Consulte o Capitulo 1 para
verificar a atualizacdo do artefato para a segunda edigido da Metodologia Intera.
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...continuacao

1.11 Fluéncia tecnolégica: Navegacdo basica na Web.

Criancas com dificuldades em aprendizagem, identificagao
de cores.

Espera-se que a crianca consiga relacionar a palavra ao
objeto, aprendendo assim o seu significado na L. Inglesa.

1.12 Problema atual:

1.13 Solucdo esperada:

2.3.3 Requisitos e Andlise

Nessa etapa, definiu-se e analisou-se os requisitos que o objeto de
aprendizagem deveria conter. Para isso, a professora demandante preen-
cheu o artefato de coleta de requisitos proposto pela Metodologia Intera.
Um extrato desse artefato pode ser visualizado no Quadro 98.

Quadro 9
Extrato do Artefato de Especificagdo de requisitos da Metodologia Intera

Artefato: Especificacao de Requisitos

Objetivos deste documento:

Listar todos os requisitos do Objeto de Aprendizagem a ser desenvolvido.

Requisitos didatico-pedagogicos:

Deseja se basear em alguma teoria de aprendizagem que vocé conhece? Em caso

positivo cite qual: Eu gostaria de me basear no aprendizado através de jogos, fazendo com que o
aluno se sensibilize para a construcao de seu conhecimento com oportunidades prazerosas para o
desenvolvimento de suas cognigoes.

Existe algum material didatico (livro, sites, apostilas) que vocé gostaria de aproveitar para ajudar
na elaboragio do contetido do seu OA? Em caso positivo cite qual ou quais e indique a localizacao
de cada um teles. Ou entao envie os arquivos zipados juntamente com este documento.

Nao.

Existe algum OA que vocé gostaria de indicar aqui para servir de base para a elaboracao do seu
OA?

http://pentas.ufrgs.br/CESTA/jogos/abruxaria/bruxaria.swf

Indique com um X se deseja que o seu OA contenha outros tipos de OAs

Apresentacao do contetido em forma de texto ou html ()

Atividades ()

“feedback” das atividades (x) Outros ()

Coloque aqui outras informacdes que achar importante.

Este OA me chamou a atencao por ser muito bem elaborado para uso em vérias disciplinas.
Requisitos de Funcionalidade:

Quais as funcionalidades vocé gostaria que esse OA tivesse?

Eu gostaria que este OA fosse muito parecido com esse que dei como exemplo, a partir de uma
historia divertida, o autor se comunica com o leitor (fala), orientando como prosseguir para
alcancar o objetivo.

8 Esse artefato se refere a versao inicial da Metodologia Intera. Consulte o Capitulo 1 para
verificar a atualizacdo do artefato para a segunda edicdo da Metodologia Intera.
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2.3.4 Arquitetura

Nessa etapa, foram realizados o Prot6tipo (ou Esboco), o Design de
interface e o Design pedagogico do OA.

O Esboco do OA é uma pratica muito adotada na Metodologia Intera
e nada mais € que um elemento que exibe um rascunho ou delineamento
do OA a ser produzido.

O prototipo do OA é bastante relevante, pois ele também auxilia em
sua analise, ou seja, a medida que o OA é esbocado o entendimento sobre
esse OA aumenta. Isso significa que muitas vezes o professor demandante
tem a ideia inicial do OA, e o esbogo (ou prototipo) auxilia no desenvol-
vimento dessa ideia. Outra vantagem no uso de protétipos é facilitar a
comunicacao entre o professor e a sua equipe de desenvolvimento.

Para cada tipo de objeto existe um tipo de protétipo mais adequado,
por exemplo, para cursos on-line (ou virtuais) se utiliza mapa de atividades
e sumaério executivo. Para animacoes, sugere-se o uso do “storyboard” e
roteiros para videos (Braga, 2015).

Contudo, nesta etapa, a professora demandante esbogou o Objeto de
Aprendizagem proposto. Esse esboco foi elaborado de forma bem simples
através do uso da ferramenta PowerPoint. A professora demandante nao
era da area de Tecnologia, no entanto, fazer o esboco do OA em uma fer-
ramenta simples de utilizar, ajuda bastante na comunicacao entre Analista
e Conteudista.

Da Figura 13 até a Figura 15 € ilustrado parte do esboco elaborado.

Figura 13
Esboco da tela inicial — Apresentacao do OA

OLA !!
VAMOS APRENDER INGLES?
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Figura 14
Esboco da tela de Ineragdo de personagens

Eu sou o Tio Sam um importante personagem que representa
os Estados Unidos.

Figura 15
Esboco do jogo que relaciona figuras com cores

Qual € a cor? Relacione a cor ao

Z e

2.3.5 Desenvolvimento

Objeto de Aprendizagem proposto foi desenvolvido na ferramenta
de autoria chamada XERTE, que é voltada para a criacao de aulas online.

A escolha da ferramenta foi definida pelos seguintes fatores: ser gra-
tuita, ser facilmente manipulada por um aluno de graduacao em ciéncia e
tecnologia (recurso humano disponivel no momento) e por atender bem
a maioria dos requisitos propostos pelo demandante.

A definicao dessa ferramenta foi realizada pela equipe de desenvol-
vimento e pelo design técnico.
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A etapa de desenvolvimento foi a que apresentou o maior tempo de
execucao, como ja era esperado, por apresentar muitos detalhes e cor-
recoes a serem feitas ao longo do tempo. O demandante e conteudista
aturam somente no inicio e no final dessa etapa.

2.3.6 Testes

Os testes foram realizados por toda a equipe, incluindo o demandante.
Dentre os testes realizados se destacam testes de usabilidade, testes de
identificacao de defeitos e testes de portabilidade.

2.3.7 Disponibilizago

Para a realizacdo dos testes, o objeto de aprendizado foi publicado
no Tidia-ae, que é o AVA utilizado na UFABC na época dessa validacao.
Juntamente com o objeto, foi publicado também um manual de utilizagao
e instalacao de uso.

2.3.8 Avaliagdo

O Objeto nao foi avaliado pedagogicamente, o que constitui uma
limitacdo do trabalho apresentado nesse capitulo.

2.4 Resultados

Conforme mostrado no esboco do objeto, a professora demandante
escolheu um personagem para ser o narrador e orientador da histoéria.

Durante o desenvolvimento, decidiu-se apresentar o personagem e o
curso logo na primeira pagina, contendo a foto do mesmo e uma explicacao
arespeito de sua importancia e do objetivo do OA (Figura 16). Além disso,
a cada pagina do OA o personagem ja citado explica o que o aluno deve
fazer, facilitando assim o entendimento e a execucao de cada exercicio.

A partir da segunda pagina o aluno aprende as cores, as estacoes do
ano e o alfabeto. Para tal foram utilizados recursos como videos, fotos e
apresentacoes, de modo a criar uma interface amigavel e interativa, com
intuito de incentivar a aprendizagem. Tais recursos apresentaram certa
dificuldade de implantacao, devido a falta de op¢oes de configuracao ou
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até mesmo a limitacoes do proprio XERTE, que, por exemplo, s6 aceitou
videos em formato de baixa qualidade como é o caso do.flv. Também
foram implementados jogos interativos, no qual o aluno pode sedimentar
o conhecimento adquirido e complementar o que nao ficou muito claro.

O minijogo escolhido para ser inserido nesse OA possui o recurso de
arrastar e soltar, no qual se tem imagens que representam um assunto, e
também palavras correspondentes a cada imagem (Figura 17). Assim, para
concluir o exercicio, o aluno deve arrastar a palavra até a imagem correta.

Apdés algumas paginas contendo assuntos bem simples, uma nova
personagem ¢é introduzida (Figura 18). Sua criacao tem como objetivo
ensinar as partes do corpo, utilizando para tal um recurso no qual a propria
personagem fala cada uma das partes, bastando clicar em seu respectivo
nome. Além disso, por se tratar de uma personagem jovem e bastante
colorida se espera que isso seja mais um incentivo ao aprendizado.

Tal personagem foi deixada por tltimo por apresentar o maior grau de
dificuldade, ja que é necesséario um nivel de “listening” um pouco mais avan-
cado. Por fim, o personagem principal foi novamente utilizado, para encerrar
o Objeto de Aprendizagem. Além disso, na tltima pagina foram colocados
os agradecimentos aos participantes e colaboradores na criacao do OA.

Figura 16
Tela de abertura do OA

Testando seu inglés

Até a proxima!

Chegamos ao final de nossa Aula,
amigos!

Espero que tenham aproveitado e
aprendido muitas coisas legais nesse
tempo que passamos juntos !!

Até a proxima e nao se esquegam:
aprender é a melhor coisa !

Obrigado pela companhia (:

—Colour Schemes-[¥]  —-Screen Sze-[7] | -Text Font- [7] | ~Text Sze—-[¥] Vo =™ 11—
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Figura 17
Tela do jogo que relaciona as palavras com as cores

Teslando seu inglés

Colors

Puxe o nome da cor
até seu representante G X 6 /A

Black Red Yellow

Green White % @
C ] L1

L]

Figura 18
Tela que ensina as partes do corpo

Body Parts

2.5 Discussd@o

A discussao desse capitulo sera norteada pelas etapas da Metodolo-
gia Intera ja que o objetivo desse projeto € validar seu uso em uma aula
virtual. Nesse sentido, cada uma das etapas da metodologia sera citada e
nela se comenta os pontos relevantes da validacao.
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Na primeira etapa de Contextualiza¢do, o professor demandante teve
que preencher um artefato que o guiaram a pensar em seu objeto de apren-
dizagem como um elemento tecnoldgico que possa ser inserido na sala
de aula (virtual ou ndo) juntamente com um planejamento pedagogico.
Nessa etapa, o professor demandante também foi induzido a refletir sobre
as diversas disciplinas e cenérios que o futuro OA poderia ser reutilizado
em sala de aula. Nessa contextualizacao, o artefato abre espaco para que
o professor indique ndo apenas um cenario e/ou uma disciplina para uso
do OA, mas varios cendrios e varias disciplinas. Essa € uma vantagem da
Metodologia Intera que propoe o uso da tecnologia sem perder de vista o
aprendizado do aluno. Outro ponto é fazer com que o OA seja pensado no
reuso desde o inicio de sua elaboragao. Considera-se que essas vantagens
foram validadas nesse capitulo.

Na etapa de Requisitos, o professor demandante preencheu o arte-
fato de requisitos que possui varias perguntas que o induz a refletir sobre
quais os requisitos funcionais (funcionalidades técnicas) e nao funcionais
e quais os requisitos pedagogicos que seu OA devera possuir. Esse foi
o momento em que o professor demandante foi orientado pela equipe
a buscar informacoes conceituais e pesquisar outros OAs de forma que
tudo fosse compilado e contribuisse para a concepcao da ideia do OA a
ser desenvolvido.

Na etapa de Design, o professor demandante foi orientado a conso-
lidar suas ideias fazendo uso da pratica de esbog¢o ou prototipacao. Ao
elaborar o esboco ele conseguiu finalmente conceber de forma mais clara
a ideia do seu OA. A técnica de esboco se demostrou simples e pode ser
tranquilamente utilizada por professores de todas as areas.

Na etapa de Desenvolvimento, o coordenador do projeto enviou
os trés artefatos gerados na etapa anterior para que o desenvolvedor
pudesse produzir o OA demandado. Durante essa longa etapa, o professor
demandante nao precisou intervir nenhuma vez. Essa independéncia do
demandante pode ser considerada uma vantagem da metodologia quando
aplicada em escolas publicas, local em que os professores demandantes
nao estao disponiveis totalmente para o projeto e nem sao gratificados
financeiramente para isso.

Na etapa de Testes, o professor demandante realizou os testes e soli-
citou que alguns requisitos fossem modificados. O Quadro 10 contém a
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listagem dos requisitos solicitados inicialmente pelo demandante, onde,
para cada requisito demandado, assinalou-se SIM caso o requisito apareca
no objeto de aprendizagem desenvolvido e NAO caso contréario.

Quadro 10
Indicacado dos requisitos que_foram ou ndo implementados

Requisitos solicitados Foi implementado?

Imagem SIM

Texto SIM

Animacao NAO

Jogo interativo SIM

Narracao SIM

Colorido SIM

Video SIM

Curso on-line SIM

Tidia-AE SIM

Repositorios ptiblicos NAO

Computadores SIM

Dispositivos méveis NAO

Acesso simultaneo SIM

Sites da Web SIM

Historia cronologica SIM

Personagens SIM

Orientagdo através da voz SIM

Observa-se pelo Quadro 10 que o requisito animacao nao foi imple-
mentado, pois a ferramenta XERTE nao possui recurso direto para isso.

Para concluir essas animacoes seria necessario lancar mao de outras
ferramentas, como € o caso do flash. No entanto, esse foi um limitante
tecnologico, mas nao da metodologia em si.

A metodologia nao resolve os limites tecnolégicos, mas aponta que
esse limite existe. Neste caso, a metodologia recomentou o teste em dife-
rentes dispositivos, demostrando que existia uma limitacao no objeto. Essa
limitacao constara no manual e a equipe ja esta estudando outras versoes
do XERTE para ser utilizada no intuito de solucionar esse problema.

O objeto ainda nao foi publicado em repositorios publicos, e por isso
esse requisito ainda nao foi contemplado. No entanto, pretende-se publi-
ca-lo apos os testes e avaliacao.
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Quanto ao contetido, o OA se mostrou muito pré6ximo ao esboco
enviado, incluindo quase todos os topicos contidos nele. Além disso, algu-
mas paginas extras foram incluidas, a fim de apresentar melhor o contetido
requerido, sendo possivel testa-lo com mais eficacia.

Na etapa de Disponibilizacao, o objeto de aprendizagem foi publicado
no AVA para testes juntamente com o manual de instalacao e uso. Esses
manuais também sao artefatos sugeridos pela Metodologia Intera para
aumentar o reuso.

A etapa de Gestao de Projetos foi fundamental para que esse tra-
balho pudesse se manter dentro do prazo, custo e escopo inicialmente
definido. Ao final de todo o processo, observou-se a importancia do
professor demandante conhecer o seu papel, desde o inicio, dentro
da metodologia.

2.6 Conclusé@o

Este capitulo teve como objetivo verificar se a Metodologia Intera é
aderente ao desenvolvimento de objetos educacionais do tipo aula on-line.
A versao da Metodologia Intera aplicada nesse capitulo foi a primeira
(versao original).

Para essa verificacao, devido limitacoes orcamentarias, foi necessario
montar uma equipe para projetar, desenvolver e testar o objeto de apren-
dizagem dentro dos fundamentos que a metodologia sugere.

Ao final do projeto, o objeto de aprendizagem foi desenvolvido com
sucesso dentro do prazo, custo e escopo preestabelecidos. Além disso, o
objeto possui algumas caracteristicas de reuso conduzidas pela aplicacao
da metodologia como: boa usabilidade, possuir manual de instalacao e de
uso, podendo também ser reutilizado em cenérios distintos.

No entanto, o objeto necessita cumprir a etapa de avalia¢do da meto-
dologia, onde ele ser4 avaliado por alunos e professores em um cenario real
para que ajustes na metodologia ainda sejam sugeridos e para avaliacao
de seu potencial de aprendizagem.

Durante o projeto, constatou-se que a metodologia serviu como um
guia que manteve o foco da equipe no reuso e nos objetivos pedagogicos.
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Pelos resultados apresentados e discutidos, a metodologia se mostrou
aderente ao desenvolvimento de objetos de aprendizagem do tipo aula
virtual, sendo esse objeto contendo algumas das caracteristicas de reuso.

Reforca-se que a metodologia pode ser aplicada independentemente
da tecnologia, mas as escolhas tecnologias influenciam na qualidade de
reuso de um OA. O projeto foi elaborado por uma equipe pequena e o pro-
prio objeto também é pequeno. Esses fatores facilitam a validacao da meto-
dologia e a finalizacao do projeto dentro do que foi inicialmente proposto.

A validacdo para objetos maiores, como cursos virtuais, jogos e soft-
wares educacionais serao mostrados nos proximos capitulos. No entanto,
antecipa-se que, quanto maior o objeto, maior a necessidade da existéncia
de uma metodologia.

Para objetos complexos, como um curso de jogos digitais, observou-
-se ser fundamental o papel do gestor de projetos para manter o foco da
equipe nas diretrizes da metodologia e também fazer cumprir o prazo,
escopo e custo.

A metodologia se tem mostrado viavel, para projetos de EAD (Braga,
2025), ja que ela independe do custo, do niimero de pessoas envolvidas
e da tecnologia adotada.

Nesse capitulo, a aula virtual elaborada pode ser utilizada assincro-
namente em um ambiente online sem necessidade da mediacao do pro-
fessor. J4 o proximo capitulo mostra o uso da Metodologia Intera para o
planejamento de uma aula sincrona, que necessita obrigatoriamente da
mediacdo de um docente.
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Carpitulo 3

METODOLOGIA INTERA APLICADA AO
PLANEJAMENTO DE AULAS SINCRONAS

Paulo Aguiar, Juliana Cristina Braga, Erica Jorge

3.1 Introducdo

O trabalho docente exige planejamento. Ainda que esta profissao seja
concebida como uma arte (e é!), trata-se de uma tarefa complexa e que,
sobretudo com as novas tecnologias de informacao e comunicacao (TIC),
exige sistematizacdo e organizacao, as quais visam o processo de ensino
aprendizagem eficientes.

A tematica do planejamento de aulas (Thomazzi & Asinelli, 2009)
tem sido bastante estudada e é trazida em nosso contexto, principalmente
porque este livro se centra na conducao de aulas virtuais sincronas por
meio de uma webconferéncia. Educar neste modelo exige maior controle
da situacdo, em ambito pedagogico e técnico.

A ansiedade discente é comum em qualquer novo curso, unidade
ou tematica. Mas no contexto da Educacao a Distancia a preocupa-
¢ao com os sentimentos e apreensoes dos alunos deve ser ainda mais
valorizada ja que eles nao se encontram em uma interacao face a face
(Gumperz, 1998).

A problematica posta sobre os planejamentos de aulas virtuais € se
eles se diferenciam daqueles presenciais. Os roteiros de aula podem ser
similares, mas o professor deve estar ciente de que na modalidade a dis-
tancia é preciso controlar o tempo, incentivar a participacao, prever pro-
blemas técnicos e, acima de tudo, motivar para um processo interativo e
ndo transmissivo. Assim, as abordagens tedricas da EaD tém demonstrado
que quando o professor ensina a distancia, este altera sensivelmente sua
pratica pedagogica presencial (Moran, 2007; Lopes, 2010) a qual poderia
estar “acomodada”.
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E de suma importincia um bom planejamento de aulas lembrando
que planejar € um processo que visa respostas a um problema para atin-
gir objetivos previstos (Padilha, 2001). Os elementos do planejamento
(objetivos, contetidos e métodos) resultam das nossas opcoes pessoais
construidas a partir das relacoes interpessoais e das teias de significado
que criamos social e culturalmente. O professor nao pode esquecer seu
papel de ator social (Gazinelli et al. 2001; Lima, 2010) e por isso precisa
adquirir a competéncia de intermediar diferentes perspectivas ja que a
Educacao é, sobretudo, um caminho de politizacao dos individuos.

Neste capitulo, vocé conhecerd uma metodologia para o planejamento
de aulas sincronas. Para o momento é importante destacarmos algumas
funcoes do planejamento de aulas virtuais:

1. Assegura organizacao e gestao de contetudo.
2. Transmite confianca aos alunos.

3. Orienta os alunos sobre os caminhos pedagogico-metodologicos
escolhidos para cada aula.

4. Permite a coordenacao da pratica docente, selecionando material
didatico e recursos técnico-metodolégicos previamente.

5. Assegura coeréncia do trabalho.

Possibilita melhor avaliacao da pratica docente e discente.

3.2 Metodologia para planejamento de uma aula
virtual sincrona via webconferéncia

Neste capitulo, apresentamos a Metodologia Intera (Braga et al.,
2013) para a realizacio do planejamento de sua aula virtual. E importante
ficar claro que, na metodologia a seguir, a aula, depois de finalizada sera
considerada um objeto de aprendizagem (OA). Considerar uma aula vir-
tual como sendo um objeto de aprendizagem é planeja-la pensando em
facilitar o seu reuso. Por isso, durante a sua elaboracao, é necessario ter em
mente que vocé esta planejando e construindo uma aula virtual sincrona
que deve possuir caracteristicas que facilitem que outros a utilizem em
diferentes contextos pedagdgicos.
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Como visto no Capitulo 1, a Metodologia Intera surgiu face a necessi-
dade de criar objetos virtuais de aprendizagem que fossem tteis, acessiveis
e reutilizaveis, além de auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Uma
das particularidades da Metodologia Intera € o fato de ela aproximar duas
areas: a engenharia de software e a educacao, justamente na tentativa de
unir as competéncias das duas areas em prol da melhoria na oferta dos
objetos de aprendizagem aos professores e alunos.

Um engenheiro de software tem a capacidade técnica de desenvolver
um objeto virtual de aprendizagem, mas nao necessariamente tem dominio
sobre seu uso pedagogico, raramente obtém informacao sobre sua apli-
cacao e/ou eficacia educacional. De outro lado, o educador dificilmente
tem clareza em como requisitar o que pretende ao engenheiro, quais as
funcionalidades que o objeto deve ter para atingir seus fins educacionais.

A Metodologia Intera foi entdo pensada como alternativa para o pla-
nejamento de qualquer objeto virtual de aprendizagem, seja este um texto,
uma sequéncia de slides, um video, uma aula (Braga et al, 2013), um curso
(Braga, et al, 2025) um jogo (Nishida et al, 2014), entre outros.

Seu diferencial mediante outras metodologias de planejamento de
OAs esta na caracteristica de prever futuros “erros”, garantindo a qualidade
e a reutilizacdo do OA. Conforme foi mencionado, o universo tecnologico
abre muitas portas e alternativas pedagogicas, entretanto, é necessario
prever, antecipar e testar as possibilidades antes de sua aplicacao para
que esta nao gere ansiedade e frustracao nos alunos.

A resisténcia docente e discente a métodos educacionais que utilizam
tecnologia é comum. Mas ela tende a ser reduzida se pudermos diminuir
erros como, por exemplo, quebra de links, videos que nao funcionam, aulas
mal planejadas e que nao facilitam a interacao, entre tantos outros casos.

Apresentamos a Metodologia Intera como proposta para o plane-
jamento das aulas virtuais considerando que esse tipo de aula pode ser
visto como objeto de aprendizagem a ser reutilizado, o que, alias, é uma
das vantagens da Educacao a Distancia: os esforcos dedicados ao desen-
volvimento de aulas e materiais de aulas em EaD sao intensos, mas seus
resultados podem ser amplamente reutilizados, desde que tenham sido
planejados e, portanto, previstos de antemao.
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3.2.1 Etapas da Metodologia Intera

Neste capitulo, vocé ird conhecer as etapas da Metodologia Intera
como proposta para o planejamento de uma aula virtual sincrona utili-
zando uma ferramenta de webconferéncia. Nesse contexto, procuramos
apresentar, dentro de cada etapa, o respectivo exemplo pratico de aplica-
cao da Metodologia Intera no planejamento de uma aula virtual sincrona.
A aula, que sera citada como exemplo ocorreu em outubro de 2012 e
contou com a participacao de 22 estudantes de graduagao da Universi-
dade Federal do ABC (UFABC), cinco tutores e um docente. A disciplina
Educacao a Distancia e Novas Tecnologias no curso de Licenciatura em
Matematica foi ministrada utilizando estratégias observadas anterior-
mente por Dotta e Jorge (2011) com o objetivo de promover melhores
resultados de aprendizagem.

3.2.2 Contextualizacdo

Nesta etapa, vocé deve analisar o contexto em que sua aula estara
inserida. No caso do planejamento de aulas virtuais, € importante prever
qual a faixa etaria e quantidade dos alunos, se eles possuem conhecimento
prévio da tematica, qual a linguagem que sera utilizada, qual dinamica sera
adotada, quantos mediadores técnicos e pedagogicos serao necessarios
para conduzir sua aula, a infraestrutura necessaria (rede, ferramenta de
webconferéncia, ambiente virtual de aprendizagem etc.).

Veja agora um exemplo de aplicacao dessa etapa no planejamento
da aula virtual sincrona, ministrada por uma docente da Universidade
Federal do ABC na disciplina de graduacao: Educacao a Distancia e Novas
Tecnologias no curso de Licenciatura em Matematica.

A Figura 19 demonstra alguns pontos importantes que foram levados
em consideracao pela professora na etapa de contextualizacao:
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Figura 19
Exemplos de aspectos levantados para a producao do artefato contextualizacao
no planejamento de uma aula virtual sincrona

N° DE ALUNOS TEMA A SER ABORDADO
EMENTA \\ // LOCAL DE AULA |

|

OBJETIVOS PEDAGOGICOS

PROFESSOR (A)

Detalhando o exemplo apresentado na Figura 19, para o artefato de
contextualizacdo realizado para o planejamento desta aula-exemplo foram
definidos os seguintes pontos: Local da aula: webconferéncia via Adobe
Connect Pro®; O numero de alunos: 22; Nivel: graduacao; Disciplina:
Educacao a Distancia e Novas Tecnologias para o curso de Licenciatura
em Matemaética. Tempo de aula: duas horas.

A ementa de aulas anteriores contemplou a discussao sobre a Apren-
dizagem Colaborativa em Ambientes Virtuais e Midias Sociais. Nesta aula,
citada como exemplo, ocorreu a apresentacao, discussao e problematiza-
¢ao de temas sorteados pelo docente em grupos de quatro estudantes. A
proposta era que cada grupo reparasse uma atividade colaborativa a ser
realizada na sessao de grupos da webconferéncia. Os grupos podiam utili-
zar outros recursos interativos da web, como por exemplo as redes sociais.

3.2.3 Requiisitos

A etapa de requisitos tem por objetivo coletar e analisar todos os possi-
veis requisitos necessarios para a elaboracio das aulas. Os requisitos sao exi-
géncias pedagodgicas e técnicas necessarias e indispensaveis para a produgao
da aula, como, por exemplo, a elaboracao de textos, de artefatos digitais, a
necessidade de se criar atividades de estudos ou de avaliagio, a necessidade
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de se estabelecer comunicacao entre professor-estudante, o que decorre
da necessidade de se implementar ferramentas de comunicagio e assim
por diante. Portanto, neste momento vocé deve estar fazendo a seguinte
pergunta: Como levantarei os requisitos necessarios se eu ainda nao tenho
todo o planejamento da minha aula bem clara em minha em mente? Nesta
metodologia, uma premissa importante é o seu carater iterativo, na medida
em que cada etapa vai sendo desenvolvida, pode ocorrer de surgir uma nova
ideia e vocé devera retornar e “repensar” cada topico novamente. Ainda,
uma etapa nao precisa necessariamente estar totalmente pronta para dar
inicio a seguinte. Por exemplo, vocé comeca uma etapa, pode passar para
a proxima, voltar para a anterior, melhora-la, conforme suas novas ideias
e dar prosseguimento ao seu planejamento. E importante ficar claro que,
nesta metodologia, é necessario passar por todas as etapas, nem que seja
para produzir uma tnica linha de informacao. A seguir, vocé vera uma breve
descricao da analise de requisitos para melhor entendimento.

a) Requisitos pedagdégicos

Os requisitos pedagogicos sao relacionados aos objetivos da aula.
Nele o professor devera definir quais sao os objetivos pedagbgicos da
aula e quais os caminhos propostos para alcanca-los. A partir de achados
de outros estudos (Almeida, 2001; Almeida, 2003; Almeida et al, 2007),
foram definidas algumas estratégias para o planejamento e realizagao da
aula, com o objetivo de atender a premissa de que a aula fosse centrada
na interacao, a saber:

e  Estruturacao

« Estruturacao e organizacao dos temas e conteddos em
aulas prévias;

+  Preparacao prévia dos tutores em aulas anteriores;

«  Descrigao clara dos objetivos pedagogicos e critérios de avalia-
cao das aulas para viabilizar a autonomia do aluno;

«  Garantir a ubiquidade do contetido para ser acessado em qual-
quer lugar a qualquer momento.

« Disponibilizaram-se algumas atividades virtuais semanais a
serem entregues como parte da avaliacao do aluno.
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«  Utilizagdo do tutor para aumentar a interacao, auxiliar no escla-
recimento de dividas e dialogar com os estudantes sobre o
desenvolvimento das atividades;

Autonomia do aluno

« O envio antecipado de tutoriais técnicos com informacoes
sobre o primeiro acesso ao ambiente para participacdo da aula
pela webconferéncia;

» Adeterminacao e cumprimento de horario para inicio e término
da aula virtual;

O exercicio da mediag¢dao por uma pessoa que nao seja o
apresentador da aula, de modo que a gestao da turma seja
melhor organizada.

Dialogo

«  Aestratégia de divisao da turma em grupos de discussao, com a
presenca de um mediador pedagogico por grupo, de modo que
as interacoes possam ser melhor geridas e favorecam a partici-
pacao de todos;

«  Conducao da aprendizagem dos estudantes por meio da comu-
nicacgao diaria
« A necessidade de reunir todos os participantes para um fecha-

mento das discussoes realizadas nos grupos e a visualizacao de
todos os participantes;

«  Autorizacao do uso de redes sociais para garantir a maior comu-
nicacao e interacao entre alunos e equipe de professores e tutores.

b) Requisitos técnicos

Os requisitos técnicos sao as defini¢coes das tecnologias necessarias
para atender aos requisitos pedagbgicos e tecnolégicos da aula. Dessa
forma, em linha com os requisitos pedagogicos listados no topico anterior,
alguns requisitos técnicos que o professor precisou pensar para planejar
a aula virtual que citamos anteriormente foram:
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I.  Uso da ferramenta de secao de grupos;

II. Definicao do status de apresentador para cada aluno dentro do
seu grupo;

III. Utilizacao da ferramenta para apresentacao de slides dentro de
cada grupo;

IV. Todos os participantes, nas sessoes de grupos tiveram direito de
transmitir suas imagens por webcams;

V. (vi) Criacao de tutoriais técnicos com informagoes iniciais para
configuracao de audio e o primeiro acesso a sala virtual e (vii)
possibilidade de gravacao pela ferramenta e posterior utilizacao
em outros contextos.

Observou-se que uma importante a¢ao técnica foi a liberacao e o
incentivo do uso de suas imagens por webcams (item iv). Essa acao bus-
cou atender a necessidade levantada em experiéncias anteriores de ter
estratégias para fomentar a sensacao de pertencimento ao grupo. Ainda
cabe ressaltar que nas simulacdes realizadas anteriormente, o comparti-
lhamento das webcams dos participantes foi bloqueado com o intuito de
se prevenir problemas de conexdo. Nessa experiéncia, todas as cameras
foram compartilhadas simultaneamente dentro de cada grupo e a aula
fluiu com poucos problemas de transmissao. Entretanto, é sabido que
a garantia de estabilidade de conexdo na internet ainda é uma variavel
incontrolavel, portanto, enquanto nao se puder garantir alta velocidade
de conexao para todos os participantes, nem sempre sera possivel repetir
a experiéncia com a mesma qualidade de transmissao.

Veja agora um exemplo do layout utilizado na aula planejada Observe
que a janela de participantes, localizado a esquerda da Figura 20, mos-
tra a divisao de cada grupo, pela ferramenta “secoes de grupos”. Neste
caso, tomou-se como exemplo a imagem vista pelo Mediador Pedagbgico
do Grupo 2.
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Figura 20
Exemplo de layout e definicoes de ferramentas a serem utilizadas em uma aula
virtual sincrona

LEGENDA
A - Reunido principal B - Sesslo de grupo 1 C - Sessdo de grupo 2
D - Sessao de grupo 3 E - Sessfo de grupo 4 F - Sessao de grupo 5

G - Sessio de grupo 6

As outras ferramentas definidas pelos professores durante a con-
textualizacao e ilustradas na Figura 20 sado: As janelas 1 (camera), 2
(arquivos), 3 (notas de aula), e 4 (bate-papo) s6 podem ser visualizados
pelos integrantes do grupo 2. A janela de video (1) é destinada ao com-
partilhamento das imagens transmitidas pelas webcams. A opcao de
gravacao foi utilizada para registro da aula e posterior estudo das acoes
e estratégias utilizadas.

E importante ressaltar que os requisitos técnicos sio fundamentais
para o bom andamento da aula. A qualidade da aula depende do bom
levantamento e definicao desses requisitos, que por consequéncia irao
favorecer o aprendizado dos alunos. Outros exemplos de requisitos téc-
nicos sao: (i) a definicao de tempo para que cada grupo pudesse discutir
e debater o tema; (ii) a forma de apresentacao que cada grupo iria adotar
(slides, oral, chat etc.), (iii) liberacao de outras ferramentas adicionais
como bloco de notas, tocador de arquivos Mp3 etc.

Um exemplo de ferramenta utilizada para receber os arquivos pro-
duzidos por cada grupo é apresentado na Figura 21:
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Figura 21
Exemplo de ferramenta utilizada para o envio e recebimento de arquivos
multimidia

[ Exemplo de janela para carregar o arquivo]

Outro ponto que vale citar é a necessidade de apropriacao do sistema
de webconferéncia para um melhor entendimento das suas potencialida-
des. Esse conhecimento tornaré as etapas do planejamento mais abran-
gente, favorecendo, desse modo, a qualidade da sua aula. No exemplo
apresentado na Figura 21, durante o planejamento desta aula, para que a
etapa de Requisitos pudesse prever essa dinamica os docentes, mediadores
e estudantes, necessitaram se apropriar e realizar testes para conhecer
melhor as ferramentas disponiveis.

3.2.4 Arquitetura

Este é o momento de definir o roteiro da aula. A etapa de Arquitetura
da Metodologia Intera se refere as atividades relacionadas ao roteiro da
aula de forma a atender os requisitos técnicos e pedagbgicos anteriormente
definidos. Anteriormente, o contexto e os requisitos ja foram levantados.
Agora é o momento de o professor elaborar um roteiro, selecionar referén-
cias bibliograficas, definir contetidos, rascunhar slides (caso os utilize), ela-
borar storybooards, eleger materiais multimidia para reforcar ou ilustrar o
conteudo, propor atividades, esclarecer a forma de avaliacao entre outras.
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Veja a aplicacao dessa etapa no contexto da aula que tomamos
como exemplo:

Disciplina: Educacgio a Distancia e Novas Tecnologias no curso de
Licenciatura em Matematica.

Ementa

Otimizacgdo do uso de computadores em sala de aula. Interfaces:
videos, lousa digital, web etc. Aplicativos didaticos em tecnologia da
informacao para o ensino de Ciéncias e matematica. Génese socio-his-
torica da ideia de interacao e interatividade. Paradigmas de educacao
a distancia. A mediacao e as relagcoes educativas em programas de
educacao a distancia. Design Instrucional Virtual. Perfis de aprendi-
zagem de Felder. Inteligéncias Multiplas de Gardner. Dinadmicas de
Grupo em ambientes virtuais. Os projetos de educacao a distancia
e a formacdo de docentes: Educom, salto para o Futuro, TV Escola,
Eureka, escola do Futuro etc. Desafios e possibilidades atuais de edu-
cacao a distancia.

Contettdo Programatico

» Aprendizagem colaborativa em Ambientes Virtuais;
» Uso das redes sociais em Educagio;
» Preparagio de atividades colaborativas via webconferéncia.

Bibliografia basica

« FILATRO, A. Design Instrucional na prética. Sao Paulo: Pearson Pren-
tice Hall, 2008. « IDANEZ, M.J. Como animar um grupo: histoéria,
prética e vivéncias. Petropolis: Editora Vozes, 2004.

« LUCENA, C.; FUCKS, H. A educacdo na era da internet. Rio de Janeiro:

« Editora Clube do Futuro, 2000.

« NOT, L. Ensinando a Aprender: elementos de psicodidatica geral. Sao
Paulo: Summus Editorial, 2003.

« ROSEMBERG, M. J. E-learning implementando com sucesso o apren-
dizado online na sua empresa, estratégias para transmissao de conhe-
cimento na era digital. Sao Paulo: Makron Books, 2002.

Bibliografia complementar

« ALMEIDA, M. E.; PRADO, M. Educacao a distancia, design educacio-
nal e redes de significados. In: Revista SEED Net, 2006. Livro Digital
da UNIFEL
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Formas de avaliagcao
A avaliacdo sera baseada em competéncias e habilidades.

Esboco da aula

Antes da aula: divisdo da turma em grupos, cada grupo, com aproximada-
mente quatro estudantes, deve de criar e propor uma atividade interativa
a ser realizada por outro grupo. O tema da atividade € livre, entretanto,
deve-se propor o uso de recursos interativos. Os enunciados da atividade
devem ser organizados em slides de forma clara para que possam ser apre-
sentados a outros grupos pela janela de compartilhamento de arquivos.
Ainda, deve ser enviado um e-mail aos participantes convidando-os para
a aula em data e horario determinados, juntamente com um tutorial com
as informacoes para acesso e configuracgoes de audio e video.

No dia da aula, via webconferéncia, um representante de cada grupo
deve entregar o jogo de slides ao docente que ira disponibilizar e sortear
dentre os grupos. Em seguida, os estudantes sao direcionados as sessoes
de grupos, onde recebem o arquivo produzido por um outro grupo, com
as orientacOes da atividade a ser realizada. Cada grupo deve realizar a
atividade proposta, seguindo as orientacoes dadas no slide recebido.
Para isso, sera necessario que os integrantes de cada grupo interajam
entre si para desenvolver a atividade e, ao final, retornem para a reu-
nido principal para apresentar uma conclusio sobre os seus respectivos
debates. Em sintese, a aula deve ser organizada da seguinte forma:

I.  Abertura da sala virtual com trinta minutos de antecedéncia para
realizacio de testes técnicos.

II. Recepcao dos estudantes na webconferéncia pelo docente, nesse
momento o representante de cada grupo entrega os slides, utili-
zando a ferramenta de compartilhamento de arquivos.

ITI. Apoés entregar o arquivo ao professor, os estudantes sao dire-
cionados para uma “sessao de grupos”, onde havera um tutor
esperando-o para recepciona-los.

IV. Recepcao dos estudantes pelo tutor na sessao de grupo.

V. Realizacao das discussoes de cada grupo, com o tempo predeter-
minado de trinta minutos, sendo que os principais resultados da
discussao de cada grupo devem ser organizados pelos estudantes
em um jogo de slides para posterior apresentaciao/exposicao nos
trinta minutos finais da aula.
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VI. Durante a dindmica interativa, o docente deve visitar todas as
sessoes de grupos para auxiliar na mediacao pedagogica, suscitar
a interacdo entre os estudantes e esclarecer eventuais duvidas
sobre os procedimentos para conclusao da atividade.

VII. Encerramento da aula pelo professor.

Do ponto de vista pedagbgico, a aula conta com trés momentos prin-
cipais: (1) o acolhimento e orientagdes do professor sobre a dindmica,
(2) a dinamica de grupos com o relativo distanciamento do professor e
(3) sintese da aula realizada pelo professor. Esta aula tem uma previ-
sdo de duracgao de duas horas, sendo que uma hora e meia devem ser
destinadas as interagGes entre os alunos, justamente porque o objetivo
da dinamica pedagogica é favorecer o didlogo, colocando os proprios
alunos como portadores e construtores de conhecimentos. O afasta-
mento do professor é estratégico, embora, o tutor “presente” em cada
sessao de grupo faz o papel de professor, mediando as interacoes, por
meio de questionamentos e conduzindo a aprendizagem.

3.2.5 Desenvolvimento

Esta é a etapa de confeccao, elaboracao da aula e de todos os materiais
complementares, por exemplo, um texto introdutério, um jogo de slides,
um video. Este ¢ o momento de “colocar a mao na massa” e € bem provavel
que exija mais tempo dentre todas as etapas. Nao fique preocupado se, em
meio ao desenvolvimento de algum artefato, vocé sentir necessidade de
rever requisitos e o contexto adequado, como mencionado anteriormente,
esta metodologia € iterativa, um processo de idas e vindas na construcao
da melhor estratégia didatica e seus construtos.

Continuando com o exemplo da aula virtual descrita anteriormente,
nessa etapa foram produzidos diversos materiais como: arquivos tutoriais
com instrucgoes técnicas e arquivos com instrucoes pedagodgicas etc. Veja
um exemplo do Convite com as instrugoes para participar da aula (Figura
22). A criacao desse Convite foi contextualizada na primeira etapa, pen-
sada posteriormente na etapa de requisitos (requisito técnico), esbogada
na etapa de arquitetura e desenvolvida nesta etapa:
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Figura 22
Exemplo de desenvolvimento de um arquivo com instrugoes iniciais

Convite

PACC

AULA VIRTUAL SINCRONA 25/10/2012 das 10h as 12h
Ola,

Como participante da disciplina Educacao a Distancia e
Novas Tecnologlas no curso de Licenciatura em
Matamatica, vocé esta sendo convidado 3 participar de
uma aula virtual sincrona, a ser ministrada pela professor
responsavel.
Esta aula sera no dia 25/10/2012, das 10h as 12h
Para participar de uma aula virtual sincrona, voceé precisa
estar presente virtualmente durante o lempo da aula. A
aula ocorrerd em tempo real, e para acompanha-la vocé
deve estar conectado a internet,
A sala virtual da UAB/UFABC é baseada no ambiente
Adobe Connect®, cujas configuracdes minimas de acesso
sSa0:

¢ computador com conexdo de banda larga a internet

« |Internet Explorer 6 ou superor, Mozilla Firefox, Google
Chrome

» Adobe® Flash® Player 10.1 ou superior

+ microfone ou headset

webcam
A sala sera aberta 30 minutos anles do inlcio da aula, as
9h30,min, para que vocé possa realizar testes de seu

equipamento e se ambientar.

Nesse dia, acesse hiip./iwebconf2 mp. br/uab_ufabc/ e
siga as sequintes instrugdes:

3.2.6 Testes

O objetivo principal desta etapa é se antecipar a eventuais problemas
durante a aula por webconferéncia. Esta etapa é importante para que vocé
nao seja surpreendido quando a sua aula/curso estiver em andamento.
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O objetivo ¢é antecipar eventuais problemas técnicos e/ou funcionais nos
materiais produzidos. Também é neste momento que o contetido do curso
sera revisado para garantir a confiabilidade pedagogica. Nesta etapa,
devem-se estabelecer os tipos de testes a serem realizados, como, por exem-
plo, testes de usabilidade, de conexao etc. Com isso, é possivel observar e
corrigir problemas técnicos de varias naturezas. Alguns exemplos: se um
determinado link nao est4 mais disponivel ou se um video simplesmente
nao abre mais. Nesta etapa, vocé deve testar todos os artefatos produzidos.

No exemplo da aula que estamos analisando, podemos destacar a
solicitacao enviada a todos os participantes para chegarem a aula com
trinta minutos de antecedéncia. Essa solicitacao foi realizada visando a
realizacao de testes técnicos com todos os participantes para evitar atrasos
para o inicio da aula.

3.2.7 Disponibilizagéo

Esta etapa sugere a disponibilizacao da sua aula em algum suporte.
Conforme citamos no inicio deste capitulo, a Metodologia Intera é aqui
apresentada como uma proposta para o planejamento das aulas virtuais.
Consideramos que esse tipo de aula pode ser visto como objeto de apren-
dizagem e com potencial para ser reutilizado. Nesse momento, a previsao
de reutilizacdo da aula durante o planejamento favorecera o reuso pois
estimula o docente a pensar um pouco nestes aspectos durante o plane-
jamento e desenvolvimento da aula.

Foi previsto durante as etapas anteriores (especificamente na etapa
de requisitos técnicos) a gravagao da aula virtual através da ferramenta
Adobe Connect®. Na etapa de disponibilizacao, um exemplo aplicado foi
a definicao dos seguintes critérios e condi¢oes para disponibilizacao: (i)
definic¢ao do local, como por exemplo o YouTube e a criacdo de metadados.
Por isso, nesta etapa de disponibilizacdo, é importante pensar nos itens
que sdo necessarios para que esse video seja encontrado e reutilizado por
outras pessoas, como:

e titulo,
o identificador,

o  formato do video,
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«  requisitos minimos do computador,

«  sistema operacional etc.

A etapa de disponibiliza¢io é imprescindivel, pois sem ela, toda a sua
producao nao pode ser considerada um objeto de aprendizagem. Observe
que a auséncia de uma Ficha com os metadados torna dificil ou até mesmo
impossivel que outras pessoas encontrem o objeto de aprendizagem e
consequentemente seu reuso se torna limitado. Portanto, um preenchi-
mento completo dos metadados® é a tarefa a ser realizada nesta etapa. Um
objeto de aprendizagem s6 estara totalmente completo ap6s a aplicagao
de todas as etapas da metodologia aqui proposta. Entretanto, dependendo
do objeto a ser desenvolvido, podem ser necessarias outras informacoes
que talvez vocé nao tenha ou nao conheca, como por exemplo: requisito
méaximo do sistema, requisito minimo do sistema etc.

3.2.8 Avaliagdo

Nesta etapa, vocé observara se os objetivos propostos para a aula
foram alcancados. Para isto, vocé sera o avaliador, ja que vocé criou e pla-
nejou a aula virtual. Este é o momento de rever se os objetivos listados na
etapa de contextualizacao foram cumpridos, analisando quais as qualidades
e as fragilidades da aula como um todo, para entao realizar uma revisao do
planejamento e na aplicacao para ocasioes futuras ou mesmo pensando no
reuso da sua aula. No exemplo da aula que estamos analisando, a professora
verificou se os alunos foram capazes de aplicar os conceitos aprendidos nas
atividades colaborativas que criaram para ser executadas por seus colegas.

3.2.9 Gestdo de projetos

O objetivo da gestao de projetos € gerenciar a execucao de todas as
etapas. A geréncia de projetos engloba toda a Metodologia Intera e possui
como atividades tipicas a elaboracao e cumprimento do cronograma e a
gestao de recursos, como, por exemplo, custos com hardware e software

9 Metadados sao informagdes a respeito de recursos digitais que proporcionam a descri¢ao
abrangente de dados, contribuindo para a identificacao, localizac@o e gerenciamento
destes dados por sistemas computacionais. Wiley (2001) descreve que os metadados
sao formados por um conjunto de informacoes para descrever um OA com estrutura
padronizada, facilitando a recuperacao e acesso aos objetos de aprendizagem.
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e equipe envolvida. E nesta etapa também que se deve viabilizar toda a
infraestrutura necessaria para a construcao e disponibilizacdo do con-
teudo. Por exemplo, planejar e desenvolver a aula. Ministrar e posterior-
mente disponibiliza-la etc.

Na aula-exemplo, a Metodologia Intera considera que o planejamento
e oferta de uma disciplina é uma atividade docente que pode ser tratada
como um projeto, portanto, essa etapa diz respeito ao gerenciamento de
pessoas, custo, escopo e prazo desse projeto.

Para o desenvolvimento desse projeto foi necessaria uma equipe de
6 pessoas que desempenharam as atividades e os papéis conforme mos-
trado no Quadro 11.

Quadro 11
Papéis e responsabilidades
Ne° Papel Responsavel Tempo (horas) Custo (Reais)
1 Professor Professor 1 6
2 Equipe de tutores Tutor 1 a tutor 5 15
3 Designer instrucional Professor 1 6
4 Testador Professor 1 e equipe 5

de tutores (1 a 5)

Ressalta-se que a equipe de mediadores foi composta por cinco tuto-
res que foram capacitados pelo professor responsavel pela disciplina para
o uso da webconferéncia e praticas de tutoria a distancia. O fato de o
docente responsavel ser da 4drea de educacao favoreceu o desenvolvimento
do projeto (aula), pois o proprio professor assumiu o papel de conteudista
e designer instrucional atuando também como analistas, testador e gestor
de projetos. O demandante do projeto foi a propria Universidade Federal
do ABC, portanto, custo e recursos para sua realizacao estdo embutidos
na infraestrutura preexistente e nos salarios dos professores e técnicos
servidores da Universidade e nas bolsas dos tutores.

3.3 Consideracdes finais

Esse capitulo teve como objetivo mostrar a aplicacao da Metodologia
Intera (versao original) em uma aula sincrona. O capitulo mostra que o uso
da Intera ajudou no planejamento, e dessa forma, impactou positivamente
na conducao da aula que ocorreu sem grandes imprevistos.
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Por ter sido aplicada a versao original da Intera, ndo tivemos o papel
dos usuérios e nem da equipe de acessibilidade nesse planejamento.

O proximo capitulo apresentara a versao da Metodologia Intera apli-
cada a software educacional, um objeto mais complexo e que exige um
dominio técnico maior para ser implementado.
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CariTuLo 4

VALIDACAO DA METODOLOGIA
INTERA NO DESENVOLVIMENTO
DE UM SOFTWARE EDUCACIONAL
PARA PRATICA DO SCRUM

Felipe Siller, Juliana Cristina Braga

4.1 Introducgéo

Dentro das areas de conhecimento da Engenharia de Software
estdo, entre outras, os requisitos, a qualidade e os processos de desen-
volvimento software. Um dos conhecimentos abordados por este altimo
sao as metodologias de desenvolvimento ageis. Dentre as metodologias
ageis existentes, uma das mais recentemente utilizadas no mercado de
trabalho é o Scrum. O Scrum que é um processo agil para gerenciamento
de projetos dentro do qual se pretende resolver problemas complexos
e adaptativos, e a0 mesmo tempo entregar produtos com o mais alto
valor possivel, de maneira a maximizar a produtividade (Schwaber &
Sutherland 2011).

Apesar da forte demanda do mercado, o ensino pratico do Scrum é
um grande desafio da drea académica, ja que nao é trivial para o professor
replicar no ambiente académico, situacées do mercado como: promover
reunioes diarias, cobrar um planejamento prévio do projeto de software,
estabelecer metas, gerenciar os requisitos, cobrar que as entregas sejam
feitas parcialmente e dentro do planejado, entre outros. Essa dificuldade
acarreta problemas de adaptacao dos alunos quando eles saem do escopo
académico para entrarem no mercado de trabalho. Observa-se nesse ponto
que existe uma lacuna entre os alunos que estao sendo formados e o que
o mercado necessita. Uma possivel solucao para preencher essa lacuna é
a utilizacao de softwares que possam simular e gerenciar a aplicacao dos
conceitos teoricos do Scrum em sala de aula.
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Diante desse contexto, o objetivo principal capitulo é aplicacao e vali-
dacao da metodologia INERA no desenvolvimento um de para o ensino
pratico da metodologia 4gil Scrum nas disciplinas de Engenharia de Soft-
ware e correlatas.

O software foi concebido como um OA que possui como principal
objetivo pedagogico contribuir para o aumento do aprendizado do aluno
consequente reducao do gap existente entre as necessidades do mercado
e o ensino do Scrum.

Ao propor o desenvolvimento desse software, o capitulo oportuniza
mostrar como foi utilizar a Metodologia Intera para direcionar o desen-
volvimento do software proposto e verificar a aderéncia dessa metodologia
nesse processo. Cabe ressaltar que a Metodologia Intera nao pretende
substituir nenhum processo de desenvolvimento de software, mas,
sim, complementa-los.

A versao da Metodologia Intera aplicada nessa validacgao foi em sua
primeira edicao, portanto, alguns papéis da segunda versao nao aparecem
e alguns artefatos estdo desatualizados.

4.2 Referencial Tebrico
4.2.1 Ensino de Engenharia de Software

A Engenharia de Software (ES) é uma area da Ciéncia da Computacao
que contém conhecimento suficiente para auxiliar na criacao de diversos
tipos de sistemas, sejam eles simples ou complexos. Tipicamente, segundo
Possa (2011), o ensino tradicional de ES é baseado em dois componentes:
aulas teoricas, nas quais as teorias de ES e conceitos relacionados sao
apresentadas; e projetos, nos quais os estudantes devem trabalhar em
grupos para desenvolver parte de um software.

O ensino de ES ainda é um desafio, como mostra a pesquisa feita por
Sargent (2004). A pesquisa revela que apenas 40% dos profissionais da
area de informética dos Estados Unidos possuem formacao nessa area;
40% desses conhecem os principais campos da ES, tais como: requisitos,
arquitetura, testes, gestao de projetos; a maior parte é qualificada em
programacao e/ou sao especialistas em determinados tipos de produtos.
Apesar de nao terem sido encontrados dados estatisticos a respeito no
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Brasil, acredita-se que a realidade dos profissionais de ES neste pais nao
deve ser diferente (Braga, 2009).

No meio académico, dificuldades no ensino de ES ja foram relatadas
por Soares, (2000), Castro et al. (2000) e Hazzan e Dubinsky, (2003).
Dentre essas dificuldades estao: muito contetido sendo dado em pouco
tempo; baixa motivacao que os alunos de ciéncia da computacao pos-
suem para estudar os conceitos teéricos de ES; dificuldades em preparar
os estudantes para a pratica profissional dentro de ambientes académi-
cos. Diferentes abordagens tém sido adotadas na tentativa de melhorar o
ensino de ES, dentre elas: metodologias de ensino Soares, (2000), Castro
et al. (2000) e Hazzan e Dubinsky, (2003); jogos e/ou ferramentas Tao e
Qing, (2009) Baker et al. (2003).

4.2.2 Scrum

O Scrum é um processo agil e simples para gerenciamento de pro-
jetos criado para suportar o desenvolvimento e manutencao de produtos
complexos, sendo formado por quatro elementos: equipe; eventos; arte-
fatos; regras Schwaber e Sutherland, (2011). A equipe Scrum é responsa-
vel por entregar produtos de forma iterativa e incremental, maximizando
as oportunidades de realimentacao. Possui trés papéis principais: i)
Product Owner, que é o responsavel por maximizar o valor do produto
e do trabalho da equipe; ii) Equipe de Desenvolvimento: formada por
profissionais que realizam o trabalho de entregar uma versao pronta
para uso; e iii) Scrum Master, responsavel por garantir que o Scrum
seja entendido e aplicado.

O principal evento do Scrum é a Sprint, durante a qual uma versao
incremental potencialmente utilizavel do produto é criada. Possui duracao
aproximada de um més e contém a definicdo do que é para ser construido.
E composta por: reunido de planejamento da Sprint; reunides diarias;
trabalho de desenvolvimento; revisao da Sprint; retrospectiva da Sprint.

Um dos artefatos do Scrum é o Backlog do Produto, que é uma lista
ordenada de tudo aquilo que deve ser necessario ao produto. O Backlog
da Sprint, outro artefato, é a previsao da equipe de Desenvolvimento
sobre qual funcionalidade estara no proximo incremento e do trabalho
necessario para entrega-la.
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4.2.3 Softwares educacionais para a aprendizagem do
SCRUM

Para uma melhor compreensao sobre o tema foram realizados estu-
dos de trabalhos relacionados a softwares educacionais especificos para
o ensino do Scrum. O Quadro 12 mostra a descricao desses softwares.

Nela, estao indicados os nomes dos softwares educacionais (coluna 1),
os autores (coluna 2), e uma pequena descri¢ao sobre o que cada um aborda.

Quadro 12
Revisdo de softwares existentes para o ensino do Scrum
Software A .
. Referéncia Descricao
educacional
Jogo educacional, onde cada aluno joga exercendo o
Fernandes e . . .
PlayScrum papel de Scrum Master e gerencia o projeto, por meio de
Souza, (2010) - . Lo
cartoes, seguindo as praticas do Scrum.
Serumia von Wangenheim Os usuérios devem planejar e executar uma Sprint, em
etal. (2013) um projeto hipotético.
o O sistema guia os alunos pelo ciclo de vida do Scrum
Scrum Game Gkritsi (2011) 5 P ’

implementando projetos.

Scrum Simulation .. Os usuérios, nas Sprints, constroem casas e veiculos de
. . Krivitsky (2009) . s ‘s

with LEGO Bricks LEGO a partir de histérias de usuario.

Foca na defini¢ao de uma Sprint e na simulagdo de sua

Scrumming Neto (2008) L,
ocorréncia.

Os trabalhos encontrados, em geral, focam no aprendizado de con-
ceitos-chave do Scrum. Dois desses softwares, ‘Scrumming’ e ‘Scrum
Game’, possuem énfase na pratica da metodologia 4gil, entretanto limi-
tam a experiéncia do aluno a algumas condicoes. No software educacional
‘Scrumming’ uma dessas condigoes é a escolha automatica do recurso a
ser enderecado no desenvolvimento. Essa tarefa, em situacoes reais, é
feita pelo Scrum Master.

Outro ponto importante a ser mencionado é que a essa ferramenta
permite a simulacao de apenas um projeto por vez e nao permite o salva-
mento de historico, ou seja, uma vez iniciada a simulagao, a mesma deve
ser realizada até o seu fim. Ja o software ‘Scrum Game’, apesar de permitir
a realizacao de mais de uma Sprint, limita sua duracdo em dois dias. O
papel de Product Owner também nao é acessivel aos alunos, cabendo
exclusivamente ao administrador. No software educacional desenvolvido
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nesse capitulo as limitagoes mencionadas sao eliminadas, a fim de que as
condicoes fornecidas pelo software sejam as mais proximas possiveis das
que ocorrem em situacoes reais.

4.3 Metodologia

O desenvolvimento do OA apresentado nesse capitulo foi baseado na
Metodologia Intera (versao original), que é recomendada para o desen-
volvimento de qualquer tecnologia educacional que possa ser reutilizado
na aprendizagem) Braga, et al. (20012), Dotta et al. (2012)).

A seguir um detalhamento de cada uma das etapas da metodologia
dentro do contexto do desenvolvimento do software educacional.

4.3.1 Gestdo de Projetos

A etapa de gestao de projetos definiu pontos chave para orientar a
realizacdo do trabalho, como papel dos envolvidos e tempo de desenvolvi-
mento. Inicialmente foi definido o custo e o naimero de pessoas envolvidas.
O custo inicial estimado foi igual a zero, uma vez que nao foram utiliza-
dos equipamentos especiais nem softwares pagos. O nimero de pessoas
envolvidas foi definido como duas, sendo uma delas o aluno e a outra a
orientadora. Apos reunides, foram atribuidos os papéis de cada um, mos-
trados no Quadro 13, de acordo com a Metodologia Intera (versao original).

Quadro 13
Papéis na Metodologia Intera (edicao original) atribuidos ao aluno e ao
professor

Papel Atribuicao
Coordenador Professor
Analista Professor, Aluno
Designer pedagogico Professor
Demandante Professor
Conteudista Professor
Programador Aluno
Arquiteto Aluno
Testador Aluno
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Observe que pelo Quadro 13, a equipe de acessibilidade e usuarios
nao aprecem, pois na época da realizacao do trabalho, a segunda versao
da Metodologia Intera ainda nao existia.

4.3.2 Contextualizagdo Pedagdgica

Conforme sugere a Metodologia Intera, o artefato de contextaulizacao
pedagogica® do software desenvolvido esta descrito na Quadro 14.

Quadro 14

Artefato de Contextualizagdo do Objeto de Aprendizagem

Tipo do OA

Software educacionais com elementos de gamificacao

Objetivos pedagogicos que se
deseja atingir:

Area de conhecimento:
Disciplina principal:

Ementa em que o OA se encaixa:

Descricao basica do O.A

Publico Alvo:

Conhecimento prévio do publico
alvo:

Grau de Acessibilidade:

Disciplinas que o OA também
podera ser utilizado:

Proporcionar a vivéncia da metodologia Scrum em sala de
aula, passar os conceitos da metodologia Scrum de uma
maneira mais pratica para complementar a teoria.
Ciéncias Exatas e da Terra.

Engenharia de Software.

Processos de Software;

Planejamento e organizagdo de um projeto;

Requisitos de Software;

Analise de software;

Essa ementa é baseada na disciplina de Engenharia de
Software da UFABC (em anexo).

O OA devera ser um software que simule as principais
préaticas do Scrum. O software devera permitir a simulagao
de ambientes para reunides, armazenamento do Backlog
do Produto, interagdo com o cliente e entrega dos modulos
gerados nas Sprints.

Alunos de graduacgao, cursando disciplinas de Engenharia de
Software.

Conhecimentos de pelo menos uma linguagem de
programacao para implementar o projeto proposto.

O OA podera ser acessado por computadores desktop com
acesso a internet. Nao acessivel a usuarios com necessidades
especiais.

Laboratorio de Engenharia de Software, de acordo com a
grade curricular da UFABC (ementa em anexo).

continua...

10  Esse artefato se refere a versao inicial da Metodologia Intera. Consulte o Capitulo 1 para
verificar a atualizacdo do artefato para a segunda edigido da Metodologia Intera.
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...continuacao

Topicos dentro das disciplinas:

Problema pedagogico que o O.A.
pode solucionar:

Como o O.A. pode contribuir para
a solucgdo do problema:

Modalidade:

Descricao do cenario:

Ciclo de vida do projeto e fases de desenvolvimento (gestao
do projeto, modelo de negocios, requisitos, prototipacao,
analise, projeto/arquitetura, implementacao, testes,
implantagdo, manutenc¢io);

Métodos, técnicas e ferramentas de

Engenharia de Software;

Metodologias ageis;

Metodologias de gestdo de projetos;

Estudos de casos reais utilizando as metodologias de
desenvolvimento;

Projetos a serem desenvolvidos utilizando as metodologias
(ferramentas/ambientes) serdo utilizados na pratica de
tais estudos.

Esses topicos foram baseados na disciplina de Engenharia
de Software da UFABC.

Atualmente os alunos saem para o mercado de trabalho
sabendo apenas a teoria do Scrum. Esse problema acarreta
a inser¢ao no mercado de trabalho de profissionais que nio
estdo preparados o suficiente para vivenciar processos de
Engenharia de Software na pratica.

Espera-se que os alunos possam adquirir conhecimentos
préaticos e tedricos em desenvolvimento de software,
utilizando Scrum, bem como a capacidade de solucionar
problemas comumente encontrados no processo de
desenvolvimento, como prazos e qualidade de software.
Presencial ou a distancia.

Usuarios registrados como professor podem criar projetos
para os alunos desenvolverem. Os alunos devem participar
de uma equipe e desenvolver o projeto indicado pelo
professor, utilizando Scrum.

4.3.3 Requisitos

Para o desenvolvimento foram levantados requisitos minimos que
o software deveria conter, baseados na etapa de contextualizacio, sendo

mostrados Quadro 15.
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Quadro 15
Requisitos do Sistema

Item

Descrigcao

O software devera ser baseado em abordagens construtivista e sociointeracionismo
através do uso de gamificacao.

A gamificagdo pode reforcar a ideia de que o aluno aprende ativamente ao interagir,
colaborar e resolver problemas.

O software devera conter 3 (trés) papéis: administrador do sistema; cliente; Equipe
Scrum, sendo esse ultimo subdividido em: Equipe de Desenvolvimento, Scrum Master e
Product Owner.

O software deve conter os seguintes eventos do Scrum: Reunido de Planejamento;
Reunido Diéria; Reunido de Retrospectiva; Reunido de Revisdo.

O software deve conter os seguintes artefatos do Scrum: Backlog do Produto; Backlog
da Sprint.

O administrador do sistema devera ter acesso as seguintes funcionalidades:
monitoramento do ambiente do software, como banco de dados, servidor, arquivos e
logs; resposta a davidas sobre o funcionamento do sistema.

O cliente devera ter acesso as seguintes funcionalidades: definicdo do projeto a ser
desenvolvido; escolha dos times Scrum que desenvolverao o projeto; consulta ao Backlog
do Produto desenvolvido pelos times; recebimento de modulos gerados nas Sprints;
geracao, divulgaco e consulta do relatorio de avaliago.

A Equipe de Desenvolvimento deve ter acesso as seguintes funcionalidades: consultar

a especificacao do projeto; consultar o Backlog do Produto; consultar a Dashboard,
participar da Reunido de Planejamento; Participar da Reunido Diéria; participar da
Reunido de Retrospectiva; participar da Reunido de Revisdo; consultar avaliacao.

O Scrum Master deve ter acesso as seguintes funcionalidades: consultar a especificacao
do projeto; consultar o Backlog do Produto; definir Sprints; gerar a Dashboard; editar a
Dashboard; consultar a Dashboard; participar da Reunido de Planejamento; Participar
da Reunido Diaria; participar da Reuniao de Retrospectiva; participar da Reunido de
Revisao; consultar avaliacao.

Para ajudar no engajamento, o software devera ter elementos de gamificaco.

4.3.4 Arquitetura

Nessa etapa, foi realizada a analise dos requisitos, utilizando as téc-
nicas da modelagem conceitual do software, ou seja, os conceitos que o
software aborda.

Além disso, foi definida os elementos de gamificagcao do sistema,
para atender ao requisito 7 do Quadro 15. Borges et al. (2013) cita que
termo “gamificacao” (do inglés gamification) se refere a aplicacao de ele-
mentos caracteristicos do desenvolvimento de jogos eletrénicos, como
estética, mecanica e dinamica, em contextos nao relacionados a jogos.
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O Quadro 16 apresenta os requisitos do software educacional sepa-
rados em duas categorias: geral e avaliacdo. A categoria geral indica os
pontos de partida para guiar o desenvolvimento do software. Ja a categoria
avaliacao indica os critérios a serem avaliados na determinacao da pon-
tuacdo. Os requisitos inseridos na categoria Avaliacdo, estdo relacionados
aos elementos e gamificagdo do software.

Quadro 16

Requisitos do Sistema

Item

Categoria
Requisito

Descricao

1 Geral

2 Geral

3 Geral

4 Geral

5 Geral

6 Geral

7 Geral

8 Geral

9 Geral

O software devera conter 3 (trés) papéis: administrador do sistema;
cliente; Equipe Scrum, sendo esse tltimo subdividido em: Equipe de
Desenvolvimento, Scrum Master e Product Owner.

O software deve conter os seguintes eventos do Scrum: Reunido de
Planejamento; Reuniao Diaria; Reunido de Retrospectiva; Reunido de
Revisdo.

O software deve conter os seguintes artefatos do Scrum: Backlog do
Produto; Backlog da Sprint.

O administrador do sistema dever4 ter acesso as seguintes funcionalidades:
monitoramento do ambiente do software, como banco de dados, servidor,
arquivos e logs; resposta a dtividas sobre o funcionamento do sistema.

O cliente devera ter acesso as seguintes funcionalidades: defini¢do do
projeto a ser desenvolvido; escolha dos times Scrum que desenvolverdo

o projeto; consulta ao Backlog do Produto desenvolvido pelos times;
recebimento de mddulos gerados nas Sprints; geragao, divulgacao e
consulta do relatério de avaliagdo.

A Equipe de Desenvolvimento deve ter acesso as seguintes funcionalidades:
consultar a especifica¢ao do projeto; consultar o Backlog do Produto;
consultar a Dashboard, participar da Reunido de Planejamento; Participar
da Reunido Diaria; participar da Reuniao de Retrospectiva; participar da
Reunido de Revisdo; consultar avaliagdo.

O Scrum Master deve ter acesso as seguintes funcionalidades: consultar a
especificagio do projeto; consultar o Backlog do Produto; definir Sprints;
gerar a Dashboard; editar a Dashboard; consultar a Dashboard; participar
da Reunido de Planejamento; Participar da Reunido Diéria; participar da
Reunido de Retrospectiva; participar da Reuniao de Revisdo; consultar
avaliacdo.

O Product Owner deve ter acesso as seguintes funcionalidades:

gerar, editar e consultar Backlog do Produto; participar da Reunido

de Planejamento; participar da Reunido de Retrospectiva; participar

da Reunido de Revisdo; entregar modulo gerado na Sprint; consultar
avaliacdo.

O papel do cliente deve ser do professor e os papéis na Equipe Scrum dos
alunos.

continua...
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...continuacdo

Item Categ.o%‘la Descrigao
Requisito

O software nao determina uma quantidade maxima nem minima para

o Geral a quantidade de integrantes de uma Equipe Scrum, no entanto permite
apenas um Scrum Master e um Product Owner por equipe. Também nao
limita a quantidade de equipes que podem desenvolver o mesmo projeto.

I Geral O software suporta mais de um cliente a0 mesmo tempo, e esse pode ter
mais de um projeto.

5 Geral O software deve permitir a execugdo de uma ou mais Sprints. O professor
pode encerrar o software ao término de cada Sprint.

13 Geral Uma Equipe Scrum s6 pode participar de um projeto por vez.

14 Geral As reunioes devem ser feitas via chat.
Ao final de cada Sprint a Equipe Scrum deve gerar um modulo (programa

15 Geral executavel) e entregar ao professor. O Product Owner deve ser o
responsavel por fazé-lo, realizando o upload desse modulo.

6 Geral Ao final do software deve ser disponibilizada a pontuacao final detalhada,
com a nota da Equipe Scrum, com os itens avaliados.
Os itens avaliados serao: realizacdo das reunioes de planejamento, diéria,

17 Avaliacdo  revisdo, retrospectiva; Backlog do Produto elaborado pela Equipe Scrum,
entregas das Sprints.
O nao comparecimento da Equipe Scrum em uma reunido acarreta a perda

18 Avaliacdo  de pontos. Para isso o horario de entrada no chat deve ser armazenado.
Essa informacao deve ser disponibilizada ao professor.

19 Avaliacio A equipe perder.z’i pontos se um ou mais integrantes deixarem de participar
de alguma reunido.
A entrega dos mddulos gerados na Sprint deve ser feita dentro do prazo

20 Avaliacdo  estipulado, podendo ocorrer antes da data limite sem penalidades ou
ganhos, mas com perda de pontos apés a data limite.
Deve ser feito um relatorio de avaliac@o pelo professor e disponibilizado

- aos alunos. Devem ser gerados relatorios relativos a cada entrega da

21 Avaliacao . P - . .
Sprint e o relatorio final. Estes relatorios devem avaliar a equipe como
um todo.

22 Avaliacio  Vence o software a equipe que somar mais pontos.

No Quadro 16 estao listados os contetidos separados em duas cate-

gorias: geral e avaliacdo. A categoria geral indica os pontos de partida
para guiar o desenvolvimento do jogo. Ja a categoria avaliacao indica os
critérios a serem avaliados na determinacao da pontuacao.

O Quadro 17 apresenta os elementos de gamificacao que fazem parte

do software. Sao eles: o jogador, os objetivos, as regras, a condicao de
vitoria e a condicao de derrota.
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Quadro 17
Elementos de gamificagdo que fazem parte do software

Jogadores: Equipes formadas por alunos que desempenham um papel no Time Scrum.

Objetivo a ser Desenvolver o projeto proposto utilizando o Scrum, de forma a somar maior
alcancado: quantidade de pontos que outras equipes.
Uma equipe desenvolve apenas um projeto; Um mesmo jogador ndo pode estar
em equipes diferentes;
O cliente que solicita o projeto é o professor;
E permitido apenas um Product Owner e um Scrum Master por equipe;
O Product Owner deve criar o Backlog do Produto, sob a condi¢ao de ganhar ou
perder pontos com esse artefato Scrum;
Regras: O Scrum Master deve definir as Sprints para o desenvolvimento do projeto;
As reunioes sao agendadas pelo Scrum Master durante a Sprint corrente;
A nao participagio da equipe ou de algum integrante da equipe em alguma
reunido gera perda de pontos.
Ao final de cada Sprint deve ser entregue um modulo executavel, com os
requisitos do Backlog do Produto prometidos para essa Sprint.
A pontuacao final é dada pelo professor.
Condicao de
vitoria:
Condicao de
derrota:

Somar maior nimero de pontos do que outras equipes participantes.

Somar menor ntimero de pontos do que equipe vencedora.

4.3.5 Critérios de Pontuacdo

No Quadro 18, estdo os critérios de avaliacao das equipes adotados no
software. Nao héa avaliacao individual dos jogadores, somente da equipe
em que estes participam. Tal escolha pretende mostrar ao aluno a impor-
tancia do trabalho em equipe, onde suas acoes individuais influenciam
no resultado do grupo. Também pretende mostrar como seu papel e suas
contribuicoes individuais afetam a equipe no processo de desenvolvi-
mento de software, em especial no Scrum, aproximando-se assim de um
ambiente real. Outro fator determinante para a pontuacao ser somente
por equipes é que sao elas que formam a definicao de jogador para o soft-
ware. A avaliacao deve ser de responsabilidade do professor que solicitou
o desenvolvimento do projeto.
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Quadro 18
Critérios de Avaliacdo

Critério Descrigao

1 Todas as equipes comecam com 0O (zero) pontos.

A cada entrega de modulo gerado, realizado via campo de upload, na Sprint uma
nota de o (zero) a 100 (cem) deve ser atribuida pelo professor, baseada nos seguintes

2 L : . ~
critérios: respeito ao prazo de entrega e requisitos entregues em relagéo aos
prometidos. O professor é o responsével por realizar essa comparagao.

5 A nota final relativa as Sprints é a soma das notas de cada Sprint dividida pela
quantidade de Sprints planejadas.
Uma nota de 0 (zero) a 100 (cem) dever4 ser atribuida para o Backlog do Produto.

4 Caso a equipe nao o desenvolva perdera 100 (cem) pontos. A nota deve ser dada pelo

professor. No entanto, no caso do Backlog nio ser criado o sistema se encarrega de
descontar a pontuacio.
Deve ser descontado 1 (um) ponto da pontuacao final a cada item do Backlog do
5 Produto ndo entregue ao término do prazo final de entrega do projeto. O professor
deve especificar os itens que nao foram entregues.
Caso a equipe nao entregue o moédulo gerado na Sprint, deve perder 50 (cinquenta)
6 pontos por modulo ndo entregue. O sistema € o responsavel por descontar a
pontuacao.

Na avaliagdo da Sprint 10 (dez) pontos devem ser descontados por dia de atraso na
entrega do moddulo. O sistema é o responsével por descontar a pontuacao.

A nao participacao de algum integrante do grupo em alguma reuniao do
software gera a perda de 10 pontos por reunio com equipe incompleta, salvo
8 eventuais justificativas. O sistema é o responsavel por descontar a pontuacao.
As justificativas devem ser indicadas pelo professor, a fim de evitar a perda de
pontuacao.
A ndo participagio da equipe em alguma reunido do software gera a perda de
9 50 pontos por reunido nio realizada. O sistema é o responsavel por descontar a
pontuacao.
A pontuac¢do maxima que pode ser obtida é 200 pontos. Nao ha pontuacdo minima.
10 Dependendo da quantidade de pontos perdidos a equipe pode encerrar o software
com pontuacao negativa.

Em caso de equipes com o mesmo nimero de pontos ao término do software é

11 R -
declarado empate entre elas, dividindo a mesma posicao.

4.3.6 Requisitos pedagbdgicos - Modelagem Conceitual

Para analisar os requisitos pedagogicos foi aplicada a técnica de
modelagem conceitual, onde todo o contetdo didatico que o software
deveria abordar, foi utilizado o mapa conceitual representado pela
Figura 23. H4 duas vantagens em se utilizar um mapa conceitual no
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desenvolvimento de um software educacional, a primeira é poder analisar,
organizar e selecionar o contetido que o software devera passar para o
aluno. O segundo é poder, ao final do desenvolvimento, usar o mapa con-
ceitual para validar se esse contetido estd mesmo embutido no software.

Figura 23
Mapa conceitual do contetido que o software aborda

possui

principais

Backlog da Sprint

principais

possui
Backlog do Produto
formada por
responsavel por

garantir que o Scrum
seja entendido e aplicado

unnp edeD esenvoMment

responsdvel por’

entregar produtos de forma
|terat|va e inaemental

formada por
formada por

Product Owner

possui

responsdvel por

Eventos

maximizar o valor do produto e do
trabalho da Equipe de Desenvolvimento

contém

Desenvolvimento

Reunido Didria
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4.3.7 Requisitos técnicos Modelagem Técnica

Na Figura 24, est4 o diagrama de casos de uso do software. Os atores

sao o Administrador do Sistema, o Professor e o Aluno.

Figura 24

Diagrama de Casos de Uso

A

Administrador
do Sistema

X

Prtofessor

Fazer manutengdo
no sistema
Cadastrar usuario
no sistema
Cadastrar uma / em
equipe
Criar e gerenciar grupos
Formalizar projeto
a ser desenvolvido.
Criar e gerenciar
Backlog do Produto
Consultar Backlog do Produto
Criar e gerenciar Sprints
Participar da Reunido de
Planejamento da Sprint
Participar da Reunigo Didria
Participar da Reunido
de Revisgo da Sprint
Participar da Reunigo de
Retrospectica da Sprint
Entregar médulo
gerado na Sprint.
Gerar Relatdrio de Avaliagdo
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O administrador do sistema deve realizar a manutencao dele. Isso
abrange atividades relacionadas ao correto funcionamento do servidor
de aplicacao Java no qual o software é executado, manutenc¢ao da base
de dados utilizada, possiveis acompanhamentos de operacdes realizadas
e respostas a duividas de usuérios.

Alunos e professor sao responsaveis por realizarem seus respectivos
cadastros no software. Para isso devem preencher um formuléario infor-
mando nome, sobrenome, senha, e-mail que sera usado para efetuar login,
e indicar em qual categoria de usuario desejam se cadastrar: professor ou
aluno. Essa escolha determina o papel desempenhado pelo aluno durante
sua interacao como software: o professor € obrigatoriamente o cliente e o
aluno podera escolher entre Scrum Master, Equipe de Desenvolvimento
ou Product Owner.

A separacao em dois tipos de usuario divide também as areas de
acesso e acoes permitidas a eles dentro do software, separando-o em duas
areas distintas: area do professor e drea do aluno. Na primeira area o pro-
fessor tem a capacidade de criar e editar projetos a serem desenvolvidos
pelos alunos. E importante ressaltar que um mesmo professor néo precisa
ter somente um projeto cadastrado, mas sim N projetos cadastrados ao
mesmo tempo.

A fim de permitir que equipes diferentes desenvolvam um mesmo
projeto foi criada uma estrutura de grupos. Nela, o professor escolhe um
projeto a partir de sua lista de projetos cadastrados e também as equipes,
cadastradas pelos proprios alunos, que desenvolverao esse projeto. E
no grupo que o professor estipula a duracao do software, informando
uma data para o inicio e outra para o término. Essa estrutura permite
que uma mesma turma desenvolva o mesmo projeto e este possa ser
reaproveitado em outras turmas. O professor é ainda o responsavel por
gerar os relatorios de avaliacao das equipes, atribuindo pontos aos itens
a serem avaliados. Na Figura 25, estd o mapa de navegacao das telas
para a area do professor.
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A area do aluno é onde as ag¢des principais do software se desenvol-
vem. Ele pode consultar a especificacio do projeto que o professor atribuiu
a sua equipe para entdo desenvolvé-lo.

O Product Owner deve gerar o Backlog do Produto e gerencia-lo.
Os demais integrantes da equipe podem apenas consultar esse artefato
Scrum. Cabe entao ao Scrum Master definir a quantidade de Sprints e
suas duracdes, necessarias para a entrega do projeto completo. E nessa
fase que ele deve agendar as datas das reunioes.

O software prossegue com as realizacoes dessas reunides, que devem
ser feitas via chat e gerar o Backlog da Sprint para a Reuniao de Plane-
jamento da Sprint. Quando a Sprint alcanca a data de término, deve ser
entregue ao professor, pelo Product Owner, o modulo gerado durante a
Sprint. Todas essas situacoes podem ser vistas no diagrama de atividades
do software, mostrado na Figura 26.
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Figura 26

Diagrama de Atividades do software para o desenvolvimento de um projeto
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Inicialmente, o professor deve propor um projeto a ser trabalhado
pelos alunos. Estes, na figura do Product Owner, devem elaborar o Backlog
do Produto.

O Scrum Master deve entao definir a quantidade de Sprints e seus
prazos. Cada Sprint agendada deve ser iniciada pela Reuniao de Planeja-
mento da Sprint. Ao término dessa atividade deve ser criado o Backlog
da Sprint.

Durante a fase de programacao devem ser feitas as Reunioes Diarias.
As Reunides de Revisao e de Retrospectiva da Sprint devem ser feitas
proximas ao prazo estipulado para o término da Sprint e o Product Owner
deve entregar o moédulo gerado para o cliente (professor), que deve ava-
lid-lo. Caso o projeto nao esteja terminado o ciclo deve ser repetido. Caso
contrario o professor deve realizar a avaliacao final.

Na area do aluno existem restri¢oes quanto ao acesso de determinadas
tarefas. Atividades como criacao e gerenciamento de Backlog do Produto
e entrega dos modulos gerados nas Sprints s6 podem ser executadas pelo
Product Owner, assim como a criacao e gerenciamento das Sprints s6
podem ser executadas pelo Scrum Master. Se um aluno tentar realizar
uma tarefa na qual seu papel nao esta autorizado ele nao conseguira e
sera direcionado a uma pagina com referenciais teoricos explicando os
papéis no Scrum e suas responsabilidades. Na Figura 27 estd o mapa de
navegacao principal das telas do aluno.
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Para garantir que as diversas funcionalidades do software interajam
umas com as outras funcionem corretamente, separou-se o sistema em
camadas, que podem ser vistas na Figura 28.

Nela, as setas bidirecionais mostram a comunicacao entre os modulos.

Figura 28
Divisdao das camadas do sistema e comunicagdo entre os modulos

Interface do Usudrio

Visdo

MangedBeans Filtros Renderer
Modelo Avaliagdo < > Repositdrio < Entidade
Infra Banco de Dados < > Filtros

A camada de “Visao” é composta pelos modulos de “Interface do
Usuario”, que contém as paginas web com as quais os usuarios interagem
para inserir e visualizar informaco6es sobre o jogo, “ManagedBeans”, que
contém as classes Java responsaveis por executar controles sobre a nave-
gacao e processar eventos disparados pelas paginas web,

“Filtros”, responsavel por interceptar as requisicoes de paginas e con-
trolar o acesso as mesmas de acordo com o perfil do usuério, e “Renderer”,
responsavel por gerenciar componentes visuais que foram customizados
para a “Interface do Usuério”. A camada de

“Modelo” contém os modulos de “Repositorio”, “Entidade” e “Avalia-
¢ao0”. O primeiro manipula todos os objetos existentes dentro do software,
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sendo uma interface de acesso para os outros modulos obterem os objetos
do sistema. O segundo realiza 0 mapeamento entre os objetos e o banco
de dados relacional utilizado para armazenar as informacoes. O terceiro
atribui as pontuacoes aos itens avaliados, de acordo com os critérios de
pontuacao definidos.

J& a camada denominada “Infra” contém as implementacdes utiliza-
das pelo modulo “Repositorio”, fornecendo maneiras de acesso ao banco
de dados por meio do modulo de mesmo nome. O modulo “Filtro” dessa
camada fornece controle sobre as transagoes realizadas no banco de dados.

4.3.8 Desenvolvimento

No desenvolvimento do software, disponibilizado em plataforma web,
foram utilizadas a linguagem de programacao Java, com os _frameworks
JSF 2.0, Primefaces 3.4 e Hibernate 3.5.1, a IDE Eclipse 3.7.2, o banco de
dados MySQL 5.5.24, e o servidor GlassFish 3.1.2 em um ambiente Linux
Ubuntu 12.04.1.

A fim de organizar a tarefa de desenvolvimento, dividiu-se o soft-
ware em modulos, baseados em partes representadas no mapa conceitual.
Dessa forma, os seguintes modulos foram criados: cadastro de usuarios;
criacao e gerenciamento de projetos; criacao e gerenciamento de grupos;
criacao e participacao em equipe; consulta a especificacao do projeto,
criacdo, gerenciamento e consulta do Backlog do Produto; definicdo das
Sprints; reunioes; criacao e gerenciamento do Backlog da Sprint; entrega
do moddulo gerado na Sprint; avaliacao. Os detalhes a respeito de cada um
sao encontrados na secao de resultados.

4.3.9 Testes

Durante a etapa de testes, que ocorreu paralelamente a etapa de
desenvolvimento, foram realizados testes de funcionalidade para todos os
modulos. Os detalhes estao descritos na se¢ao de simulacao. Outros tipos
de testes, como testes de carga, testes de performance, testes de stress e
testes de seguranca nao foram realizados na versao inicial desenvolvida.
Um dos motivos para a nao realizacao desses tipos de testes foi a falta de
tempo habil para serem realizados dentro do cronograma. A necessidade
de um nimero maior de pessoas para auxiliar o desenvolvimento, elabo-
racao e execucao dos testes foi outro fator que inviabilizou a realizac3o.
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4.3.10 Disponibilizagdo

Na Metodologia Intera uma das etapas existentes é de disponibi-
lizacao do objeto de aprendizagem e também da documentacao de uso
e instalacdo do OA. Nesse trabalho, essa etapa estd inacabada, uma vez
que nao foi gerada a documentacao de uso e instalagdo. Entretanto, a
documentacao de uso pode ser gerada a partir da secao de resultados,
que contém imagens de algumas interfaces do software, bem como as
descricoes dos campos a serem preenchidos. A documentacao de instala-
¢do pode ser baseada em algum tutorial de deploying de aplicac¢des para
o servidor GlassFish, ja que esse é o servidor de aplicacoes Java utilizado
no desenvolvimento. Em uma rapida pesquisa na Internet foi encontrado
o site http://glassfish.java.net/downloads/quickstart/index_ pt.html#-
Packaging_and_ Deploying_Applicatio ns, acessado em abril de 2013,
que disponibiliza um guia para realizar o deploying.

4.3.11 Avaliagdo Pedagédgica

O projeto finalizou apds um ano, e a avaliacao pedagogica do projeto
nao estava no escopo. Portanto, nao pudemos analisar se o jogo con-
tribuiu ou nao para aprendizagem, o que consideramos uma limitacao
do trabalho.

4.5 Andlise comparativa entre o jogo
desenvolvido e outros softwares ja existentes

Os softwares educacionais desenvolvidos pelos trabalhos relaciona-
dos ndo abordam alguns aspectos do Scrum de forma completa, como
mostra no Quadro 19. Isso pode distanciar as situa¢des promovidas pelos
softwares da pratica da metodologia agil no mundo real.

O jogo ‘Scrumia’, por exemplo, apesar disponibilizar diversos recur-
sos nao permite que mais de uma Sprint seja executada para um mesmo
projeto, podendo limitar a dificuldade do mesmo a projetos simples, ou
ainda limitar o planejamento da equipe. O software desenvolvido, ‘Playing
Scrum’, busca preencher os itens faltantes nos demais jogos, de modo que
as situacgoes e funcionalidades fornecidas se aproximem o maximo possivel
daquelas encontradas no mundo real.
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Quadro 19
Comparativo dos softwares existentes com o Playing Scrum

Scrum
. Scrum  Simulation . Playing
Item PlayScrum  Scrumia Game  with LEGO Scrumming Serum
Bricks
Jogadores podem
escolher entre
X X

os trés papéis
do Scrum
Jogadores realizam
todas as reunides X X X X
previstas no Scrum

Jogadores elaboram

X X X
Backlog do Produto
Jogadores
. . X X X X X
gerenciam a equipe
Possibilidade de
executar mais X X X X

de uma Sprint

4.6 Consideracoes finais

Nesse trabalho, buscou-se estudar a criacao de um software edu-
cacional, com elementos de gamificacao, para pratica do processo de
desenvolvimento de Software Scrum. Para isso foram estudados con-
ceitos relativos a softwares digitais e objetos de aprendizagem. Também
foi estudada e aplicada a Metodologia Intera, versao inicial, como parte
do desenvolvimento.

A aplicacao da Metodologia Intera evidenciou a diferenca no desen-
volvimento de softwares convencionais e desenvolvimento de objetos
de aprendizagem.

A anélise de contexto e definicao dos elementos de gamificagao guia-
ram todo o processo de desenvolvimento e foram fundamentais para a
definicao das funcionalidades e restricoes de acesso de usuarios.

Outro fator que evidencia a diferenca entre os desenvolvimentos é
a violacao dos principios de Nielsen, realizada no software em favor da
contribuicao educacional proporcionada.
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Com relacao aos requisitos propostos, todos foram implementados.
Dessa forma, as funcionalidades disponibilizadas pelo software na area
acessivel ao aluno estao diretamente voltadas a educacao, uma vez que
para a elaboracdo das mesmas foi utilizado o levantamento da analise de
contexto e incluidos elementos que abordassem tdpicos tedricos do Scrum,
como interfaces de explicagao.

A possibilidade de o aluno ser levado a errar ao permiti-lo acessar
tarefas que somente devem ser realizadas por um determinado papel da
equipe Scrum também foi feita com objetivos educacionais. Com isso,
permite-se que ele aprenda com o erro, ja que ao invés da confirmacao da
tarefa ha o direcionamento para interfaces com explicacoes tedricas dos
papéis no Scrum e os motivos pelos quais seu papel na equipe nao pode
realizar aquela atividade.

Na etapa de desenvolvimento, algumas dificuldades foram encontra-
das. Uma delas foi o tempo de desenvolvimento, considerado pequeno,
uma vez que as estimativas de entrega dos mddulos foram refeitas cons-
tantemente devido a dificuldades na utilizacdo do framework JSF. Essas
dificuldades ocorreram por ser o primeiro contato com o mesmo, interrom-
pendo por diversas vezes o processo de desenvolvimento para consultas
a manuais e tutoriais, principalmente nos primeiros meses. Porém ao
término do desenvolvimento a capacidade de utilizacao do framework
foi bastante ampliada.

4.7 Trabalhos futuros

O desenvolvimento da versao inicial do software para pratica de
Scrum abre possibilidades para que novos trabalhos dentro da linha de
pesquisa com objetos de aprendizagem sejam desenvolvidos. Em um des-
ses trabalhos, pretende-se avaliar a eficiéncia do software em sala de aula.
Para isso técnicas de avaliacao de objetos de aprendizagem devem ser
estudas e aplicadas. Esse ¢ um importante trabalho futuro que evidencia-
ria a validade do software proposto e também poderia indicar possiveis
pontos que devem ser revistos.

Outro trabalho que pode ser desenvolvido é o estudo de acessibilidade
do software e propostas de modificacoes para que atenda também a usua-
rios portadores de deficiéncia visual. Nessa linha, podem ser desenvolvidos
trabalhos que elaborem um guia para desenvolvimento de interfaces de
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objetos de aprendizagem acessiveis, aplicando os conceitos no prototipo
desenvolvido e avaliando os resultados.

Pode-se ainda desenvolver trabalhos de anélise de desempenho com-
putacional do software, estudando-se técnicas de otimizacao de consultas
e mapeamento entre as entidades do banco de dados. O desenvolvimento
de uma engine basica para objetos de aprendizagem também pode ser
objeto de estudo a partir da organizacao entre as camadas e modulos
utilizados no presente trabalho. Técnicas de Inteligéncia Artificial para
diminuir a participacao do professor no processo de avaliacao também
podem ser estudas e aplicadas, a fim de, por exemplo, automatizar a tarefa
de comparar requisitos esperados e requisitos entregues.
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CariTuLO B

METODOLOGIA INTERA AMPLIADA E
VALIDADA PARA O DESENVOLVIMENTO
DE JOGOS EDUCACIONAIS

Luis Felipe de O. Melle, Juliana Cristina Braga, Edson P.
Pimentel, Silvia Dotta, Sandra Freiberger-Affonso, Felipe
Ultramari Domingues, Dante Pereira Karras

5.1 Introducdo

Jogos Educacionais sao aqueles que, quando projetados, ja sao pen-
sados em como serao aplicados e quais seus propositos educacionais, nos
quais os usuarios poderao compreender conceitos, desenvolver habilidades
e resolver problemas. Os jogos educacionais podem ser aplicados de forma
informal e com ou sem a supervisao de alguém (Cojocariu & Boghian 2014).

O desenvolvimento de um jogo educacional exige participacao de
equipe multidisciplinar e a integracao de diversos elementos como: peda-
gogicos, imagens, softwares e codigo-fonte. Para garantir a qualidade de
um jogo é necessaria a adocao de métodos, normas e padroes profissionais
(Lavor, 2009).

Jogos Educacionais devem possuir um bom projeto para alcancar
seus propositos principais, pois um jogo sem critérios bem definidos pode
acabar nao apresentando bons resultados para aprendizagem. No entanto,
o desenvolvimento de um bom jogo educacional nao pode ser considerado
uma tarefa trivial, pois demanda a atuacao de uma equipe multidisciplinar
e a integracao de diferentes elementos, tais como aspectos pedagogicos,
recursos visuais, programacao etc.

Para assegurar a qualidade de um jogo, faz-se necessaria a adogao de
métodos, normas e padroes profissionais (Lavor, 2009). No caso especi-
fico dos jogos educacionais, o componente pedagogico amplia ainda mais
esse desafio, uma vez que a qualidade do produto impacta diretamente
o processo de aprendizagem que se pretende mediar. Por essa razao, a
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adocao de uma metodologia que sistematize o desenvolvimento se torna
mandatorio para aumentar a qualidade desse objeto.

Considerando a importancia de uma boa metodologia para o desen-
volvimento dos jogos digitais educacionais e a relevancia destes para a
educacao e seus beneficios no processo de ensino-aprendizagem, sera
proposta a adaptacao de uma metodologia para o desenvolvimento
desses jogos.

Existem metodologias com foco no desenvolvimento de jogos edu-
cacionais. Algumas sao especificas para determinados conteidos como
heranca cultural (Andreoli et al., 2017), ensino de programacao (Mallia-
rakis et al., 2014) ou voltadas apenas para um tipo de jogo predefinido,
como os jogos de simulagao (Rocha et al., 2014). Também nao conside-
ram diferentes tipos de usuarios (Cano et al., 2016), como, por exem-
plo, pessoas com deficiéncia. Ja outras metodologias focam somente no
design de jogos, mas negligenciam etapas da engenharia de software e/
ou aspectos educacionais. Além disso, as metodologias especificas para
jogos educacionais carecem de documentacao e, portanto, sao dificeis
de serem utilizadas.

Um jogo educacional pode ser considerado um Objeto de Aprendiza-
gem (OA), desde que se enquadre na definicao desse conceito. Embora o
termo OA possua um significado amplo, neste trabalho, adota-se a pers-
pectiva de Wiley (2000) e Braga (2015a), segundo a qual um OA é qualquer
elemento capaz de apoiar diretamente o processo de aprendizagem e que
possa ser reutilizado. Assim, partindo da premissa de que o jogo consti-
tui um OA, este capitulo apresenta a aplicacao, ampliacao e validacao da
Metodologia Intera para jogos educacionais.

A Metodologia Intera ja foi aplicada em contexto de jogos educa-
cionais, inclusive de jogos do tipo Role-Play Game (RPG) (Nishida et
al., 2014). No entanto, algumas lacunas foram identificadas, tais como:
auséncia de alguns papéis especificos para o desenvolvimento de jogos
e auséncia das praticas e artefatos gerados no desenvolvimento de um
jogo educacional.

Sendo assim, este capitulo tem como objetivo apresentar a revisao da
Metodologia Intera, incorporando elementos que orientem e sistematizem
o desenvolvimento de jogos digitais educacionais.
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5.2 Fundamentos conceituais

Um dos principais conceitos necessarios para a compreensao deste
capitulo, refere-se a Tétrade Elementar dos Jogos, teoria que caracteriza
o jogo digital a partir de quatro elementos fundamentais: mecanica, nar-
rativa, estética e tecnologia (Schell, 2008).

A mecanica esta relacionada as regras e procedimentos do jogo. As
regras estao ligadas ao objetivo do jogador dentro do jogo, isto é, o que é
preciso fazer para alcanca-lo e o que acontece quando falha. Também sao
descritas as acoes que o jogador nao pode realizar.

A narrativa est4 ligada diretamente com as mecanicas e estética do
jogo, que juntas servem para fortalecer a historia, dando-lhe mais vida.

A estética esté relacionada aos elementos visuais e sonoros do jogo,
sendo um elemento de contato mais direto com o jogador.

Para que a estética seja apresentada de forma adequada, ela precisa
estar inteiramente ligada as historias do jogo. A tecnologia do jogo nao
esta ligada diretamente a um computador ou algo do género, mas sim a
materiais e interacoes que fazem o jogo existir, podendo ser desde um lapis
e papel até um laser. A tecnologia precisa ser bem analisada e escolhida,
pois, apds sua selecdo, sera possivel implementar algumas funcionalidades
e limitar outras. A partir da tecnologia, a historia do jogo sera contada,
seguindo a estética e a mecanica desenvolvidas.

Apesar de o jogo ser um software, os jogos sdo mais complexos que
isso, ja que, para o seu desenvolvimento, é exigida inspiracao artistica,
determinada principalmente pelos elementos de historia e estética. A ins-
piracdo artistica pode ser considerada um dos pontos responsaveis pelo
sucesso e pela qualidade do jogo. Assim, além das questGes relacionadas
a engenharia de software e a programacao, ¢ imprescindivel considerar o
game design do jogo (Morais, 2009). Este nao se restringe ao desenvol-
vimento técnico, mas constitui uma pratica interdisciplinar que integra
aspectos ladicos, artisticos, narrativos e tecnologicos, com o propoésito de
construir experiéncias interativas coesas e significativas.

Para um melhor entendimento do capitulo, esclarecemos as diferen-
cas entre jogos, jogos educacionais e softwares, para compreender suas
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peculiaridades durante sua producao. Para tal, o Quadro 20 foi elaborado
pelos autores baseado na tétrade elementar e na definicao classica de
software. Esse quadro denota, com um “x”, os elementos considerados
primordiais para caracterizar a diferenca entre eles.

Quadro 20
Diferencas entre Software, Jogos e Jogos Educacionais
Caracteristicas Software Comum Jogos Jogos Educacionais
Possui Codigo-Fonte X X X
Executa tarefas automaticamente X X X
Resolve problemas automaticamente X X X
Tem Mecanica - X X
Tem Estética + X X
Tem Tecnologia X X X
Tem Narrativa - X X
Possui Elementos pedagogicos - - X

Observa-se, pelo Quadro 20, que a narrativa e a mecanica nao sao ele-
mentos necessarios em um software comum, enquanto a estética, embora
presente, nao é primordial. Por outro lado, os elementos pedagogicos apare-
cem exclusivamente nos jogos educacionais, tornando o componente peda-
gogico um desafio adicional para alcancar a qualidade do jogo. Isso ocorre
porque a qualidade do produto pode impactar diretamente o processo de
aprendizagem que o jogo pretende mediar. Nesse contexto, para jogos
educacionais, torna-se mandatoria a ado¢ao de uma metodologia capaz
de sistematizar seu desenvolvimento, visando assegurar maior qualidade.

5.3 Trabalhos Relacionados

Antes de aplicar a Metodologia Intera, no intuito de adapta-las para as
especificidades dos jogos educacionais, foi necessaria uma revisao biblio-
grafica em busca de trabalhos que pudessem contribuir para essa adapta-
cao. Sendo assim, nesta secao, sao discutidos treze trabalhos encontrados
que propoem frameworks, metodologias, processos ou designs para o
desenvolvimento de jogos sérios.

A selecao desses trabalhos ocorreu a partir de uma revisao sisteméa-
tica da literatura que foi publicada no trabalho de Melle et al. (2019). Na
ocasiao, foram analisados os seguintes aspectos dos jogos educacionais:
Tétrade dos jogos (Schell, 2008), gestao de projetos, papel da equipe
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envolvida no desenvolvimento, caracteristicas educacionais e participa-
¢ao do usuario, incluindo questoes de acessibilidade.

5.3.1 Tétrade

A partir dos 4 elementos da tétrade apresentada na sec¢io anterior,
os 13 trabalhos foram analisados. Observou-se que, mesmo que um jogo
possa ser claramente dividido nos quatro elementos, nenhum dos tra-
balhos citou explicitamente a utilizacao da tétrade. Apesar disso, com a
analise mais minuciosa dos artigos, foi possivel notar que um trabalho
(Rocha et al., 2014) tem relacdo com os 4 elementos da tétrade, mas esta
relacdo nao esta tao explicita.

Os demais nao fizeram referéncia com todos os elementos da tétrade,
isso dificulta entender em que momento do processo do desenvolvimento
do jogo € necessario iniciar a elaboracao de cada um desses elementos e
por quem. Todos os trabalhos fazem relacao com a Tecnologia e apenas
trés dos trabalhos nao fazem relagdo com a Estética.

Apesar de os trabalhos nao deixarem explicito esses elementos em
sua proposta, foi possivel notar alguns pontos que fazem alguma relacao,
citada na analise a seguir.

Andreoli et al. (2017) citam a utilizacdo do mapa de jogos e cena logica
que faz relacdo com a mecanica e o storytelling que tem relacao a narrativa.

Saavedra et al. (2014) citam o documento de game design que pode
conter elementos de mecanica, narrativa, tecnologia e estética.

Cano et al. (2015) citam, em relagdo a mecanica, comenta o design de
jogos, niveis de dificuldade do jogo, personagens e elementos de interacao.
E em relacgdo a narrativa comenta sobre a histéria do jogo em uma de suas
etapas (De Lopé et al., 2017) comenta sobre o design de desafios nos elemen-
tos de mecanica e o design de cena e capitulo nos elementos de narrativa.

Olszewski et al. (2017) citam a criacao de storyboards que descreve
o fluxo e funcionalidades do jogo (mecénicas).

Battistella et al. (2016), em relacao as mecanicas, cometam a mode-
lagem das etapas do jogo e os feedbacks para o jogador, e a narrativa
somente é citada em uma de suas fases.
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Aslan e Balci (2015) apenas citam a narrativa em uma de suas fases,
porém nao é detalhado.

Na analise desses trabalhos, observou-se que ha muito sobre pro-
cesso de desenvolvimento de software em cada um deles, mas poucos
consideram as peculiaridades dos jogos. Essa também é um ponto que foi
melhorado na segunda edicao da Metodologia Intera ampliada para jogos,
que também nao apresentava nenhuma mencao explicita a tétrade. Nesse
sentido, esse capitulo mostra esse aprimoramento da Intera, considerando
os elementos da tétrade em suas etapas, fases e artefatos. Essas melhorias
serao apresentadas ao logo do capitulo.

5.3.2 Gestdo de projetos

Em 10 trabalhos, o planejamento acontece apenas nas etapas ini-
ciais do projeto. Dentre eles, somente o trabalho (Alcover et al., 2018)
¢ mencionada uma gestao de projetos sendo realizada em todo o ciclo.
Os trabalhos (Cano et al., 2016) nao deixa se existe o planejamento e no
trabalho (Battistella et al., 2016) cita o planejamento apenas na fase de
avaliacao pedagogica.

A Metodologia Intera menciona que a gestao de projetos deve ser
realizada durante todo o ciclo de vida do projeto, e € essencial dentro de
um projeto de desenvolvimento, especialmente por esse processo neces-
sitar de equipe multidisciplinar.

5.3.3 Participagdo do jogador no projeto e
desenvolvimento do jogo e acessibilidade

Em relacao a participacao do jogador durante todo o processo de
desenvolvimento, apenas 4 modelos citam isso. Em (Araujo et al., 2017)
€ mencionado que os estudantes produziam os jogos, logo eles participam
de todo o processo. Em outro, o jogador participa desde a contextualizacao
do projeto até as etapas finais.

Na versao inicial da Metodologia Intera, a participacao do usuario ao
longo do processo nao estava explicitada, o que evidenciou a necessidade
de incorporar esse aspecto em sua segunda versao. Além disso, observa-se
que nenhum dos trabalhos analisados aborda de forma direta as questoes
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de acessibilidade; entretanto, na segunda versao da Intera, esse ponto foi
aprimorado e sera introduzido nesse capitulo, porém mais detalhado no
Capitulo 6.

5.3.4 Papéis

Entende-se por papéis, as funcdes que um ou mais membros da
equipe podem desempenhar. Essa clareza é importante existir de antemao
para um bom planejamento de custos e perfil de contratacao das equipes.

Apesar da importancia dos papéis na metodologia, um trabalho
(Malliarakis et al., 2014) nao deixa claro quais papéis sao utilizados
na metodologia.

Nos outros trabalhos sao citados os papéis, porém sao citados de
forma dispersa e de dificil compreensao. Ha também diferentes funcoes
em cada modelo e se observa que ha incompletude nesse aspecto.

Na Metodologia Intera, fica explicito quais papéis membros da equipe
precisam ter e sua atuacao no projeto. Por outro lado, a Metodologia Intera
nao cita alguns papéis importantes relacionados ao desenvolvimento de
jogos, fato esse que foi aprimorado em sua segunda edicao e extensao
para jogos.

5.3.5 Aspectos pedagogicos

Para analisar os aspectos pedagogicos de cada trabalho, foi elaborado
um quadro comparativo que pode ser acessado no trabalho de (Melle et al.,
2020), com atividades educacionais que um projeto de jogo educacional
deveria conter, e assinalado quais dos 13 trabalhos possuiam essas atividades.

Entre os modelos analisados, apenas um (Malliarakis et al., 2014) nao
apresenta ou menciona preocupacoes relacionadas ao design educacional.
A utilizacao de teorias e métodos de aprendizagem foi identificada em
trés modelos Rocha et al. (2014), Cano et al. (2016) e Cano et al. (2015)).

Nos trabalhos de Malliarakis et. al. (2014), Olszewski et al. (2017) e
Barbosa Neto (2012) nao ficam claros se possuem alguma atividade de
design instrucional, ou seja, nenhuma das atividades educacionais anali-
sadas foram encontradas nesses trabalhos.
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Na anélise do quadro, verificou-se que, assim como a Metodologia
Intera, apenas um trabalho (Barbosa Neto, 2012) contempla atividades
educacionais baseada no modelo ADDIE, uma metodologia especifica
voltada ao design instrucional (Branch, 2009). No caso da Intera, foi rea-
lizado um estudo (2012) que comprova a presenca de todas as atividades
do ADDIE em suas etapas.

5.3.6 Documentacdo

Um ponto essencial, e que se constitui como um diferencial da Meto-
dologia Intera perante os trabalhos relacionados encontrados, € a existén-
cia de uma documentacao detalhada, disponivel gratuitamente tanto em
seu site' quanto em publicacoes em Livro (Braga, et al., 2015) gratuito.

A referida documentacdo nao apenas registra de forma didatica cada
etapa do processo, mas também orienta seu uso em diferentes contextos,
oferecendo exemplos, artefatos e boas praticas. A facilidade de acesso a
esses materiais permite que interessados compreendam e apliquem a
metodologia em seus proprios

5.4 Metodologia

Para validar a ampliar a Metodologia Intera para jogos educacionais,
esse trabalhou se dividiu em trés etapas descritas como segue:

Na Etapa 1, foi realizada revisao sistemética de literatura em busca de
metodologias, processos ou frameworks para o desenvolvimento de jogos
educacionais. A partir dos artigos encontrados, foram elaborados quadros
comparativos para verificar as caracteristicas, vantagens e desvantagens
entre eles e em relacdo a Metodologia Intera.

O detalhamento do protocolo de revisao foi publicado no trabalho de
(Melle et al., 2019), sendo que um extrato dessa analise foi apresentado
na secao de trabalhos relacionados desse capitulo.

A Etapa 2 consistiu em acrescentar a Metodologia Intera aquelas
caracteristicas encontradas em outras metodologias, porém nao contem-
pladas na Intera, sdo elas: Narrativa, Mecanica, Estética, Participacao do
Jogador e Papéis especificos de jogos. Estes pontos foram adicionados,

11 Disponivel em: https://www.interaufabc.com.br/
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pois sdo importantes no desenvolvimento de jogos digitais educacionais
e a Intera ndo os contemplava.

O Quadro 21, apresenta na coluna 1 todas as caracteristicas encontradas
nos 13 trabalhos e na coluna 2, é indicado as caracteristicas presentes ou
nao na Metodologia Intera primeira edicao. As aquelas caracteristicas que
nao foram encontradas, e assinaladas com “nao” no Quadro 21, foram incor-
poradas na segunda edicao da Metodologia Intera, ampliada para jogos.

Quadro 21
Caracteristicas apresentadas ou ndo na versdo inicial da Metodologia Intera
Caracteristica Intera versao inicial
Narrativa Nao
Mecanica Nio
Estética Nao
Bases Tedricas Sim
Testes Sim
Gestao de Projetos Sim
Participagao do Jogador Nao
Aspectos Pedagogicos Sim
Papéis especificos de jogos Nio
Aspectos Educacionais Sim
Papel do Docente Sim
Reuso Sim

Na Etapa 3, foi realizado um estudo de campo de carater qualitativo
e de natureza exploratoria, para verificar a viabilidade de aplicacao da
Metodologia Intera, adaptada com as caracteristicas acima, no desenvol-
vimento de um jogo educacional do tipo RPG (Melle, 2020). O objetivo
do estudo foi verificar se a versao original da Intera seria suficiente para
o desenvolvimento de jogos educacionais do tipo RPG e, caso nao fosse,
calibrar o necessario. Esse estudo teve duracao de 18 meses.

O estudo foi aplicado em um projeto para o desenvolvimento de um
jogo educacional financiado pela Capes (Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel). O jogo foi denominado “Expedicdo Antartica” do género
RPG, no qual o jogador assume o papel de um turista que ira colaborar em
processos de pesquisas cientificas na Antartica. Dentro do jogo, existem Mini
Jogos (MJ) com problemas interdisciplinares e desafios que demonstram o
processo de pesquisa cientifica por meio de Ciéncia Cidada (CC).
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Em torno de 40 pessoas participaram do desenvolvimento do jogo.
Essas pessoas nio necessariamente estavam envolvidas durante todo o
tempo do projeto. Como o jogo foi desenvolvido sob a perspectiva do
design universal, fizeram parte da equipe pessoas com deficiéncia visual,
cognitiva e pessoas surdas. Esse fator foi importante para avaliar tanto
a participacao dos usuarios durante a aplicacao da Metodologia Intera
como a forma que a acessibilidade deveria ser incluida na nela. Maiores
detalhes sobre esse estudo de caso, sera apresentado no Capitulo 6 que
versa sobre a Metodologia Intera e design universal.

O trabalho utilizou fontes de dados geradas ao longo do processo de
desenvolvimento do jogo Expedicao Antartica. Algumas delas foram usa-
das para identificar em qual etapa do desenvolvimento de jogos deveriam
ser geradas, dentre elas, destacam-se: videos em LIBRAS, c6digo-fonte do
jogo, documentos de audiodescricao, especificacao de requisitos, casos de
uso, documentos sobre o design de jogos, documentos sobre modelagem
de sistemas computacionais UML, diagrama de entidade-relacionamento.

Outro tipo de fonte de dados utilizada foi o documento de Post-Mor-
tem do jogo, gerado a partir de conversas e aplicacdo de um questionario
com os membros das equipes, para entender as atividades realizadas por
cada um deles, os artefatos gerados em cada equipe, técnicas e ferramentas
utilizadas e sugestoes de melhorias. No total, foram geradas aproximada-
mente 45 fontes de dados.

Como resultado da Etapa 3, a Metodologia Intera foi reeditada e
ampliada para jogos.

Na Etapa 4, ap6s o estudo de campo com o Jogo Expedicao Antartica,
validamos a Metodologia Intera editada e ampliada, no desenvolvimento
de 14 jogos com géneros variados. Dentre esses 14 jogos, escolhemos um
para apresentar nesse capitulo. A seguir a descricao das etapas, ferramen-
tas técnicas e artefatos do desenvolvimento desse jogo.

5.5 Validagdo da Metodologia Intera ampliada
no desenvolvimento do jogo “Jornada Jubarte”

O desenvolvimento do jogo “Jornada Jubarte” fez parte do projeto
InterAntar'? financiado pelo Conselho Nacional de Pesquisa (CNPq) e

12 Disponivel em: https://www.interantar.com/.
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coordenado pelo grupo de pesquisa Intera. O InterAntar é um programa
de educacao e divulgacao cientifica sobre as regioes polares. Oferece for-
macao de professores, desenvolve materiais didaticos e midias interativas
para a divulgacao e aprendizagem das ciéncias relacionadas a Antartica
e ao Artico. O objetivo é permitir que a sociedade brasileira compreenda
a importancia dessas regioes e relacoes com o pais, nas esferas ambien-
tal, climatica, politica e social. Uma das varias midias produzidas no
InterAntar para divulgacao cientifica, foi o jogo Jornada Jubarte apre-
sentado a seguir.

O “Jornada Jubarte” (Figura 29) é um jogo educacional, do género
corrida infinita, que apresenta o ciclo migratorio das baleias-jubarte entre
a Antartica e o Brasil, preenchendo a lacuna de materiais didticos sobre o
tema. O jogador vivencia etapas como a alimentacao nos mares gelados, a
reproducao nas aguas brasileiras e os desafios enfrentados durante a jor-
nada, como o ataque de orcas. Voltado para criancas de 7 a 12 anos, o jogo
combina os principios da teoria de Vygotsky (Dotta, 2025) com mecanicas
que estimulam a atencao e a coordenacao motora. O jogo oferece simula-
¢Oes realistas de ecossistemas marinhos, promove a educacao ambiental
de forma interdisciplinar, integrando contetidos de Biologia e Geografia,
além de estimular reflexdes sobre o clima e a conservacao dos oceanos.

Figura 29 — Tela do jogo jornada jubarte

O jogo foi desenvolvido, desde o inicio, a partir da Metodologia Intera
segunda edicdo ampliada para jogos e com todas as modificacoes ja elen-
cadas nas secOes anteriores.
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A seguir, sera apresentada um detalhamento de cada uma das etapas
durante o desenvolvimento do Jornada Jubarte.

5.5.1 Gestdo de projetos

O Quadro 22 apresenta, na primeira coluna, os papéis envolvidos na
producao do jogo; na segunda coluna, as atividades desempenhadas pelos
integrantes alocados em cada papel e na tltima coluna os participantes.

Conforme recomendado pela Metodologia Intera, um mesmo inte-
grante pode assumir mais de um papel. A definicao desses papéis deve
considerar custo, prazo e escopo do projeto, sendo, contudo, fundamental
garantir que haja pessoas explicitamente alocadas para cada funcao. No
entanto, por questoes de viabilidade (custos, prazos e escopo), nem sem-
pre é possivel contemplar todos os papéis, como ocorreu neste projeto.

No Quadro 22, observa-se a auséncia de participacao dos usuéa-
rios e de uma equipe de acessibilidade. Os usuarios potenciais do jogo,
criancas do ensino fundamental, nao foram envolvidos desde as etapas
iniciais, o que constitui uma limita¢ao, uma vez que as boas praticas de
Interacao Humano-Computador destacam a importancia da participacao
do usuério desde o inicio do processo, garantindo uma maior satisfacao
dos usuarios ao interagirem com os jogos. O envolvimento dos usuarios
ocorrera apenas na fase de validacao pedagogica, prevista para outro
projeto. Situacao semelhante ocorreu com a equipe de acessibilidade,
que nao foi incorporada, pois os requisitos do projeto nao contemplavam
esse aspecto.

Quadro 22
Papéis, atividades de integrantes da equipe
Papel Atividades Nome
Analista Responsével por fazer o levantamento e analise do contexto ~ Felipe Ultramari

e dos requisitos do jogo. Domingues
Responsavel pela elaboragdo do contetido, incluindo
pesquisa de contetdo, especificagio de contetidos adicionais
e avaliacdo do contetido na etapa de testes. E também sua

Conteudista func¢ao manter a integridade do contetido do OA realizando
nele varias revisoes, se necessario. Deverd manter o OA
dentro dos objetivos pedagogicos no qual ele foi concebido
e garantir a qualidade e veracidade do contetido

Sandra
Freiberger-Affonso
Felipe Ultramari
Domingues

continua...
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Papel Atividades Nome
Solicita o desenvolvimento do OA que sera desenvolvido. Silvia Dotta
Demandante  Pode ser o principal responsavel por fornecer a verba coordenadora
necesséria para o desenvolvimento do OA do InterAntar

Projeta os componentes de interface do OA de forma a
potencializar o entendimento do contetido (produzido

. . . Dante Pereira
pelo conteudista) a partir do uso de linguagens e formatos

Designer de

Interface Gréfica . . . R Karras
12 Gariados (hipertexto, da mixagem e da multimidia).
Desenvolve a identidade visual do objeto.
Responsavel pelo “game design”, como por exemplo: Sandra

Designer de jogos narrativa do jogo, quantidade de pontos que o jogador ird Freiberger-Affonso
(Game Desiger) ganhar, quanto de vida ira perder, dentre outros. Tudo Felipe Ultramari

isso deve estar alinhado ao contetido pedagdgico do Jogo. Domingues
Designer , , . . , .

. Sera o responsavel por realizar o planejamento pedagogico o
Instrucional ¢ a avaliacio pedagbzica do OA Silvia Dotta
(pedagogico) §40 pedagog ’

Responséavel por planejar e gerenciar o projeto de
Gerente de desenvolvimento do OA. Faz parte de suas atribuigoes:
Projetos manter a comunicacdo entre a equipe, acompanhar o Juliana Braga

cronograma, o escopo e o custo do projeto, distribuir e
gerenciar as atividades da equipe.

Responsavel pelas escolhas tecnolbgicas para o
desenvolvimento do OA, de acordo com seu contexto e
Designer Técnico requisitos. Também responsavel por fornecer subsidios  Felipe Ultramari

(ou Arquiteto)  técnicos de forma a guiar a equipe de desenvolvimento. Domingues

Exerce a funcdo de um consultor técnico e necessita ter
formagdo na area de computacao ou similar
Responsavel por realizar diferentes tipos de testes ao

. . . . Equipe InteAntar,
Equipe de Testes longo do desenvolvimento do OA, garantindo assim qub !
. . e~ composta de 12
e qualidade sua qualidade. Faz parte de suas atribuigoes testar as testadores

funcionalidades, a acessibilidade, a confiabilidade etc.
A equipe de acessibilidade devera promover e garantir a
Equipe de acessibilidade do OA. Por exemplo: realizar a interpretacio ~ Nao se aplicou

acessibilidade  para libras, realizar audiodescri¢do das imagens, permitir ~ para esse projeto

navegacao do OA via teclado, dentre outros.

Sao os usuérios do futuro OA que podem participar do

Usuéario projeto como codesigns e, podem desempenhar o papel
de testadores

Nao se aplica para
esse projeto.

5.5.2 Contextualizagdo

O Quadro 23 apresenta o artefato de contextualizacao do jogo “Jor-
nada Jubarte”, ja atualizado para a segunda edi¢ao da Intera.
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Observe que nesse artefato, ha questdes em negrito, que ja sao prede-
finidas no modelo de documento de contextualizacdo que a Metodologia
Intera disponibiliza. Essas questoes auxiliam a equipe a conceber o jogo,
desde o inicio, para fins educacionais. Pensar um jogo desde o inicio para
fins educacionais, € um desafio, pois muitas vezes os objetivos pedagogicos
se perdem ao longo do processo de desenvolvimento.

No entanto, ao longo das validacoes da Metodologia Intera, pudemos
observar que esse guia ajuda a vencer esse desafio e a manter a equipe
sempre focada nos objetivos pedagbgicos do jogo. Por vezes, durante a
producao do jogo, voltavamos ao artefato de contextualizacao para garan-
tir que os objetivos pedagogicos estavam realmente sendo cumpridos.

Quadro 23
Guia de contextualizacdo Intera preenchido para o Jogo Jornada Jubarte

Guia de Contextualizacio de Jogo Educacional, seguindo
a Metodologia Intera — Jogo Jornada Jubarte

Para definir contextualizacio pedagogica do seu Jogo Educacional, responda as
questoes abaixo:

Qual o problema pedagodgico que o seu jogo educacional deseja resolver? (Dica:
Para responder essa pergunta, pense em um conteitdo pedagégico que contenha
alguma dificuldade de ensino e/ou aprendizagem. Mediante esse pensamento,
proponha um jogo educacional que possa solucionar esse problema).

Resposta: Falta de contetidos sobre o processo migratorio da baleia-jubarte, dificultando a
compreensao de aspectos da localizacdo da Antartica e sua relacao com o Brasil.

Como o seu jogo educacional pode contribuir para a solu¢ao do problema
pedagogico relatado acima?

Resposta:

Por meio de um jogo dindmico que mostra o ciclo migratério da baleia-jubarte, sera possivel
entender como esse processo acontece, explicando o motivo pelo qual se encontra baleias-
jubarte no litoral brasileiro.

Em qual ou quais Teorias de aprendizagem vocé ira se basear para desenvolver o
jogo proposto?

Resposta: Na teoria sociointeracionista de Lev Semionovich Vigotski.

Ha objetivos pedagogicos que deseja atingir com a aplicacio do jogo? Se sim
descreva-os aqui.

Resposta: Sim. Os objetivos pedagogicos sao:

Elucidar a proximidade do Brasil com a Antartica

Falar sobre as caracteristicas do Brasil que fazem as baleias-jubarte migrarem para o Brasil na
Primavera

Mostrar as caracteristicas da Antértica que fazem as baleias-jubarte retornarem para o
continente com seus filhotes

continua...
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Qual ou quais as grandes areas de conhecimento do seu jogo educacional? (Ex.:
computacio, matematica, portugués)

Resposta: Biologia e Geografia.

Dentro da area de conhecimento, qual ou quais disciplinas o jogo ira abordar?
(Ex.: Se for matematica: fracoes, dizima etc.)

Resposta: Serao abordados os topicos: Migracao, reproducao, zoologia, habitats.

Quais sio os contetidos conceituais que o aluno devera aprender com esse jogo?
Sugestio: procure pela ementa da(s) disciplina (s) e descreva os topicos da ementa
em que seu jogo educacional se encaixa. Se necessario, faca um mapa conceitual.
Resposta: ecolocalizagdo,pistas ambientais, instinto migratorio.

Ha contetdos procedimentais que o aluno devera aprender com o seu jogo? Se
sim, quais sdo?

Resposta: Atenc¢ao e memorizacao.

HaA contetidos sociais que o aluno deveria aprender com esse jogo? Se sim, quais siao?
Resposta: Promover a educagio ambiental de forma interdisciplinar, integrando contetidos de
Biologia e Geografia, além de estimular reflexes sobre o clima e a conservacdo dos oceanos.
Qual o publico alvo (idade, nivel de escolaridade etc.) dos alunos usuarios do seu
jogo educacional?

Resposta: Pablico infantil, entre 7 a 12 anos.

Dentro do pablico alvo, seu jogo educacional sera acessivel a diferentes tipos de
alunos? (Cegos, surdos, idosos etc.) ou possuira o Design Universal? Se sim, quais?
Resposta: Infelizmente nao.

Ha algum conhecimento prévio (contetido pedagaégico) exigido do ptblico-alvo?
Resposta: nao.

Qual o nivel de fluéncia tecnolégica que seus alunos devem ter para usar o jogo
que vocé propoe?

Resposta: Saber manusear jogos no celular.

Descreva o que vocé esta pensando sobre a reuso pedagogica do seu jogo (podera
ser usado em outras disciplinas? Quais?)

Resposta: O jogo poderia ser reutilizado para disciplinas de geografia:

Em que se deseja entender a importancia das estacdes do ano para os animais, usando o caso
da baleia-jubarte como exemplo.

Em que se deseja estudar aspectos como temperatura e salinidade trazendo um exemplo de como
isso é importante para os animais, usando o caso da reproducao da baleia-jubarte como exemplo.

5.5.3 Requisitos

A seguir, o artefato de requisitos (Quadro 24) proposto na segunda
edicao Metodologia Intera, que foi preenchido para o desenvolvimento
do jogo jornada jubarte. Observe que tudo que esta em negrito faz parte
do modelo do artefato de requisitos e tudo que nao estiver em negrito foi
preenchido pela equipe do projeto.
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Quadro 24
Guia de Requisitos de Jogo Educacional, seguindo a Metodologia Intera — Jogo
Jornada Jubarte

Guia de Requisitos de Jogo Educacional, seguindo a
Metodologia Intera — Jogo Jornada Jubarte

Requisitos didaticos-pedagégicos:

Qual ou quais Teorias de Aprendizagem vocé iré se basear para conceber o Jogo?

_Eu gostaria de me basear na teoria sociointeracionista de Lev Semionovich Vigotski.
Existe algum material didatico (livro, sites, apostilas) que vocé gostaria de aproveitar para
ajudar na elaboracao do contetido do seu Jogo? Em caso positivo cite qual ou quais e indique
a localizacao de cada um deles. Ou entao envie os arquivos zipados juntamente com este
documento.

Antértica, Artico e Mudancas Climéticas. 101 perguntas.

Projeto Baleia-jubarte

https://www.baleiajubarte.org.br/a-baleia-jubarte

Interantar- Museu Virtual

https://www.interantar.com/museuvirtual3d

Curso a distancia — Antartica ou Antartida? https://www.youtube.com/
playlist?list=PLeX2-DIWVLN3bOydgfxhVap6 IFVWhFPKL

Requisitos de Funcionalidade:

Quais as funcionalidades vocé gostaria que esse Jogo tivesse?

1. Migracao:

» O jogo deve permitir que o jogador controle a Baleia-jubarte, realizando o deslocamento
Antartica — Brasil e Brasil — Antartica

2. Amamentacdo
» O jogo deve conter um mecanismo para que o jogador alimente o filhote da Baleia-Jubarte,

de modo a criar uma dindmica que exija um cuidado com o filhote.

3.Fugir de ataques:
» Os jogadores devem controlar as baleias de modo a desviar de ataques que podem ocorrer de

predadores como a Orca.
» Havera um cronémetro mostrando o tempo em que eles podem estar no mar.

4.Alimentacio

» Ap6s o periodo no Brasil, ao chegar na Antéartica, o jogo deve ter a funcionalidade de
alimentagdo. A Baleia-jubarte “mée” precisara se alimentar de krill para compensar o longo
tempo sem se alimentar.

Requisitos de Interface com o usuario

1.2.4.1 Menu Inicial

Uma tela inicial com elementos visuais que estejam relacionados ao tema do jogo. A tela
também deve conter os botdes “Iniciar”

1.2.4.2 HUD

continua...
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« Barra de vida da Baleia-jubarte controlada pelo jogador.
« Barra de energia do filhote
« Joystick para controlar a baleia.

1.2.4.3 NPCs

« Krills: interagirao servindo de alimento.

« Orcas: interagirao tentando atacar o jogador, podendo diminuir a barra de vida
« Filhote: Pode ser amamentando pelo jogador.

1.2.4.4 comunicacao
« Area de texto, com imagem do personagem que esté falando com botao para avancar, de
preferéncia personagem animado

Requisitos de disponibilidade:
O jogo deve ser disponibilizado para todas as pessoas que possuem um celular touchscreen.

Requisitos de Acessibilidade:
Acessivel pela play store.

Requisitos de Acesso:

Naio tera nenhum acesso dentro do jogo, apenas de onde ele sera baixado/instalado. Nao sera
necessario a criacao de contas dentro do jogo e cada individuo devera estar em seu proprio
dispositivo.

O jogo devera ser acessado por celulares que possuem o sistema operacional android, mas com
objetivo de expandir para todos que possuirem celulares

Requisitos de Desempenho:

Desempenho suficiente para que uma tnica pessoa acesse e jogue em seu celular.
Requisitos de Portabilidade:

Nao sera necesséario importar ou exportar dados para outros jogos.

Requisitos de licenciamento:
CC BY-NC (Atribuicao-NaoComercial). E possivel a distribuiciio, adaptacdo. Obrigatério
creditar. Nao se pode comercializar.

Requisitos didatico pedagoégico

Para que um Jogo Educacional Digital (JED) seja efetivo em contextos
pedagogicos, é imprescindivel que esteja alicercado em uma abordagem
educacional humanista, que priorize a criatividade, a interacao e o reco-
nhecimento contexto socio-historico do estudante. Sendo assim, observa-
-se que, no artefato de requisitos no Quadro 24 consta o seguinte requisito
pedagogico “Eu gostaria de me basear na teoria sociointeracionista de
Lev Semionovich Vigotski”.
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Entretanto, a transposic¢ao da teoria de aprendizagem sociointeracio-
nista para requisitos funcionais de um jogo se presenta como um desafio.
Para mitigar essa dificuldade, o grupo de pesquisa Intera, com base em
trabalhos anteriores (Dotta et al., 2025, Carvalho, 2020), desenvolveu e
incorporou um artefato denominado diretrizes (ou guia) para elaboracao
de jogos acessiveis.

No Capitulo 7, essas diretrizes serao detalhadas; entretanto, a seguir,
apresenta-se o referido artefato ja preenchido, com o objetivo de orientar
o desenvolvimento do jogo Baleia Jubarte, incorporando elementos de
design fundamentados na teoria de Vygotsky

O Quadro 25 apresenta um extrato do referido artefato, na primeira
linha ha o id da diretriz, na segunda, a descricao, na terceira ha indicacao
se para esse jogo essa diretriz estara presente ou nao e na terceira coluna
o motivo de estar ou nao presente.

Quadro 25
Diretrizes sociointeracionistas para o jogo jornada jubarte

Esta presente

1d Categoria Descricao da Diretriz Motivo

no jogo?
O jogo é direcionado para a apren-
Os desafios do jogo de- dizagem, que permite que o jogador
D1 vem ser direcionados a Parcialmente avance a medida que ele conhece
resolucao de problemas sobre o processo de migracao das
baleias-jubarte.
Avaliar os contetidos
ensinados no jogo de Apesar do jogo tratar sobre a re-
forma a transcender producdo da baleia-jubarte, sua
o contexto que eles fo- rota migratoria tangencia assuntos
D2 ram abordados, possi- Sim como as estacoes do ano e proxi-
bilitando a transposi- midade do Brasil com a Antéartica,
¢do dos conceitos para ocorrendo, portanto, a transposicao
Iteracio ~ resolugdo de outras de conceitos.
situagées-problema
0 desenvolvimento das A.s atiYidades do jogo s.eguiréo uma
e . . linearidade predeterminada que fa-
D3 atividades/missoes/mi- Nao cilite o entendimento do processo

nijogos deve ser autorre-

migratorio das baleias. Mas o joga-

gulado pelo jogador dor néo é autorregulado para isso.
continua...
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D4

Ds

D6

Dy

D8

D9

Dio

Di1

Di2

Di3

Dig

O jogador deve intera-
gir com os objetos dos
cendrios

O jogador deve explorar
livremente o cenario

O jogador deve trocar
informacgoes com outros
Jjogadores por comunica-
¢do sincrona

O jogador deve trocar
informacoes com outros
jogadores por meio de
comunicag¢do assincrona

O jogador deve trocar
informagoes com os me-
canismos do jogo

Ojogo deve se comunicar
por linguagem acesstvel.

O jogo deve viabilizar o
comportamento ativo do
Jjogador

O jogador deve coletar
informacgoes

0O jogo deve fornecer me-
canismos para o jogador
construir coisas

O jogo permite o desen-
volvimento de tarefas e
missoes em grupo

O jogador deve conse-
guir inserir comenta-
rios no jogo que ficarao
disponiveis para outros
jogadores

Sim

Parcialmente

Nao

Nao

Sim

Nao

Sim

Nao

Nao

Nao

Nao

O jogador interagira principalmente
com o filhote da baleia que ele con-
trola, protegendo-o da orca e for-
necendo leite materno. Ademais,
é possivel construir interacoes que
explorem o fator sensorial da baleia-
-jubarte (que viabilizam ela de vir até
0 Brasil).

Ojogo tera limitagdes em seu cenario, e
ojogador teré agdes limitadas.

Por ser um jogo single player, nao
ocorrera nenhum tipo de comunica-
¢ao com outros jogadores.

Por ser um jogo single player, nao
ocorrera nenhum tipo de comunica-
¢do com outros jogadores.

O jogador interage com os meca-
nismos do jogo para poder interagir
com os elementos que compdem o
cenario (Ex.: Controlar a baleia para
proteger o filhote da orca).

O jogo usard a comunicacao escrita
apenas nas cutscenes, que darao
contexto para as missoes do jogo e
indicar@o o que deve ser feito. Nao &
tradugdo para outra lingua, incluindo
LIBRAS e nem audiodescricao.

O comportamento ativo do jogador
sera primordial para que as intera-
¢Oes propostas no jogo (movimentar
a baleia, proteger o filhote, alimentar)
sejam realizadas.

A proposta nao é a de busca por infor-
macoes sobre objetos, mas sim de in-
teragoes direta com os objetos do jogo.
O jogador ndo tera como objetivo
criar ou construir algo. Todos os
elementos do jogo sdo preexistem
antes do jogador.

O jogo é individual.

A gameplay de cada jogador é
independente.

continua...
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Dis

D16

D1y

D18

Dig

D2o

D21

D22

D23

D24

Mediagao

Autonomia

O jogo deve estimular a
interacao entre jogado-
res por diversas ferra-
mentas de comunicac@o
O jogo deve fornecer
meios do jogador solicitar
ajuda de outros jogadores

O jogo deve exibir \tex-
tit{feedback} construtivo
para as agoes do jogador

O jogo deve exibir \textit{-
feedback} individualizado
para as agoes do jogador

Os desafios devem propor-
cionar o desenvolvimento
de competéncias no uso
das ferramentas mentais

O jogo pode fornecer pista
para o jogador resolver
problemas

O jogo pode fornecer si-
mulagoes de formas para
resolver o problema

O jogo, quando aplicado
em sala de aula, cria
oportunidades para o
professor atuar como
mediador/facilitador

A narrativa do jogo
deve viabilizar reflexées
criticas ao trabalhar os
contetidos

O jogador decide quais
recursos utilizar

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

O jogo é individual.

A gameplay de cada jogador é
independente.

Apds a protecao ou alimentacdo do
filhote, sera informado se houve
éxito ou ndo na tarefa. O sucesso
das agoes sera determinado por
parametros do jogo (barras indica-
doras, por exemplo).

Durante as interagoes do jogador com
os objetos do jogo, indicadores sono-
ros ou textuais podem ser exibidos
para mostrar que a a¢ao esta sendo
feita corretamente.

Existe um desenvolvimento das
competéncias de ferramentas
mentais.

O jogo fornecera descricoes du-
rante as cutscenes sobre qual ani-
mal pode tentar atacar o filhote,
bem como qual rota deve ser rea-
lizada para chegar ao Brasil ou vol-
tar para a Antartica.

O jogo pode contar com instrugoes
que informem como cada parte do
jogo deve ser jogada.

O professor pode facilitar ainda
mais o entendimento do que o jogo
aborda.

A narrativa deve trazer a tona a refle-
x30 do ciclo de migracgao da baleia-ju-
barte. Abordar a reproducao, além de
evidenciar como o desenvolvimento do
filhote ocorre e o papel da baleia fémea
no processo. Finalmente, viabilizar re-
flexdes da volta da baleia e seu filhote
(ja desenvolvido) para a Antértica.
Apesar do jogador poder agir de
forma a obter “éxito” ou “insucesso”,
apenas a forma como os recursos sao
utilizados podem ser decididas, nao
0S recursos em si.

continua...
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D25

D26

D27

D28

D29

D30

D31

D32

D33

D34

D35

D36

D37

Socializagdo

Liudico

Realismo

Personalizagao

Organizagdo

Resolucgao de
problemas

O jogador decide com
base em seus interesses e
motivagoes qual contetido
explorar

O jogo deve aproxi-
mar os jogadores pela
competicao

O jogo deve aproxi-
mar os jogadores pela
colaboragao

A proposta de narra-
tiva deve despertar a
curiosidade

O jogo deve fornecer de-
safios motivadores, que
estimulem o jogador a
explorar

O jogo deve colocar o jo-
gador em uma situag@o
realistica

O jogo contextualiza o
contetido com situagdes
reais

O jogo deve ter obje-
tos do cotidiano com os
quais o jogador pode se
familiarizar

Os desafios devem ser per-
sonalizados de acordo com
o desempenho do jogador
Os desafios devem ser
personalizados de acordo
com as agoes do jogador
0 jogo deve permitir que o
Jjogador crie desafios para
outros jogadores

O jogador deve organizar
informacoes

O jogo, suas missoes e
minijogos devem apresen-
tar a situagao-problema
ao jogador de maneira
explicita

Nao

Sim

Nao

Sim

Sim

Sim

Sim

Nao

Sim

Sim

Nao

Nao

Sim

O jogo restringe os contetidos
explorados.

Por possuir uma leaderboard de
quem conseguir concluir a missao
em menos tempo, os jogadores po-
dem realizar uma competicio interna
para promover o jogo.

Niao héa colaboracdo entre os
jogadores.

A narrativa deve despertar o inte-
resse do jogador acerca das ciéncias
polares, de modo que ele busque
consumir mais contetidos sobre o
tema.

O jogo deve usar dos desafios moti-
vadores para interessar o jogador a
explorar o jogo, e, por consequéncia,
explorar os conceitos abordados.

O jogo deve retratar da forma
mais verossimil possivel o pro-
cesso de migragdo/reproducao das
baleias-jubarte.

O contetdo do jogo em si é uma
situago real. Ademais, o contetido
tangencia situacoes reais.

Nao existem objetos do cotidiano
abordados no jogo.

Quanto mais o jogador avanga, mais
dificeis ficardo os desafios.

A partir das acoes do jogador, o
desafio do jogo sera mais dificil ou
mais fécil de ser concluido

O jogo nao permite interagdes entre
usuarios.

A organizagio de informacoes sera
por parte do jogo.

O jogo deve informar a situacao-
-problema para a tematica ser de-
vidamente ensinada, além de via-
bilizar o entendimento do jogador
sobre as missoes.
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O jogo deve fornecer in- . ; ..
Jo9 I O jogo fornecera cutscenes, tutoriais

D38 Linguagem formagoes escritas ao Sim ¢ descrigdes.
Jjogador
O mundo do jogo deve O jogador deve estar atento aos
D39 Atencdo exigir do jogador a per- Sim detalhes para poder concluir as
cepcao dos detalhes missoes.

O jogo deve viabilizar o

. . Ao cometer um erro, sons serao emi-
aprendizado também pe-

tidos. Caso nao conclua com éxito

Dgo Aprendizado los erros do jogador, com Sim L P .
. uma missao, sera explicado como
mensagens textuais, sons . P
. - concluir com éxito.
e animacgoes

Observa-se pelo Quadro 25 que o jogo a ser desenvolvido nao apre-
senta todas as diretrizes, e nem era esperado que isso ocorresse, pois,
o objetivo da diretriz é guiar os requisitos pedagogicos, mas nao é uma
obrigatoriedade, pois eles também dependem do contexto pedagbgico,
do tipo de jogo e das limitagoes do projeto (custo, escopo e orcamento).

5.5.4 Arquitetura

Para um OA do tipo jogo educacional, recomenda-se utilizar o Game
Design Document (GDD) e a prototipacao do jogo na fase de arquitetura.
Ao contrario do guia de contextualizacao, guia de requisitos e diretrizes
sociointeracionistas, ambos nao sao artefatos criados dentro da Metodo-
logia Intera, pelo contrario, sdo muito utilizados em desenvolvimento de
jogos. Mas a Metodologia Intera recomenda fortemente seu uso na fase
de arquitetura do jogo. Inserido no GDD (Quadro 26) esta a prototipacao
das telas do jogo, um artefato também recomendado pela Metodologia
Intera (Braga et al., 2025, Capitulo 5).

Quadro 26
Game Design Document (GDD) do jogo Jornada Jubart

Game Design Document (GDD)

INTRODUCAO

0O jogo “Jornada da jubarte” é um jogo educativo com portabilidade para mobile em que
o jogador controla uma baleia jubarte prenha que migra para o Arquipélago de Abrolhos
(Brasil) para parir seu filhote. Posteriormente, o jogador tera que proteger seu filhote de
predadores, além de amamenta-lo até que ele se desenvolva devidamente. Apés certo periodo,
com o filhote tendo cerca de 10 meses de vida, ambos migraram juntos para a Antartica em
busca de alimentagdo.

continua...
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...continuacao

Neste documento, sera apresentado todo desenvolvimento e conceitualizagao do projeto,
apresentando e descrevendo a funcionalidade de mecanicas, direcao de arte tomada pelo
projeto, narrativa, aspectos da HUD e UI, dentre outros elementos produzidos desde seu
conceito até a sua finalizagao do projeto.

CAPITULO 1 — Game Design Document — GDD

Neste topico, sera apresentado o Game Design Document (GDD), mostrando etapas da
producao do conceito deste projeto, apresentando, o Level Design, mecdnicas, personagens,
narrativa, direcdo de arte dentre outros elementos.

1.1 Game Design Document (GDD) — Conceitual

1.1.1. Sec¢a@o 1 — Resumo do Projeto

1.1.1.1 High Concept

Proteja e forneca alimentacao ao filhote de Jubarte, migrando para a Antartica junto a ele
para se alimentarem de krill e eventualmente o filhote se tornar independente.

1.1.1.2 Conjuntos de caracteristicas

O praojeto é destinado para mobile, tendo como principal cenario o fundo do mar (aguas
antarticas e aguas do Arquipélago de Abrolhos).

1.1.1.3 Género

O género do jogo é casual e de aventura, com foco na educag¢do ambiental.

1.1.1.4 Publico-alvo

Estudantes do Ensino Fundamental 2.

1.1.2. Se¢do 2 — Resumo do fluxo do jogo

1.1.2.1 Olhar/Perspectiva

0O jogo sera predominantemente 2D tradicional ou 2D Top-Down.

1.1.2.2 Quantidade de Areas

Haverdo duas areas. As aguas antdrticas e as aguas do Arquipélago de Abrolhos.

1.1.2.3 Condig¢ao de vitoria

Ocasiao 1

O jogador devera proteger o filhote do ataque de orcas, de modo que nenhuma orca encoste
na baleia-jubarte o suficiente para zerar a barra de vida do jogador. Caso a barra de vida se
mantenha, o jogador vence. Caso contrario, ele perde.

Ocasiao 2

O jogador devera seguir as correntes maritimas indicadas para realizar a migragao para
o lugar correto. Caso ele ndo siga a corrente, penalizagoes poderdo ser realizadas como
decréscimo na vida e avisos textuais.

continua...
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...continuacdo

A Atencao!

Vocé deve seguir a corrente indicada no mapa.
Seguir para outras correntes pode gerar problemas
para a baleia.

1.1.3 Secao 3 — Jogabilidade e Mecanica
1.1.3.1 Migracao
» Os jogadores irdo migrar da Antartica para o Brasil, e, posteriormente, do Brasil para a

Antartica.
» Nessa ocasido, a mecanica sera determinada por um circulo passtvel de ser controlado pelo

Jjogador (joystick), que possibilitara o movimento em todas as diregées.

continua...
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1.1.3.2 Protecao

« Osjogadores deverdo proteger o filhote da baleia do ataque de orcas. Havera um
cronémetro mostrando a duragdo do ataque.

» Haverd um cronémetro mostrando o tempo em que eles podem estar no mar.

» A mecdanica nessa etapa sera limitada a movimentos na vertical, tendo setas na tela para o
jogador controlar a baleia.

1.1.3.3 Iteracao

De forma geral, ocorrerdo interagoes: de fuga, com os predadores; de migragdo, com as
baleias; de alimentagao, com os krills.

1.1.3.4 Objetivo

O objetivo principal do jogo é ensinar de forma didatica aos jogadores como processo
migratério-reprodutivo das baleias-jubarte ocorre, mostrando também a proximidade do
Brasil com a Antartica.

1.1.4 Se¢ao 4 — Narrativa

Uma baleia-jubarte, ja prenha, estd realizando o processo de migracao da Antartica para
0 Brasil. Ao chegar no Brasil, tem seu filhote. Nesse periodo, serd amamenta-lo até que ele
se desenvolva para que seja possivel a migrag¢do para a Antartica. Apés um periodo de 4-6
meses, com o filhote mais desenvolvido, havera o processo de migracao para a Antartica do
filhote com sua mae. Chegando na Antartica, acontece a missdo de proteger o filhote de um
ataque de orcas. Apos isso, ocorre a missao final em que a Baleia-jubarte mde finalmente se
alimentara do krill.

continua...
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Cronologia

1.1.5 Secao 5 — Level

O jogo possui apenas 1 nivel.

Nivel 1: O principal teor do jogo é informativo, ndo desafiador. Desse modo, sera necessario
apenas uma nogao introdutéria de como controlar a baleia com o joystick, sendo essa a tinica
habilidade requerida para conclusdo do jogo.

1.2 Arte — Game Design Document (GDD)

1.2.1 Planilha: controle Arte Jornada da Jubarte

Ainda ndo elaborada.

1.2.2 Geral

0 jogo sera predominantemente 2D Tradicional, podendo contar com 2D Isométrico na parte
de migracao. O estilo de arte ainda sera definido, podendo ser pixel art, cartoon, vetorizado
ou outro.

1.2.3 Ambiente

1.2.3.1 Fundo do mar

Tile para o mar ou uma imagem grande, mar animado. Podem haver elementos para
distinguir o mar do Arquipélago com o mar da Antartica, contudo, boa parte do ambiente
sera semelhante por ser o fundo do mar.

1.2.4 Jogador

1.2.4.1 Baleia-jubarte

» Animacdo/sprite da baleia, animagd@o da baleia em movimento.

continua...
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1.2.4.2 Filhote da Baleia-jubarte
« Animacgao/sprite do filhote, animagao do filhote em movimento.
« Protegido pelo jogador

1.2.5 HUD/UI
1.2.5.1 Menu inicial 1
A primeira ideia segue uma abordagem mais infantil.

JUBARTE]
JOGAR

PERSOMAGENS

continua...
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1.2.5.2 Menu inicial 2
Essa possibilidade segue a ideia de um menu inicial mais real/sério.

ROTA DA

PERSONAGENS

1.2.5.3 Menu inicial 3
Essa possibilidade segue a mesma ideia que o menu 2, contudo, com estética pixelada.

 ROTA DA

( PERSONAGENS )

Personagens

_7ﬂv'

§ i 4

Baleia jubarte Filhote da jubarte

Megaptera novaeanglie Megaptera novaeanglie Orcinus orca

Tamanho: 14 - 16 metros Tamanho: 4 metros Tamanho: 6-8 metros

Peso: 25-30 toneladas Peso: 1-4 toneladas Peso: 3-4 toneladas

continua...
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1.2.5.4 HUD

« Barra de vida

« Joystick circular para controlar em todas direcéoes a baleia.

» Botdo para o pause

1.2.5.5 NPC’s

» Focas.

o Krils.

1.2.5.6 Comunicag¢do

« Area de texto, com imagem do personagem que estd falando com botdo para avancar, de
preferéncia personagem animado

 Textos indicando se a missdo foi concluida com éxito.

« Alertas caso o jogador nao esteja fazendo a missdo como o esperado.

1.2.6 Cutscenes

1.2.6.0 Geral

Cutscene sera feita no estilo de imagens bem finalizadas e estaticas sem movimento.
1.2.6.1 Cutscene inicial

Ilustragdo da baleia-jubarte com textos explicando que ela estGd migrando para o Brasil para
ter seu filhote no Arquipélago, indicando a primeira missao do jogo que é a migragdo.
1.2.6.2 Cutscene 2

« Explicar que a baleia teve o filhote e que sera necessario cuidar dele, amamentando e
escapando de predadores

1.2.6.3 Cutscene 3

« Indicar que houve uma passagem de tempo de 10 meses.

O filhote se desenvolveu e agora é capaz de realizar a migracao junto da baleia que o
concebeu.

1.2.6.4 Cutscene 4

« Frame indicando que as baleias chegaram na Antartica, e agora a mae do filhote precisa se
alimentar de krill.

1.2.7 Personagens

1.2.7.1 Baleia—jubarte

« Nome cientifico: Megaptera novaeangliae

o Tamanho: 14 — 16 metros

« Peso: 25-30 toneladas

1.2.7.2 Filhote da baleia-jubarte

« Nome cientifico: Megaptera novaeangliae

« Tamanho: 4 metros

« Peso: 1-4 toneladas

1.2.7.3 Orca

« Nome cientifico: Orcinus orca

» Tamanho: 6-8 metros

o Peso: 3-4 toneladas

1.2.7.4 Krill Antartico

« Nome cientifico: Euphausia superba

« Tamanho: 2.5 ~6 centimetros

e Peso: 2 gramas

FLUXO DO JOGO
Cutscene1 — Missdo1 — Cutscene2 — Missdo2 — Cutscene3 ... — Cutscene final — Missao Final
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5.5.5 Desenvolvimento

Nessa etapa, todos os componentes de retiso (manual do usuério,
navegabilidade nos cenarios, instalacao etc.) foram desenvolvidos. Por
entendermos o jogo como um objeto de aprendizagem, o redso das ilus-
tracoes, das mecanicas ja existentes foi um requisito atendido durante
o desenvolvimento, o que nos ajudou a diminuir custo e tempo de pro-
jeto. O desenvolvimento do jogo foi feito em Unity Pro e as ilustragoes
no PhotoShop.

b.5.6 Testes

Nesta etapa, foram conduzidas validagoes da funcionalidade técnica,
bem como a caracteristicas pedagogicas previamente levantadas.

Doze usuérios participaram dos testes do jogo. A Figura 30 mostra
o perfil dos testadores por idade. Observe que nao ha ainda testadores na
idade do perfil de usuarios do jogo. Isso constitui uma limitacao. Apesar
disso, algumas parcerias com escolas estao sendo realizadas para que
as criangas do fundamental dois possam utilizar o jogo para avaliarmos
usabilidade, pois os ajustes técnicos ja foram realizados e o jogo ja esta
disponivel, sem defeitos, e gratuitamente na GooglePlay

O jogo foi testado usando o método de navegacao livre e cada usua-
rio baixou o jogo em seu celular, ou seja, o ambiente nao era controlado.
Apos a utilizacao do jogo, os usuarios deveriam responder a um ques-
tionario no intuito de avaliar problemas técnicos e satisfacao. Para a
elaboracao do questionario, foi utilizado um instrumento de avaliagao
desenvolvido pela equipe de analistas, no qual as perguntas foram dire-
cionadas especificamente aos aspectos que mais interessavam naquele
momento do projeto.
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Figura 30
Perfil dos testadores

Idade

12 respostas

2

2
(16,7%)

-
(8,3%)

18 20 21 23 24 24 anos 25 30 52

Observa-se que, apesar do jogo nao ter sido testado pelo perfil do
usuario final, a maioria dos testadores se mostrou satisfeito com o jogo
(Figura 31). Mas reforcamos que essa questao é uma limitagao.

Figura 31
Grau de satisfacao

Qual foi a sua impressao geral do jogo?
12 respostas
Adorei

Gostei 7 (68,3%)

Neutro 1(8,3%)
Né&o Gostei

Detestei

Na Figura 32, mostra um extrato dos principais problemas de nave-
gacao dos jogos e a Figura 33 mostra um extrato de alguns problemas
técnicos encontrados. Tais problemas foram importantes de serem iden-
tificados antes da publicacao do jogo na loja.
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Figura 32
Indicacdo dos problemas de navegacao

Vocé teve algum problema com a navegagao do jogo? Descreva-os (Exemplo: dificuldade ao se
movimentar, botdes distantes/confusos.).

11 respostas

Nao

Sim, o joystick. Pra mim ele estéa muito perto da borda do celular, na hora de descer a baleia me dedo
quase sai do celular.

Tempo de resposta do joystick € lento
Néo

tive uma dificuldade na fase de escapar das orcas, onde por um momento em que eu doltava o joystick, ele
ficava parado e nédo funcionava até eu ser atingido pela orca

Sim, ndo consegui fazer com que a baleia subisse até na segunda etapa do jogo: entre a Antértica e o
Brasil. Sendo assim, ndo consegui avangar no jogo.

N3o tive qualquer problema.

Figura 33
Problemas de navegacdo apontado pelos testadores

Vocé encontrou algum problema técnico com o jogo (bug)? Se sim, descreva-o abaixo.
12 respostas

Nao

Sim, As vezes quando encosto em um dos residuos a vida da baleia aumenta e ndo diminui.

principalmente quando estad com o filhote.
Quando acontece o primeiro time skip a reticéncias esta errada, aparecem 4 pontos e néo 3.

letras "é, i, @" aparecem em fontes diferentes;

seria legal centralizar o texto (ndo deixar ir até o final da tela, mesmo que ocupe 2 linhas), pois
dependendo da posigdo da camera do celular, uma parte do texto fica tampada (foi o meu caso)

na parte de amamentar explicar que tem que levar a mae ate o filhote e ter algum desafio a mais além de
so6 ficar clicando em "amamentar”

no desafio defugir das orcas, o joystick mexe mto lentamente, talvez tem que melhorar o tempo de
resposta pra ficar mais dinamico
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Nas Figuras 34 e 35, comprova-se a satisfacao dos usuéarios com a
arte e feitos sonoros do jogo.

Figura 34
Grau de satisfacao dos usudrios com a arte do jogo

0 que achou da arte do jogo?

12 respostas

Interessante. Acredito que em algumas partes poderia ter umas mudangas. tais quais: o fundo dos barcos
poderiam ser dos barcos mais recentes que vocé encontra nas praias do Brasil. A baleia e a Orca tem dois
estilos completamente diferentes, Sendo a baleia realista e a orca estilizada e os icebergs poderiam ser s6
a parte de baixo deles e ndo o topo também.

Esté bem bonita

Muito bem feita

Bem feita e bonita

ndo tive nenhuma complicagéo visual

A arte esta muito bonita e ajuda no entendimento espacial do local onde esté acontecendo a cena, como
nos blocos de gelo, por exemplo, compdem o cenério da Antartica.

Figura 35
Grau de satisfacao dos usudrios com os efeitos sonoros do jogo

Vocé gostou das musicas e efeitos sonoros? Elas ajudaram ou atrapalharam?

12 respostas

Gostei.

Sim

Acho que combinaram com o jogo

Sim, ajudam na atmosfera do jogo

ajudaram bastante,

Gostei e ajudou.

Eu particularmente ndo gosto de efeitos sonoros, no entanto ndo acho que eles atrapalham.
Na parte de amamentar achei que o som era bastante alto

N&o ouvi musicas, mas efeitos sonoros sé@o bons

Metodologia Intera 2.0: diretrizes para desenvolver objetos
de aprendizagem eficazes 139



Abaixo (Figura 36), os comentarios finais feitos pelos testadores sobre

“feedback” positivos ou negativos do jogo.

Figura 36
Os comentarios finais feitos pelos testadores sobre “feedback”

Caso tenha mais algum feedback (seja positivo/construtivo) ou comentério escreva-o abaixo.

3 respostas

1. Poderia dar um espago entre os botdes e texto do menu inicial, No meu celular estdo muito colados.

2. A baleia do menu inicial da pra ver o corte da imagem na nadadeira.

3. Menu de Pause. Quando cliquei no icone de casinha no menu de pause eu fui direto para o Menu inicial e
acabei perdendo meu progresso. Seria bom ter um painel pedindo minha confirmacéo se eu quero voltar para
0 menu ou nao.

4. Acho que seria legal quando a baleia e seu filhote estédo indo do Brasil para a Antéartica os elementos virem
da esquerda para a direita. Ja4 que quando ela esta indo da Antartica para o Brasil eles vem da direita.
Acredito que eles vindo da esquerda daria essa impressao relamente da baleia estar voltando para a
Antartica.

0 jogo deixa claro a mensagem que quer passar para as pessoas, € € feito de forma clara ao longo da
gameplay, bem interessante.

Parabéns a todos os envolvidos, o jogo é uma gracinha, muito muito bonito visualmente, jogabilidade fluida e
cumpre o objetivo ao qual se propde. O jogo é simples e fécil, mas ndo o suficiente para ser entediante. E
uma jornada muito mais interessante e marcante do que seria um pequeno texto contendo as mesmas
informacdes

Apesar de nao termos realizado um protocolo de testes adequado,

idealmente, sugerimos os testes apresentados no Quadro 27.

Quadro 27
Tipos de testes que devem ser realizados com um jogo

Tipos de testes Questoes a serem respondidas para cada tipo de teste
Funcionalidade Todos os requisitos funcionais foram atendidos?

O jogo pode ser acessado em diversos tipos de contexto, por diversos

Acessibilidade usuérios e através de diversos dispositivos? Ele possibilita o uso de
software de leitura de tela para deficiente visual?

Confiabilidade Técnica  As funcionalidades possuem algum defeito técnico?

Precisdo O jogo apresenta resultados precisos e dentro do esperado?
O jogo funciona em diferentes sistemas operacionais, diferentes
Portabilidade Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e diferentes dispositivos
de hardware (celular, quadro etc.)?
Instalagao O jogo é facil de ser instalado? O manual de instala¢ao estd adequado?
Interoperabilidade O jogo exporta dados para diferentes tipos de sistemas, caso necessite?
Usabilidade/ O jogo possui alta usabilidade? Ele possui sistema de ajuda adequado
Jogabilidade ao aluno? O jogo possui sistema de ajuda adequado ao professor?
continua...
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...continuacao

Manutenibilidade O jogo pode ser corrigido, atualizado e alterado facilmente?

Os recursos e os tempos de uso do jogo sao compativeis com o nivel de

desempenho requerido para ele?

O jogo foi indexado de forma adequada? Ele foi disponibilizado

Disponibilidade em repositorio apropriado? Ele é facil de ser encontrado dentro do
repositorio que se encontra disponivel?

Eficiéncia

Os mecanismos de seguranca incorporados no jogo vao de fato

Seguranca ~ . ~ P
gurang protegé-lo da invasao impropria?
- Quando os elementos do jogo s@o integrados, funcionam da forma
Integracao
esperada?
R o O jogo é bem aceito pelos usuarios finais? O jogo esta atendendo as
Validagao/Aceitagao 108 P 108

expectativas?

5.5.7 Disponibilizacdo

Nesta etapa, procedeu-se a disponibilizacao (ou publicacao) do
jogo no googleplay, sendo a sua documentacao de uso e dos arquivos de
instalacdo em repositorios digitais, disponiveis na pagina do InteraN-
TAR: https://www.interantar.com/jogos-digitais.

5.5.8 Avaliagdo pedagdgica

Reforcando o que foi escrito no Capitulo 1, A etapa de avaliacao
pedagogica da Metodologia Intera é a menos desenvolvida e ainda apre-
senta grandes desafios de pesquisa. Avaliar a aprendizagem em jogos
educacionais envolve multiplas dimensoes (conteudista, cognitiva,
socioemocional e metacognitiva) e depende de fatores como mediagao
docente, contexto escolar e caracteristicas individuais dos alunos. Um
mesmo jogo pode gerar impactos distintos, tornando dificil isolar o que
foi aprendido pelo jogo em relacao a outras atividades. Os métodos mais
comuns sao questionarios de pré e pos-teste (vide Capitulo 1), embora
tenham limitacoes.

Alternativas, como observacao direta, analise de interacoes e learning
analytics, oferecem resultados mais ricos, mas demandam mais recursos.
Em sintese, avaliar ganhos pedagégicos requer combinar métodos quan-
titativos e qualitativos, definir claramente as dimensoes de aprendizagem
analisadas e distinguir engajamento de aprendizagem efetiva.
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Para esse jogo, especificamente, mesmo sabendo das limita¢des do
método, aplicamos juntamente com os testes técnicos uma avaliacao peda-
gogica simples. Para isso, colocamos no mesmo questionario duas questoes
sobre o contetdo pedagogico do jogo. As Figura 37 e Figura 38 mostram
as questoes e os comentarios de alguns dos usuarios.

Figura 37
Avaliacdo das cutscens para auxilio na aprendizagem do contetido

Sobre as cutscenes(Cena que te ajuda a compreender a histéria). Vocé diria que ela foi importante
para sua compreensdo do tema abordado? Justifique sua resposta.

12 respostas

Com certeza. Acredito que com as cutscenes o entendimento do contetido pedagdgico ficou bem mais
claro do que s6 com o jogo em si.

Sim
Com certeza, sem elas o jogo ficaria incompleto

Sim, mas poderia ter a opcédo de avangar ou retroceder a informacgéo da histéria caso o usuario tenha
ficado com alguma duvida.

sim, a narrativa foi bem clara e linear
Foi muito importante para contextualizar o jogo.

Acredito que a cena inicial é fundamental para compreender a tematica e o objetivo do jogo em sua
esséncia.
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Figura 38
Confirmacao de que o contetido pedagdgico do jogo foi passado conforme
o planejamento

Vocé sabe dizer qual o principal contetiido pedagdgico abordado pelo jogo?

12 respostas

Migragéo das baleias e reprodugéo das baleias

Ciéncias naturais

Os perigos que ocorrem na vida de uma baleia jubarte

A alimentagéo da baleia e a critica sobre a poluigdo nos oceanos.

a reproducéo das baleias, como funciona a migragdo e amamentagéo dos filhotes, alem dos perigos no
caminho

A migragé@o animal para reprodugéo e alimentagé@o. Contetdo que pode ser trabalhado
interdisciplinarmente como em ciéncias e geografia.

A migragéo das baleias para regides mais quentes para terem seus filhotes/ Evidenciar que a baleia € uma
mamifero/ Ressaltar que o lixo nos oceanos impacta a sobrevivéncia e saude das baleias/ Apds o periodo
gestacional as baleias retornam para a Antartica.

De acordo com os resultados da avaliacao pedagogica, podemos afir-
mar que o jogo tem boas chances de fornecer um bom aprendizado. Mas
para confirmar isso, mais testes precisam ser realizados.

5.6 Resultados e Discussdo

A partir da revisao e discussao bibliografica, do posterior estudo de
campo, e da validacao da Intera para diferentes tipos de jogos, chegou-se
a uma extensao da Metodologia Intera. As principais mudancas, sao apre-
sentadas a seguir, particionada pelos principais componentes da Intera:
fases, papéis, artefatos e etapas.

5.6.1 Foses

As fases sao periodos que organizam as etapas da Metodologia Intera em
Inicial, intermediaria ou de Transicao. As fases sao sequenciais e definidas
pela entrega de algum componente do jogo. Na maioria dos trabalhos encon-
trados, os jogos educacionais também possuem trés fases que correspondem,
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respectivamente, as fases da Metodologia Intera, porém com nomes distintos,
sendo os mais usados: pré-producao, producao e poés-producao. Devido a
essa correspondéncia, nao houve necessidade de adaptar as fases da Meto-
dologia Intera para jogos, permanecendo assim as trés fases originais, porém
fazendo uma alteracdo de nomes, no intuito de ficar mais compreensivel para
a comunidade de jogos para: pré-producao, producao e pés-producao. Essa
alteracao foi mantida na segunda edicdo da Metodologia Intera.

5.6.2 Papéis

Os papéis descrevem como as pessoas devem atuar no projeto e quais
sao suas funcoes, sendo que uma pessoa pode assumir mais de um papel
na metodologia. Os papéis que foram adicionados a partir deste estudo
foram: Ilustrador, Designer de som, Usuérios, Designer de jogos/Game
Designer, equipe de video, equipe de acessibilidade, como audiodescritor e
tradutor de Libras. Os demais papéis da metodologia descritos em (Braga
et al., 2013) e (Braga 2015) foram mantidos. O Quadro 28, apresenta os
novos papéis e suas descricoes.

Quadro 28
Papéis da Metodologia Intera incluindo aqueles especificos para jogos

Papel Descricao do papel

O ilustrador é encarregado de desenvolver os elementos graficos do jogo. Esses
elementos podem ser os personagens, os itens que o jogador ira recolher, os cenérios etc.
O designer de som é responsavel por escolher e criar os sons que mais estdo de acordo

Tlustrador

Ddees;gor:zr com o jogo que esta sendo desenvolvido. Esse papel pode contar com a ajuda de
outros papéis, para ajudar a garantir a qualidade do som utilizado.
O usuario é um papel muito importante para o desenvolvimento de jogos. Na
Usuérios metodologia o usuério participaria em todo o processo de desenvolvimento do jogo,

podendo interferir principalmente em ideias e mecéanicas para o jogo. O usuério

participa para tentar deixar o jogo mais agradéavel para si.
O designer de jogos é um papel essencial para o desenvolvimento de jogos, pois é
Designer de esse profissional que definira pontos como: a quantidade de pontos que o jogador
jogos / game ira ganhar, quanto de vida ira perder, requerimento do sistema etc. Esse profissional
designer  faz um papel de facilitador para os outros papéis, pois ajudando a decidir qual o
melhor género para abordar o problema, a definir os elementos do cenério, regras etc.
A equipe de video é encarregada de produzir ou preparar um video ja existente para

Eq;gﬁ)de ser utilizado no jogo. Os videos podem ser referentes a algum contetido que tera no
jogo, ou tradugdes de libras.
Equipe de A equipe de acessibilidade pode ser composta por profissionais de libras,
e audiodescritores etc. Esses profissionais sdo responsaveis pela acessibilidade do
acessibilidade

jogo, tentando pensar sempre no design universal.
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5.6.3 Artefatos

Em quase todas as etapas da metodologia, dados sdo gerados pela
equipe envolvida, desde documentos, planilhas, imagens até o codigo-
-fonte. Todos esses dados contendo informacdes sdo considerados arte-
fatos para a Metodologia Intera. Foram muitos os artefatos adicionados
e, por limitacoes de espaco, serdo citados os principais: documento de
game design, videos em LIBRAS, texto de audiodescricao, arquivos de
sons, caso de uso acessivel, glossario em LIBRAS, didlogos dos persona-
gens. Com o estudo de campo, ficou claro que alguns artefatos passam
pelas mesmas etapas da metodologia. Os artefatos estdo organizados no
site da metodologia.

5.6.4 Etapas

Sao colecoes de atividades relacionadas a uma area de interesse prin-
cipal. As etapas podem ocorrer concomitantemente ou nao, e suas duracoes
variam de acordo com a complexidade e tipo do jogo. As etapas da Meto-
dologia Intera sdo: contextualizacdo, requisitos, arquitetura, desenvolvi-
mento, testes e qualidade, disponibilizacao, gestao de projetos, ambientes
de padroes e avaliacao pedagdgica. Apds o estudo de campo, analise dos
trabalhos relacionados e reunides com o grupo de pesquisa, ficou claro
que as etapas que a Metodologia Intera possui ja sao suficientes para o
desenvolvimento de um jogo digital do tipo RPG. No entanto, foi necesséario
detalhar como a tétrade e a acessibilidade ocorrem em cada etapa e quais
os artefatos de jogos educacionais gerados em cada uma delas.

Do lado esquerdo da Figura 39 estao presentes os elementos da
tétrade acrescido da acessibilidade; na parte superior estao as etapas.
A intensidade é apresentada pelas faixas coloridas que podem oscilar
de 0 a 100.

Pela Figura 39, consegue-se observar que a tétrade e a acessibilidade
sao transversais a todas as etapas. A Figura ainda apresenta a intensidade
com que a acessibilidade e a tétrade se manifestam em cada etapa, sendo
essa intensidade representada pela largura das faixas. A partir do grafico,
observa-se a caracteristica incremental da Metodologia Intera, uma vez
que nenhuma das etapas deixa de ser executada ao longo do processo.
Nota-se também que, nas etapas de Teste e Qualidade, Disponibilizacao,
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Avaliacao e Gestao de Projetos, a representacao ocorre por meio de uma
faixa continua e regular, evidenciando que todos os elementos possuem o
mesmo peso, isto é, nenhum deles assume maior relevancia em relacao aos
demais nessa fase. Esse grafico é foi construido a partir das observacgoes
durante a validacao da Intera no jogo “Expedicao Antartica”, mas pode
nao representar todos os projetos de jogos educacionais.

Figura 39
Etapas da metodologia em relacdo aos elementos da tetrade observadas no
processo de validagao

Tétrade + Acessibilidade
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5.7 Consideracdes finais

O desenvolvimento de jogos digitais vem crescendo continuamente e
abrangendo diversas areas, como saide, educacao e entretenimento. Essa
expansao se deve, em grande parte, a possibilidade de aplicacao desses
jogos em situacoes que seriam inviaveis ou arriscadas no mundo real.
Um exemplo é o treinamento de bombeiros para o combate a incéndios:
enquanto na realidade essa pratica poderia expor vidas a risco e deman-
dar altos custos, em um jogo digital nao ha perigo envolvido e o inico
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investimento corresponde ao desenvolvimento do jogo, podendo este ser
utilizado intimeras vezes sem custos adicionais.

Entretanto, o desenvolvimento de jogos digitais exige uma metodo-
logia que contemple tanto os aspectos pedagodgicos quanto os de entrete-
nimento, de modo a estabelecer um equilibrio entre eles. Esse equilibrio,
contudo, ainda representa um desafio, especialmente no contexto de jogos
educacionais. Considerando essa lacuna, este trabalho propos uma adapta-
¢ao da Metodologia Intera, com o objetivo de preencher tais necessidades.

Para alcancar esse proposito, realizou-se uma Revisao Sistematica da
Literatura (RSL) com o intuito de identificar metodologias que contem-
plassem essas demandas. Contudo, a analise nao identificou na literatura
uma metodologia completa e especifica para o desenvolvimento de jogos
educacionais. Além disso, verificou-se que as metodologias existentes
apresentam dificuldades de aplicacdo, em virtude da falta de detalhamento
e de documentacao. Essa limitacao pode comprometer a qualidade dos
jogos, que acabam nao atendendo integralmente aos requisitos pedago-
gicos e técnicos esperados.

A partir da RSL e da analise dos pontos positivos e negativos das
metodologias encontradas, foi elaborada uma adaptacao da Metodologia
Intera, fundamentada também em um estudo de campo. Esse estudo de
campo teve grande relevancia para a pesquisa, pois envolveu o desen-
volvimento de um jogo educacional do género RPG, destinado a alunos
de licenciatura. A experiéncia pratica possibilitou identificar de forma
concreta os papéis envolvidos no processo de desenvolvimento, além de
validar e refinar os elementos propostos pela adaptacao metodologica.

O estudo de campo possibilitou acrescentar elementos de acessibi-
lidade a metodologia, todos eles voltados ao Design Universal. Esses ele-
mentos nao foram encontrados na RSL e por isso s6 foram incorporados
apos estudo de campo. Alguns desses elementos foram: papel do audio-
descritor, tradutor de libras, artefato de caso de uso acessivel, artefatos
de libras e audiodescricao. Outros aspectos incorporados na Metodologia
Intera foram: os 4 elementos da tétrade, participacao dos usuarios durante
todo o processo e papéis especificos para jogos.
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Apos o estudo de campo, a Metodologia Intera, ja ampliada, foi apli-
cada em 14 novos jogos de diferentes estilos. Dentre esses eles, escolhemos
o0 jogo “Jornada Jubarte” para apresentar nesse capitulo.

Essa nova versao da Intera pretende propiciar que jogos educacionais
possam ser desenvolvidos usando um “passo a passo” que leve a producao
de jogos educacionais que contribuam de forma efetiva para a aprendiza-
gem, mas nao deixem de lado o engajamento que o jogo proporciona. A
metodologia possui como diferencial uma documentacao que possibilita
seu entendimento e sua aplicacao, disponivel em seu site.

Em nenhuma outra metodologia encontrada na RSL existia uma
documentacao aberta, fato que dificultou muito nossa anélise sobre elas.

Como trabalhos futuros, pretende-se a aprendizagem esta sendo
alcancada pelo jogo desenvolvido a partir dessa metodologia. Incentiva-
mos outros grupos de pesquisa a realizar mais trabalhos sobre isso.

Juliana Cristina Braga, Silvia Dotta, Edson Pinheiro Pimentel 148



CapiTuLO 6

AMPLIACAO DA METODOLOGIA
INTERA PARA O DESENVOLVIMENTO
DE JOGOS EDUCACIONAIS
ACESSIVEIS: UMA ABORDAGEM
BASEADA NO DESENHO UNIVERSAL

Juliana Cristina Braga, Francinete Furtado Cunha

6.1 Introducdo

Como visto do Capitulo 5, jogos digitais sio ambientes interativos
e envolventes que promovem o engajamento dos jogadores por meio de
desafios progressivos que exigem habilidades cognitivas e motoras. Nos
ultimos anos, esses jogos tém sido explorados como recursos pedagogicos
(Nishida et al., 2014; Lopes, et al., 2013) capazes de potencializar a apren-
dizagem por meio de experiéncias lidicas e motivadoras. No entanto, a
efetiva inclusao de todos os estudantes no uso desses recursos demanda
atencao especial ao seu projeto e acessibilidade.

A educacao é um direito universal (Dudh, 1948), implicando na neces-
sidade de considerar a acessibilidade como um requisito de alta prioridade
sempre que novas tecnologias sao introduzidas no processo educacional.
Caso contrario, podemos estar ameacando a igualdade de oportunidades
para todos os alunos.

O Design Universal almeja a equidade no acesso, garantindo que
todos os usuarios possam interagir com o jogo de forma autonoma e eficaz
(Palmquist et al., 2024).

O DU em jogos educacionais digitais esta fortemente interligado a
educacao inclusiva que acolhe a diversidade, reconhecendo que as dife-
rencas na sala de aula ndo criam barreiras, mas sim oportunidades.

Metodologia Intera 2.0: diretrizes para desenvolver objetos
de aprendizagem eficazes 149



Aplicar o DU ao desenvolvimento de jogos digitais, especialmente com
fins educacionais, ainda representa um desafio. A literatura apresenta pou-
cas iniciativas (Correa et al., 2018; Pinto et al., 2019), que abordam expli-
citamente o DU em jogos, sendo mais comum encontrar jogos acessiveis,
porém segmentados a determinado ptblico. Essa distin¢ao é importante:
jogos acessiveis atendem necessidades pontuais; jogos baseados em DU bus-
cam uma abordagem mais ampla e inclusiva desde a concepcao do projeto.

Entre os principais obstaculos a adoc¢do do DU em jogos digitais estao:
(a) a necessidade de envolver diferentes perfis de usuarios desde a fase de
concepcao até os testes finais; (b) a dificuldade em encontrar diretrizes
que guiem seu design e desenvolvimento (c) o conhecimento limitado
por parte das equipes técnicas quanto a codificacao de elementos acessi-
veis em diferentes midias; e (d) os custos relacionados a contratacao de
especialistas em acessibilidade, como tradutores de Lingua Brasileira de
Sinais (LIBRAS), audiodescritores e profissionais com experiéncia em
tecnologias assistivas; (d) a escassez de ferramentas e motores de jogo
com suporte nativo a recursos acessiveis; e (e) auséncia de conhecimento
sobre o processo de desenvolvimento de softwares acessiveis.

No contexto educacional, esses desafios se tornam ainda mais com-
plexos. O primeiro deles se refere a articulacao entre os objetivos pedago-
gicos e os requisitos de acessibilidade. Projetar um jogo educacional nao se
resume a tornar comandos ou textos legiveis, é necessario assegurar que os
elementos do jogo, como enredo, regras, metas e feedbacks, estejam com-
preensiveis e jogaveis por estudantes com diferentes habilidades cognitivas,
sensoriais e motoras, sem comprometer os objetivos de aprendizagem.

Contudo, a ideia do Design Universal é reconhecidamente impor-
tante, por outro lado, sua viabilidade permanece como um tema em debate.
Portanto, a discussao central sobre o Design Universal nao deve se con-
centrar em saber se um produto ou servico € universal, mas sim em como
torna-lo mais universal.

Diante desse contexto, este capitulo tem como propoésito aprofun-
dar a compreensao sobre o processo de criacao de jogos orientados pelo
Design Universal, apresentando a aplicacao da Metodologia Intera como
referéncia para o desenvolvimento de um jogo acessivel fundamentado em
seus principios. Ao adotar tal abordagem, busca-se fomentar a producao
de jogos acessiveis e ampliar seu uso por uma diversidade de estudantes,
favorecendo praticas pedagbgicas mais inclusivas e equitativas.
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6.2 Referencial tebdrico
6.2.1 Design Universal

De acordo com o Center for Universal Design (1997), o Design Uni-
versal é definido como o projeto de instalacoes, produtos e servicos que
possam ser utilizados por pessoas com todas as habilidades, na maior
medida possivel, sem necessidade de adaptacao.

Diferentemente do Design Acessivel, a definicao de Design Universal
nao menciona deficiéncia. Em vez disso, reflete o conceito de pessoas com
todas as habilidades (Palmiquist, 2024).

O Design Universal nao divide as pessoas em grupos, aqueles com
deficiéncia e aqueles sem. Tampouco foca exclusivamente em promover o
uso por pessoas com deficiéncia. Em vez disso, o Design Universal reco-
nhece que nds, enquanto usuarios de produtos e ambientes, temos um
conjunto diverso de desejos, necessidades e habilidades (Palmquist, 2024).

O ponto focal do Design Universal, portanto, é enxergar os usuarios
como uma unica populagao com diferentes habilidades e capacidades,
projetando uma solucao que atenda a essa populacao como um todo.

Outro aspecto importante no paradigma do Design Universal é que
as instalagoes, produtos e servigcos devem ser utilizaveis na maior medida
possivel, sem necessidade de adaptacao. Em vez de criar opcoes e alter-
nativas especializadas, o que pode levar a segregacao e estigmatizacao,
um ambiente projetado sob uma perspectiva universal deve buscar incluir
e integrar recursos que facilitem o uso por toda a populacao usuaria, de
forma fluida e natural (Story, 1998).

Uma abordagem baseada no Design Universal para promover inclusivi-
dade em jogos digitais, na qual pessoas com todas as habilidades, com ou sem
deficiéncias definidas possam participar e jogar, pode superar as limitacoes
anteriores associadas ao Design Acessivel a apenas um ptblico especifico,
permitindo que mais pessoas acessem e desfrutem da experiéncia de jogo.

Em comparacao com outros tipos de produtos e servicos, o obje-
tivo principal dos jogos digitais é proporcionar uma experiéncia hed6-
nica, envolvente e estética (Schell, 2019). No contexto dos jogos digitais,

Metodologia Intera 2.0: diretrizes para desenvolver objetos
de aprendizagem eficazes 151



propomos, portanto, que o Design Universal deve se centrar em tornar
as experiéncias de jogo alcancaveis (attainable).

6.2.2 Jogos educacionais acessiveis e baseados no
design universal

Antes de iniciarmos a apresentacao dos trabalhos que encontramos
sobre jogos educacionais acessiveis que foram desenvolvidos baseados nos
preceitos do DU, precisamos reforcar as diferengas entre os conceitos de
Desenho Universal e Acessibilidade. Para tanto, tomamos como exemplo,
dois jogos digitais. O primeiro, é o jogo Breu (Figura 40) e o segundo é
o jogo Expedicao Antartica (Figura 41), esse tltimo desenvolvido pelos
pesquisadores da Universidade Federal do ABC, incluindo o grupo de
pesquisa Intera e que sera utilizado como caso de estudo nesse capitulo.

O Breu' (Figura 40) é um Audio Game do género aventura e conta a
histéria de Marco, um jovem escritor que ao perder sua visao aos 15 anos
de idade, vai morar com o avo em sua casa de campo na pequena cidade
de Angaquara. La, Marco se torna protagonista na investigacao de uma
série de acontecimentos misteriosos, incluindo o desaparecimento de seu
avo e boatos de criaturas estranhas rondando a cidade.

Figura 40
Audio Game Breu

Nota: https://www.audiogamebreu.com.br/

1 O jogo pode ser baixado gratuitamente no link: https://breu.itch.io/ e mais informacoes,
podem ser encontradas no site do projeto: https://www.audiogamebreu.com.br/
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O jogo Expedicao Antartica (Figura 41) € um jogo educacional (objeto
de aprendizagem) do género Role Play Game (RPG). Esse jogo coloca o
jogador no papel de um expedicionario para vivenciar uma aventura pela
Antéartica em busca de coletar, analisar e enviar dados para pesquisas de
Citizen Science (Ciéncia Cidada) brasileiras. O expedicionéario (jogador)
sai do Ushuaia, de navio, a caminho da Peninsula Antartica, sua missao é
conhecer os processos cientificos conduzidos no remoto continente branco.
Para isso tera de resolver desafios, coletar e analisar dados biologicos, qui-
micos e fisicos. Nessa jornada, sob o auxilio da imersao em um ambiente
ladico, o jogador devera conhecer a importancia da formacao de uma
cultura cientifica engajada com as novas tendéncias da popularizagdo
da ciéncia, ambientando-se nas pesquisas antarticas, além, de realizar
as inter-relacoes entre os conhecimentos escolares e os conhecimentos
cientificos. Os requisitos do desenvolvimento sao o sociointeracionismo,
como teoria de aprendizagem, e o design universal.

Figura 41
Jogo Expedicdo Antartica

EXPEDIGAD

ANTARTICA

Créditos

Nota: Fonte e Link para video sobre o jogo: https://www.interaufabc.com.br/jogos
Comparando os dois jogos sob a perspectiva do Design Universal, o

Breu é um jogo voltado para cegos, pois possui navegacao por teclado e
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apresenta tela preta durante todo o seu percurso, o que dificulta o acesso
a pessoas sem as habilidades que o cego possui para navegar vai teclado,
como, por exemplo, alguns videntes e surdos. Por outro lado, o Jogo Expe-
dicdo Antéartica possui navegacao por teclado e mouse, apresenta possibi-
lidades de configuracoes de contrastes, contém audiodescricao e tradugao
para Libras das telas. Sendo assim, diferentemente do Breu, o Expedicao
Antartica prevé o DU ja que foi desenvolvido para o maior ntimero possivel
de usuérios. Por outro lado, o Breu é um jogo acessivel para cegos, mas
ndo prevé um Unico projeto (design) para diferentes tipos de usuérios.
Em suma, ambos possuem acessibilidade para algum tipo de deficiéncia,
porém somente o Expedicao antartica prevé o DU.

A seguir, apresentamos outros jogos que encontramos na literatura e
que adotam a perspectiva do DU, e para cada um deles, sera introduzida
uma breve descricao do seu escopo e proposito, seguido de uma discussao
sobre seus pontos positivos, limitacoes e contribuicoes, com o objetivo de
situar o capitulo no contexto da literatura existente.

Correa et al. (2018) apresentam o jogo educacional “Chef Recipes”,
cujo objetivo é coletar itens de uma receita em uma mercearia. O jogo foi
desenvolvido para dispositivos moveis (tablets e smartphones) e contem-
pla pessoas com e sem deficiéncia visual como publico-alvo. O método
de desenvolvimento se baseou nas diretrizes de acessibilidade do Game
Accessibility Special Interest Group (IGDA)>.

O design do jogo considera trés requisitos principais:

(i) aplicagao dos principios de design universal, garantindo acessibi-
lidade para pessoas com ou sem deficiéncia visual; (ii) promocao da
autonomia do usuario em atividades do cotidiano; e (iii) utilizacao de
um mecanismo reutilizavel que permita o desenvolvimento de uma
série de jogos educativos com diferentes objetivos.

O jogo foi projetado com base no DU, o que maximiza o espectro
de aplicacoes e o potencial educativo da estrutura de jogo. Esse cena-
rio permite diversas personalizagdes para atender a objetivos educacio-
nais distintos.

2 Grupo cujo da International Game Developers Association (IGDA), criado para promover
e apoiar a acessibilidade em jogos digitais.
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Foi realizada uma avaliacao de usabilidade conduzida por um espe-
cialista na area, com o apoio de um observador responsavel por mode-
rar as sessoOes de teste. Essas sessoes foram gravadas em video, com o
objetivo de auxiliar na anélise e no calculo das métricas de usabilidade.
O protocolo de teste envolveu cinco etapas: (1) experimentacao inicial;
(2) treinamento; (3) teste de usabilidade; (4) experimentacao final; e (5)
avaliacao de satisfacao. Esse protocolo foi previamente validado com dois
usuarios com os olhos vendados, e o teste de usabilidade foi aplicado a
cinco criancgas cegas.

Como principais resultados, destacam-se: (i) acessibilidade, por meio
da combinacao de feedbacks auditivos, visuais e tateis (vibracao); (ii)
jogabilidade, com o desafio de realizar compras em um supermercado; e
(iii) personalizacao, uma vez que o mecanismo do jogo foi projetado para
permitir facil adaptacao e desenvolvimento de novos jogos com diferentes
desafios. A partir dessa experiéncia, foram extraidas sete diretrizes para
o desenvolvimento de jogos acessiveis.

Embora os resultados obtidos tenham sido positivos e relevantes,
destaca-se uma limitacao metodolégica: a validacdo do protocolo de teste
com usuarios de olhos vendados, em vez de pessoas com deficiéncia visual.
Essa escolha pode comprometer a fidedignidade dos resultados, uma vez
que nao representa com precisao a experiéncia real do publico-alvo. A
validagao do protocolo de teste com usuarios nao alcanca plenamente os
objetivos da pesquisa, uma vez que nao contempla as reais necessidades
do publico-alvo.

Pinto et al. (2019) apresentam um jogo intitulado “Missao Terra”, do
tipo quiz, voltado para o aprendizado da origem da Terra e de sua pré-his-
toria. Trata-se de um jogo educacional digital, voltado para o ensino de
Historia, cujo objetivo de aprendizagem é melhorar a atencao e o desem-
penho de criancas com dislexia. O jogo narra a historia do planeta na era
dos dinossauros e utiliza sons, imagens, exercicios de memoria por meio
de um quiz interativo, além do estudo de dados sobre a fauna e flora pré-
-historicas. O usuario pode configurar a aplicacdo para personalizar sua
experiéncia de uso.

A metodologia adotada envolveu a aplicacao dos principios do Design
Universal para Aprendizagem (DUA). Ap6s sua implementacao, o jogo
passou por uma avaliagdo com o objetivo de verificar a consisténcia dos
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requisitos previamente definidos. Essa avaliacao foi conduzida por meio de
testes realizados com oito criancas, com idades entre 7 e 14 anos, nao diag-
nosticadas com dislexia. Os testes ocorreram em um ambiente considerado
“neutro”, ou seja, sem a necessidade de componentes ou recursos especiais.

A analise focou nos seguintes aspectos da aplicacao: componentes
visuais das telas, efetividade para aprendizagem e estudo, configuracoes
do aplicativo e funcionalidade do quiz como instrumento de estudo. Para
cada um desses topicos, foram aplicados questionarios com perguntas
avaliadas segundo uma escala Likert de 1 a 5, categorizando o nivel de
satisfacao dos usuarios entre “Péssimo” e “Excelente”.

Os testes foram realizados utilizando um dispositivo mével modelo
Moto G, equipado com o sistema operacional Android Nougat 7.1.

Os requisitos levantados indicam a necessidade de incorporar multi-
plos recursos de midia, como textos, dudios e imagens, como alternativas
para a transmissao de um mesmo contetido, além da repeticao de palavras
e da oferta de dicas para a resolucao dos desafios. Esses elementos sao
fundamentais para estimular o aprendizado de criancas com dislexia,
aproveitando-se do carater lidico e do potencial de engajamento propor-
cionado pelos jogos educativos.

Como proposta para trabalhos futuros, sugeriu-se investigar outros
requisitos de acessibilidade especificos para jogos, com base na literatura,
a fim de complementar os aspectos ja identificados. Em relacao a aplica-
cao desenvolvida, planeja-se a inclusao de novas funcionalidades, como
a marcacao visual do texto durante a leitura em audio.

Outro trabalho relevante é o de Torrente et al. (2014), que apresenta
a ferramenta eAdventure para criacao de jogos educacionais e descreve
um estudo de caso com o jogo Meu Primeiro Dia de Trabalho, do género
aventura, voltado para computadores. O objetivo principal foi reduzir a
ansiedade que muitas pessoas com deficiéncia enfrentam ao ingressar
em um ambiente novo, promovendo maior adaptacio ao primeiro dia
de trabalho. O publico-alvo sdao pessoas com deficiéncia visual e motora.

O jogo Meu Primeiro Dia de Trabalho foi disponibilizado a estudan-
tes com diferentes perfis, com foco principal em usuarios com cegueira,
baixa visao e mobilidade reduzida, embora também tenham sido consi-
deradas surdos e pessoas com deficiéncia cognitiva. Os resultados obtidos
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indicam que o esforco necessario para tornar o jogo acessivel é moderado
quando comparado ao esforco total envolvido no processo de desenvol-
vimento. Embora as solug¢des apresentadas tenham sido otimizadas para
o contexto de jogos educacionais, elas demonstram potencial para serem
adaptadas a outras finalidades e tipos de jogos, como aqueles voltados ao
entretenimento, a publicidade, entre outros.

O desenvolvimento seguiu as diretrizes do World Wide Web Consor-
tium (W3C), e foram conduzidas avaliacoes de usabilidade por especialis-
tas, além de testes preliminares com usudarios cegos ou com mobilidade
reduzida. Participaram da avaliacao 12 adultos com deficiéncia (3 cegos, 4
com baixa visao, 3 com mobilidade reduzida e 2 com deficiéncia cognitiva
leve). Como resultado, o estudo gerou seis diretrizes aplicaveis ao desen-
volvimento de jogos, sendo que algumas sao especificas para pessoas com
deficiéncia visual (baixa visdo e cegueira) e deficiéncia cognitiva.

Embora os usuérios tenham avaliado o jogo de forma majoritaria-
mente positiva, eles também identificaram diversas falhas que limitavam
a usabilidade. Usuarios cegos nao gostaram da voz usada no mecanismo
de conversao de texto em voz, que era um software livre, e exigiram uma
voz em espanhol de melhor qualidade.

Segundo os autores, foi necessario realizar adaptacoes adicionais
para garantir a acessibilidade do jogo a usuérios surdos, uma vez que,
inicialmente, todas as informacoes eram apresentadas exclusivamente
em formato textual, sendo o feedback em audio incorporado apenas em
uma etapa posterior. Ressalta-se, entretanto, que nem todos os usuéarios
surdos sdo alfabetizados na lingua escrita de seu pais, o que significa que
a disponibilizacdo apenas em texto nao € suficiente para assegurar plena
acessibilidade. Nesses casos, torna-se indispensavel a oferta de traducao
para a lingua de sinais.

Por outro lado, para atender as necessidades de usuarios com defi-
ciéncia cognitiva, foi necessaria uma abordagem totalmente distinta.
O contetdo e a estrutura do jogo foram concebidos desde o inicio para
serem simples, claros e faceis de compreender, permitindo o acompanha-
mento por pessoas com diferentes niveis de habilidade. Esses requisitos
nortearam todo o processo de design e implementacao, resultando em
multiplas variacdes do projeto e na inclusao de elementos distribuidos
ao longo do jogo.
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Os autores relatam que € plausivel supor que a adaptacdo para esse
perfil de usuério seja significativamente mais complexa do que para os
demais, uma vez que exige a producao de versoes alternativas de quase
todos os elementos do design, o que pode equivaler, na pratica, a cria-
cao de dois jogos distintos. Por essa razao, esse perfil de usuério acabou
sendo excluido da avaliacdo realizada no projeto. Evidenciando um relato
que demonstra como ainda é desafiador alcancar o DU, uma vez que os
autores sugerem a criacao de dois jogos distintos, o que é contraditorio
ao principio do DU.

Esse tipo de resultado, também demonstra, entre outros fatores, que
€ importante considerar a customizacao nos jogos voltados para o DU,
levando-se em conta, por exemplo, a escolha da voz pelo usuério, dentre
outros elementos que variam conforme as habilidades e gostos de cada
perfil de jogador.

O trabalho Merritt (2017) examina o jogo World of Warcraft, do
género fantasia. Segundo o autor, 0 jogo é acessivel a pessoas com deficién-
cia visual e foi desenvolvido com base nos principios do Design Universal
para Aprendizagem (DUA).

Para o desenvolvimento do jogo, o autor realizou testes com usuéa-
rios, no entanto, o estudo nao especifica os detalhes sobre o processo de
desenvolvimento, como por exemplo, a etapa de testes. Outro ponto a ser
destacado ¢ a auséncia de informacoes sobre a participa¢ao de especialistas
na avaliacao do jogo.

Embora o jogo de Merritt (2017) tenha sido desenvolvido com base
nos principios do Design Universal para Aprendizagem (DUA), nao apre-
senta objetivos de aprendizagem claramente definidos e tampouco é dis-
ponibilizado gratuitamente.

Ainda assim, o trabalho de Merritt contribui ao sugerir algumas dire-
trizes para o desenvolvimento de jogos voltados para DU.

O trabalho de Lee et al. (2018), que apresenta o protétipo do jogo Life
Chasing, classificado como jogo do tipo arcade. O design da interface foi
pensado com base em localizacao e adaptado as necessidades do publico
idoso, com o proposito de promover bem-estar, alegria e satide para essa
faixa etaria.
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O jogo segue os principios do Design Universal e incorpora diretri-
zes especificas para o publico idoso. Foi desenvolvido para dispositivos
moveis, e durante seu processo de validacao foram conduzidas avaliacoes
de experiéncia e exercicios praticos. No entanto, o estudo nao especifica
as caracteristicas dos usuarios que participaram dessas avaliagoes.

Por fim, os estudos de Cunningham e Murphy (2018) e Orla (2018)
discutem as formas pelas quais o design de jogos pode incorporar, de modo
universal, solu¢oes baseadas na Aprendizagem por Meio de Jogos Digitais
(Digital Game-Based Learning — DGBL), com foco em mecanicas de jogo,
representacao e personalizacio. O objetivo de aprendizagem abordado no
estudo € a introducdo aos fundamentos da teoria dos grafos.

A pesquisa busca estabelecer diretrizes para o desenvolvimento de
jogos educacionais digitais alinhados ao DUA, combinando uma revisao
de literatura com um estudo de caso que utilizou a Realidade Virtual (RV)
como meio para explorar o ensino dos fundamentos da teoria dos grafos.

A metodologia adotada foi de natureza mista, incluindo observacao,
protocolo de “pensar em voz alta” e aplicacao de questionarios aos partici-
pantes. Os autores mencionam a realizacao de testes de jogabilidade com
vinte estudantes, incluindo uma pessoa com paralisia cerebral. Entretanto,
o estudo nao esclarece adequadamente o perfil dos usuéarios envolvidos
nesses testes, nem especifica com precisao o ptublico-alvo da aplicacao, o
que compromete a generalizacao de seus resultados.

O contetado do jogo sugere que ele seja voltado para estudantes
jovens e adultos. As oito recomendacoes geradas a partir do estudo de
caso com um jogo sobre grafos sdo, em parte, especificas ao tipo de
contetido abordado, e o estudo nao esclarece de forma precisa os dispo-
sitivos para os quais o jogo foi projetado. Ainda assim, as recomenda-
¢Oes propostas se mostram facilmente aplicaveis a jogos desenvolvidos
para computadores.

Apoés analisarmos os trabalhos apresentados nessa secao, concluimos
que, apesar das relevantes contribuicOes para a area de desenvolvimento
de jogos acessiveis, nenhum deles detalha o processo de desenvolvi-
mento do jogo, incluindo, especialmente um detalhamento da etapa de
testes com usuarios. Esperamos que, neste capitulo, possamos preencher
essas lacunas.
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6.3 Estudo de Campo

Para validarmos a aplicacao da Metodologia Intera para no desenvol-
vimento de jogos acessiveis baseados no DU, foi realizado um estudo de
campo de carater qualitativo e natureza exploratoria, tendo como objeto de
investigacao o desenvolvimento do jogo “Expedicao Antartica” (Figura 41),
que conforme mencionado na introducao, é um jogo educacional voltado ao
ensino interdisciplinar de Ciéncias, Matematica e Educacao Cientifica e que
ja foi objeto de estudo de diversas pesquisas (Cunha et al., 2021; Cunha et al.,
2022; Melle et al., 2020a, Melle et al., 2020b, Oliveira et al., 2021, Belarmino
et al., 2021; Belarmino et al., 2022; Oliveira et al., 2019; Oliveira et al. 2021).

O jogo Expedicao Antartica que norteou a investigacao do uso da
Metodologia Intera para jogos acessiveis baseados no DU, foi financiado
pela Capes e vinculado aos seguintes grupos de pesquisa: Inteligéncia e
Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis (Intera), Laboratoério
de InformacGes em Rede e Tecnologias Educacionais (LIRTE), Surdos
e Libras Grupo de Pesquisa (SUELI) e Grupo de Pesquisa em Educacao
Especial Inclusiva (GEPEI).

Ao longo do processo de desenvolvimento do jogo, a Metodologia
Intera foi aplicada e a partir das observacoes e anotacoes realizadas pela
equipe de desenvolvimento, a Intera foi adaptada para que pudesse abar-
car as necessidades de um jogo acessivel e voltado para o DU.

A Figura 41 apresenta a tela final do jogo. Nas subse¢des seguintes,
sera realizada a caracterizacao desse jogo como o objeto de estudo desse
capitulo, bem como a descricdo das fases do estudo de campo, com seus
respectivos objetivos, materiais, métodos e resultados.

O jogo tem como eixo a exploracao do processo de pesquisas cientifi-
cas na Antartica, com o objetivo de promover no publico-alvo uma pratica
educativa que valorize os desafios da formacao da cultura cientifica e o
potencial de expansao dos jogos educativos.

Trata-se de um jogo do género RPG, no qual o jogador assume o papel
de turista-pesquisador, coletando amostras para posterior analise em
laboratério. Ao longo da experiéncia, sdo propostos MiniJogos (MJ) com
problemas interdisciplinares e Desafios aplicaveis, que simulam etapas
do processo cientifico e utilizam a abordagem da Ciéncia Cidada (CC).
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A Ciéncia Cidada consiste na participacao voluntaria do cidadao em
atividades cientificas, utilizando o ambiente como meio para a producao
de conhecimento.

Classificado como um jogo do género RPG, o jogador assume o papel
de turista-pesquisador, responsavel por coletar amostras, armazena-las
e utiliza-las em laboratorio.

a) O jogo possui trés cenarios principais: Cidade de Ushuaia (Figura
42), Navio (Figura 43) e Peninsula Antartica (Figura 44).

Figura 42
Cenario da cidade de Ushuaia

Figura 43
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Figura 44
Cenario Penisula Antartica

b) Ojogo é composto por seis personagens (Figura 45) cinco natu-
ralistas, que assumem o papel de pesquisadores: Arthur, Bia,
Ceci, Ivan e Pedro e a jogadora principal. A jogadora principal
assume o papel de turista-pesquisadora, atuando como cientista
cidada (Figura 46). O nome da jogadora é definido de acordo
com o login do usuério no jogo.

Figura 45
Personagens do Jogo
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¢) A narrativa do jogo é composta por quatro missoes que devem
ser realizadas para concluir o jogo. Cada missao possui obje-
tivos especificos e é constituida por trés ou quatro minijogos,
que precisam ser completados. Cada minijogo apresenta uma
atividade propria, sendo que a maioria possui um objetivo de
aprendizagem associado.

Como o jogo é muito extenso, nesse capitulo vamos apresentar os
exemplos e artefatos da missao Paleontologia que tem como objetivo de
aprendizagem compreender o processo de pesquisa de fosseis realizado
pela equipe de pesquisadores brasileiros na Antéartica.

6.4 Metodologia Intera aplicada e adaptada
ao processo de desenvolvimento de um jogo
acessivel e baseado no Design Universal

Baseado nos artefatos gerados durante o jogo e nas observagoes reali-
zadas durante o processo de desenvolvimento do jogo Expedicao Antartica,
sera apresentada nessa secao, a Metodologia Intera ampliada e adaptada
para jogos educacionais acessiveis e baseados no DU. As atividades de
cada etapa vao enfatizar as atividades relacionadas a acessibilidade que
sao complementares aquelas apresentadas no Capitulo 6.

6.4.1 Gestdo de projetos

A etapa de gestao de projetos foi transversal a todo o processo e cor-
respondeu a execugao das func¢des de coordenagio, com acompanhamento
e analise dos custos, do cronograma e dos envolvidos.

A seguir, uma descricao de como foi a distribuicao da equipe para
cada papel da Metodologia Intera, e as responsabilidades que cada um
teve durante o desenvolvimento do projeto.

1 Demandante: o demandante do projeto foi a Capes que, por meio
de edital publico, selecionou o projeto de desenvolvimento do jogo
acessivel e forneceu a verba para financiar seu desenvolvimento.

4 Conteudistas: foram os responsaveis pela elabora¢ao do contetido,
incluindo pesquisa de contetido, especificagdo de contetidos adicionais
e avaliacdo do contetido na etapa de testes. Foram responsaveis por
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manter a integridade do contetdo do jogo, realizando revisoes nos arte-
fatos gerados quando necessario para manter os objetivos pedagogicos
das missoes dentro daquilo que foi elicitado. Os conteudistas estiveram
sempre em contato com os pesquisadores da Antartica que forneciam
dados tanto para inspirar a narrativa das missdes como para fornecer
imagens que pudesse servir de referéncia para o ilustrador. O contetido
da antartica ainda n2o esta totalmente divulgado na web e em livros
e foi um grande desafio transp6-lo para o jogo. Por outro lado, apesar
do desafio, o jogo contribuiu para a divulgacao cientifica da Antartica,
oferecendo uma narrativa inovadora em termos de contetido.

3 Analistas: responsaveis pelo levantamento e analise dos requisitos
técnicos e pedagodgicos do jogo. Também foram responsaveis por ela-
borar o planejamento e anélise dos testes do jogo.

1 Gerente de Projeto: responsavel por planejar e gerenciar o projeto
de desenvolvimento do jogo. Fez parte de suas atribui¢oes manter a
comunicacao entre a equipe, distribuir e gerenciar as atividades, acom-
panhar o cronograma, o escopo e o custo do projeto.

Designer de Interface grafica: conhecido também como ilustrador,
modelador ou artista grafico, foi o responséavel por projetar os com-
ponentes de interface do jogo para potencializar o entendimento do
conteddo produzido pelo conteudista, utilizando linguagens e formatos
variados (hipertexto, mixagem, multimidia).

1 Designer Instrucional (Pedagé6gico): responsavel pelo planeja-
mento pedagogico e pela avaliagdo pedagogica do jogo. Atua conjun-
tamente com o conteudista. Teve um papel de tentar manter o jogo
dentro da abordagem pedagogica escolhida, que foi o sociointeracio-
nismo (vide Capitulo 7).

2 Designers Técnico (Arquiteto): responsavel pelas escolhas tec-
noldgicas para o desenvolvimento do jogo, de acordo com o contexto e
requisitos. Forneceu subsidios técnicos para guiar a equipe de desen-
volvimento. Atuou como consultor técnico.

7 Desenvolvedores: responsaveis pela codificacao do jogo em Unity.
3 Designer de Jogos (Game Designer): responsavel pelo design do
jogo. Desenvolve mecanicas dos minijogos, prototipos Lo-fi da meca-
nica e interface de cada minijogo e desafio da missao, e prototipacao
horizontal, que apresenta o sistema em abrangéncia, demonstrando
aparéncia da interface e navegacao entre telas.

6 Usuarios (Codesigners): responsaveis por colaborar com o design
da mecéanica e interface, fazer escolhas de sons e definir a navegabili-
dade via teclado do jogo. No caso desse projeto, os codesigners foram
bolsistas de graduacao cegos e surdos contratados como consultores
do projeto.
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1 audiodescritor: responsavel pelo desenvolvimento da audiodes-
cricdo de todas as interfaces e imagens do jogo.

3 tradutores de LIBRAS: responsaveis pelo desenvolvimento da
traducao de todo contetdo textual para LIBRAS.

6 Testadores: responsaveis por realizar diferentes tipos de testes
ao longo do desenvolvimento do jogo, garantindo sua qualidade. Faz
parte de suas atribuicGes testar funcionalidades acessiveis, o contetdo,
a jogabilidade e a usabilidade.

1 editor de video e audio: para realizar as edi¢oes dos videos tra-
duzidos para LIBRAS.

1 produtor de video: para realizar as filmagens dos videos traduzidos
para LIBRAS.

Alinhado com a base tebrica da Metodologia Intera, varios partici-
pantes atuaram em diversos papéis.

Durante o desenvolvimento do jogo contamos com apenas 5 profissio-
nais ja formados, dentre eles trés programadores (estudantes de mestrado)
e um analista (estudante de mestrado), um Game Designer (estudante de
mestrado) e um profissional contratado para fazer as ilustragoes do jogo,
um audiodescritor e um intérprete e tradutor de LIBRAS.

A maioria dos demais integrantes era composta por estudantes de
graduacao. Por se tratar de um projeto de pesquisa inserido em ambiente
académico, com grande parte da equipe ainda em processo de formacao, a
gestao enfrentou diversos desafios. Entre eles, destacam-se: a necessidade
de que muitos participantes dedicassem parte do tempo de execucao do
projeto a propria aprendizagem; as dificuldades de conciliar as atividades
do curso de graduacao e/ou pos-graduacao com as demandas do projeto; o
tamanho expressivo da equipe; e as barreiras de comunica¢ao decorrentes
desse contexto.

O tempo de duracao do projeto foi de 1 (um) ano e meio.

Por se tratar de um projeto de grande porte e carater interdiscipli-
nar, a gestao optou por organizar os participantes em equipes, cada uma
delas coordenada por um docente da UFABC, especialista na respectiva
area de atuacao.

«  Equipe de Contetido e Desing de Jogos: composta por discen-
tes pesquisadores, colaboradores especialistas conteudistas e
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o designer de games. A equipe é coordenada por uma profes-
sora doutora em educacao e pesquisadora nas areas de tecno-
logias educacionais.

«  Equipe de Anélise: constituida por discentes da UFABC na area
de engenharia de software e Interacio Humano Computador,
incluindo o analista de requisitos de acessibilidade. A equipe é
coordenada por uma professora doutora em computacao apli-
cada, pesquisadora nas areas de informatica na educacao e IHC,
que também assume o papel de gerente do projeto.

« Equipe de Acessibilidade: dividida em duas subequipes:
i) Acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual (PcDV):
formada por usuarios com deficiéncia visual (Codesig-
ners), consultores, audiodescritora e especialista na area
de deficiéncia visual, sob coordenacao da professora espe-
cialista em educacao inclusiva e doutora em psicologia;
ii) Acessibilidade para pessoas com deficiéncia auditiva (DA):
composta por usuarios com deficiéncia auditiva (Codesigners),
tradutores de LIBRAS, alunos colaboradores e coordenada por
uma professora doutora especialista em educacao inclusiva
para surdos.

«  Equipe de Desenvolvimento: constituida pelos programadores,
arquiteto do jogo e duas professoras doutoras em ciéncia da com-
putacdo, pesquisadoras na area de jogos.

«  Equipe de Avaliacdo pedagbgica: composta por colaboradoras
externas, responsaveis por avaliar a veracidade do contetdo, e
professores da UFABC, dois da area de ciéncia da computacao e
um da area de educacao, que realizam a avaliacao geral do jogo.
Esta equipe é coordenada por um professor doutor em ciéncia da
computacao e pesquisador na area de informética na educacao.

6.4.2 Etapa de Contextualizagéo

Nessa etapa, o contexto pedagdgico de cada missao e minijogo foi
sendo gerada ao longo do projeto. Lembrando que apesar da contextua-
lizagao ser a primeira etapa a ser desenvolvida, ela foi ocorrendo ao longo
do projeto e paralela a outras.
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A seguir a contextualizacdo pedagogica Missao Paleontologia, esco-
lhida como exemplo nesse capitulo.

O cenario do minijogo se situa na Peninsula Antartica, no acampa-
mento da equipe de pesquisa em paleontologia. O objetivo central consiste
em realizar a escavacao e a correta classificacao de seis fosseis, de modo a
contribuir para a pesquisa brasileira na regiao. Como objetivos de aprendi-
zagem, busca-se levar o jogador a compreender o processo de investigacao
de fosseis realizado pela equipe de pesquisadores brasileiros. A condicao
de vitoria é alcancada quando os seis fosseis sao escavados e classificados
adequadamente, considerando critérios como o modo de achado, a clas-
sificacao biologica e a era geologica a que pertencem. A cada conquista,
o jogador recebe recompensas que consistem em itens de sobrevivéncia
como kit de primeiros socorros, luvas e gorro adicionais e aquecedor de
maos — além de instrumentos necessarios a atividade cientifica, como
mochila, sacos plasticos, martelo, talhadeiras, martelete e pincéis.

6.4.3 Etapa de Requisitos

Além das atividades das outras equipes, ja detalhadas capitulo, nessa
etapa, a equipe de acessibilidade em LIBRAS realizou uma analise linguista
e verificou a necessidade da criacdo de um glossario em LIBRAS para o
jogo. Esse levantamento, baseou-se na extracao de todo o vocabulario
relevante presente nos jogos, como menus, comandos, narrativas, itens,
personagens, cenarios, mecanicas e elementos interativos.

Os analistas dos projetos ficaram responsaveis em coletar, juntamente
com os consultores com habilidades de pessoa cega, os requisitos para
acessibilidade das mecanicas. A Figura 46 ilustra os requisitos coletados
durante essa etapa. Na coluna 1, no quadro da Figura 47 é indicado o com-
ponente de interface que precisa ficar acessivel, na coluna 3 o requisito
a ser implementado para a acessibilidade do respectivo componente de
interface, e na coluna 4 o responsavel por validar ap6s implementacao
(Etapa de teste e qualidade).
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Figura 46
Requisitos de acessibilidades para PCDV

Requisito de Cores-PDV (baixa visao)

Ne° Referéncia Nome Requisito Validaciao

01 Padrao Preto com fonte branca e borda clara  Mariana

02 Estado do Botao Selecionado Preto com fonte branca e borda clara ~ Mariana

03 Desabilitado cor cinza Usuario
Bordas grossas, rosto mais branco,

04 Personagem Jogador roupa com laranja mais fraco, e Usuario

6culos com amarelo mais forte
cor da borda
05 tam da borda: grossa (5 Correto
nixels) de borda para

(verde): color = new Color(o,

Usuario
1,0,1); // green

Foi necessario também, coletar requisitos sobre customizagao, ou
seja, requisitos do jogo que permita que a flexibilidade chegue até o usuério
fornecendo a ele o poder de configurar os elementos e/ou contetdo para
atender as suas necessidades especificas. Por exemplo: a) configuracao do
ambiente: cor, brilho, orientacao de tela, idioma etc.; b) configuracao de
elementos textuais: tipo da fonte, tamanho, contraste, espacamento etc.
configuracao de som, leitor de tela e controle de audio; c) configuragao
de exibicao de videos; d) configuracao relacionada ao controle de Zoom;
e) configuracao de controle de entrada de dados; f) notificacGes e alertas;
g) controle do aplicativo através de gestos (Nery et al., 2022).

O audiodescritor, nessa etapa, acompanhou essas coletas para ficar
a par dos requisitos do projeto e planejar a audiodescricao.

Os requisitos coletados nessa etapa, foram analisados e organizados e
publicados como diretrizes para o desenvolvimento de jogos voltados para
o DU. Os resultados podem ser acessados no trabalho de Cunha (2021).
A Figura 47 € um extrato dos resultados publicados no referido trabalho.

Figura 47
Requisitos de acessibilidade
ID Descricao Classificacdo
G1 Definir fonte do tipo arial e de tamanho 18 para todas as telas textuais. P4
G2 Permitir contraste em preto no branco. P4
G3 Permitir customizagido de mudanca de cor do cursor no jogo. P1, P2, P4

Inserir contorno grosso com espessura de no minimo 0,13cm em todos os

G . ~
4 lados para todas as caixas de selecao.

P4

continua...
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...continuacao

1D Descricao Classificacdo

G5 Manter contorno das caixas de selecao diferente da cor da caixa. P4, P5
Manter margem de distdncia do didlogo para as bordas internas laterais,

G6 . . . . P4, P5
inferior e superior do dialogo.
Enumerar as op¢oes de dialogo, quando for disponibilizado mais de uma

G7 ~ . P3, P4
opgao para o jogador escolher.
Inserir diversidade dos personagens dentro da narrativa do jogo, por
exemplo para o caso do objeto de estudo, natura-lista cego, naturalista

G8 . L. . P1, P3
mulher, naturalistas negros, personagem principal (papel de jogadora)
género feminino.

Go DispAor%ibilizar ir}st.ljugio geral do jogo desvinculada das instrucoes da P3. Ps, P6
mecénica dos minijogos.

G1o Disponibilizar informacoes textuais do jogo, na parte superior da tela. P3

G11 Disponibilizar a narrativa do jogo em portugués e LIBRAS. P1, P3
Permitir que o jogador possa solicitar repeti¢ao de traducdo para LIBRAS

G12 s . , P1
de forma ilimitada, por meio do icone de LIBRAS.

G1 Permitir moldura do intérprete de LIBRAS com uma distancia minima de p

3 8,32cm dos textos. 3
Gia Definir moldura do intérprete de LIBRAS no formato vertical e tamanho P4

7,10cm X 5,85cm (altura x largura) para telas de dialogo.

Nota

6.4

: (Cunha, 2021).

4 Etapa de Arquitetura

Com base nos requisitos coletados, a equipe de analise decidiu por
realizar a prototipagdo e o “Game Design Document” (GDD) das diversas
missoes dos jogos. As Figura 49 e Figura 50 apresentam algumas telas do
prototipo, do tipo wiframe#, feito no powerpoint, da missao paleontolo-
gia. O wiframe dessa missao contém 46 paginas, a seguir apresentamos
duas delas.

O Game Design Document (GDD) é um documento central no processo de desenvolvi-
mento de jogos digitais. Ele funciona como um guia detalhado que retine as informagoes
necessarias para orientar a equipe durante a concepc¢ao, producio e testes do jogo
Wireframe é uma representacao visual simplificada, ou seja, um protoétipo de baixa fide-

lidade (ou low-fi) de uma pagina, tela ou sistema digital, usada no inicio do processo de

design. Pode ser feito manualmente ou utilizando algum software.
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Figura 48
Extrato do Wiframe missao paleontologia

100 XP M009 - PALEONTOLOGIA
100 HP
JOGADOR SUBZERO

Interacéo do jogador com o mentor. 0 jogador deve clicar no mentor para
Com a aproximagéo do jogador o habilitar o didlogo. O acesso via
mentor executa uma animaczao recurso de acessibilidade deve ser
simples. feito pelo teclado.
.
Figura 49

Extrato do Wiframe missao paleontologia

100 XP -
100 HP PASSADO ANTARTICO

JOGADOR

Monte corretamente a imagem corresponde ao tema correto. Cada nivel possui trés imagem e
apenas uma é a correta.

Para isso, clique em uma pega do quebra-cabega que esta ao lado do espago vazio. Essa pega
se movera para o espago, preenchendo-o e criando um novo espago vazio, na posigao em que a
pega que se mexeu estava.

@O

Representa os niveis

Iss0, vocé esta em um bom ’ E ESTUDADO PELA PALEONTOLOGIA ’

caminho!!!

ARTEFATOS FOSSIL CERAMICAS

r\ 0 Representa as trés imagens possiveis

Identifica o tema
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Figura 50
Extrato do Wiframe missao paleontologia

100 XP "
100 HP ACAMPAMENTO ANTARTICA

JOGADOR

Escolher quais itens vocé levaria para o acampamento na antartica.
Cada escolha, para cada item, muda os trés parametros: pontos de experiéncia, limpeza do
acampamento, cuidado com o meio ambiente antartico. Faga a escolha para todas as cartas sem

zerar nenhum parametro

Nao-levar

Isso, vocé esta em um bom
caminho!!! pontos de experiéncia limpeza do acampamento cuidado com o meio

ambiente antdrtico
=il
w0 .

Baseado no wiframe o analista elaborou o caso de uso acessivel,
desenvolvido em conjunto com o consultor cego e o audiodescritor, que
indicaram tanto a forma adequada de navegacao via teclado quanto as
teclas mais apropriadas para essa interacao (Figura 51). Nos casos de uso
também foram especificados os momentos em que determinados sons
deveriam ser gerados, assegurando maior consisténcia na experiéncia
de acessibilidade. Ressalta-se que a colaboracao do audiodescritor e do
consultor cego foi fundamental para a definicao desses elementos. Nao foi
encontrado na literatura nenhuma referéncia sobre casos de uso acessiveis,
termo foi utilizado internamente pela equipe do projeto alcunhar o caso
de uso utilizado na computacao adaptado para questoes de acessibilidade.
Observe na Figura 51, que as bordas entorno das descri¢des do caso de
uso, indicam as interacoes relacionadas a acessibilidade.
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Figura 51
Caso de Uso Acessivel

A.l Andar pelo Acampamento da peninsula
através de'eclas direcionais. I

A.2 Interagir com o mentor 4 ao se aproximar
do mentor, ou seja, a caixa de dialogo abre,
para acessar os afloramentos (relevos que
e
(executar o som do mentor, quando estiver
proximo do jogador).

A.3 Realizar o Minijogo apos didlogo com
mentor, € passar O dialogo atraves da tecia
Enter (som de selecdo).

A.3.1 Ao interagir com o mentor uma tela é
aberta contendo: os itens de escavagdo que o
Jjogador ganhou nos minijogos, o “campo” de
escavacdo e a vida que o jogador tem no
desafio

(audiodescri¢iao da mecanica do desafio e
audiodescrigdo da tela)

-> Implementar tecla A para direcionar aos
pontuagdo (HP/XP) e tentativas.

-> Implementar Tecla P para pausar o jogo e
direcionar para menu: voltar o mini jogo, ou
seja, cancelar; jogar novamente; volume e
icone de LIBRAS.

-> Implementar F6 para delimitar tela em
duas areas: area dos itens e area do campo de
escavagdo, ou seja, quando teclar F6 navegar

Eela area onde consta os itens; F6 novamente

Nota: (Cunha, 2021).

Nessa etapa de elicitacao de requisitos, detectamos a necessidade
de coletar qual a melhor tecla para navegacao de cada funcionalidade do
jogo, pois existe uma preferéncia e um padrao ja utilizados pelos cegos ao
interagir com jogos. Além disso, essas teclas precisavam ser padroniza-
das para todas as telas do jogo. A Figura 52 ilustra como esses requisitos
foram coletados e controlados. No quadro apresentado pela Figura 54, a
primeira coluna indica a tecla, na segunda, a acao que a tecla deve dispa-
rar, na quarta coluna em qual missao ou missoes a acao é disparada e na
altima coluna os responsaveis pela futura validacao.
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Figura 52
Coleta de requisitos das teclas

Quest (acessar nome

06 Tecla Q da missio) (HUD) Gameplay Ok - Otavio
Diélogo .
o7 Tecla Enter Passar o dialogo obs: repetair pelo menos a Ok - Mar,la.na
L Ok - Otavio
ultima fala do mentor
Moo2-Baleia: Desafio de
fazer foto
08 Tecla Espaco Faze{ qualquer a¢ao com M003-Pale0:)De.saﬁo de Ok - Otévio
as maos encontrar o fossil
Moo4-Vegetacao: Desafio
encontrar vegetacdo
1. Fechar qualquer tela
2. Sair do jogo através da 1. painéis, minijogos, telas
09 Tecla ESC tela com menu (botoes de  de aviso, didlogo Ok - Otavio
sair, voltar menu principal, 2. Gameplay
leitor de tela e volume)
o Tecla P ou Alt 1. Pausar MJ e direciona 1. Todos os minijogos e Ok - Otévio

(como 2a opgao) desafios

Nota: (Cunha, 2021).

para o Menu

Ao observar atentamente a Figura 52, infere-se que a analista de um
projeto fundamentado no Design Universal deve possuir elevada capa-
cidade de comunicacao com as diferentes equipes envolvidas, a fim de
unificar, de maneira coerente e consistente, todos os requisitos de aces-
sibilidade demandados pelos distintos perfis de usuarios em um tinico
documento. A analista desse projeto teve um papel muito importante, pois
ela foi responséavel pela sintese das informacoes de acessibilidade para a
equipe de desenvolvimento e, em algumas ocasides, precisou intervir com
propostas de mudancas de mecanica, a fim de tornar o jogo inclusivo.

Além do caso de uso, foram gerados diagramas de atividade mais
detalhados, pois nao haviam elementos de acessibilidade nesse artefato.

Nessa etapa de analise, a partir do wiframe, a equipe de acessibi-
lidade em LIBRAS realizou uma pesquisa linguistica com o objetivo de
identificar sinais ja consolidados para determinados termos. Nos casos
em que nao havia sinal estabelecido, tornou-se necessario criar ou adaptar
sinais, conforme detalhado na etapa de desenvolvimento. Em especial,
considerando que o jogo apresenta uma narrativa relacionada a Antartica,
muitos termos nao possuiam traducao prévia em LIBRAS e precisaram
ser desenvolvidos para garantir a acessibilidade.
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Uma decisdo da equipe de acessibilidade, foi ndo utilizar no projeto
avatares que fazem a traducao automatica para LIBRAS. Apesar do custo
de inserir esses avatares ser bem mais baixo, a comunidade surda prefere a
traducdo para LIBRAS realizada por um intérprete humano. Os avatares sdo
promissores como tecnologia complementar, especialmente em contextos
de baixo custo ou quando nao hé intérprete disponivel. Mas nao substituem
a qualidade, a naturalidade e a confianc¢a que a comunidade surda encontra
na traducdo feita por um intérprete humano (Quandt et al. 2002).

Também nessa etapa foi feita a preparacao do roteiro de gravacao
de cada tela em conjunto com o discente consultor surdo, garantindo
clareza e coeréncia na comunicacao. No entanto, esse roteiro s6 pode ser
realizado apos a finalizacao do desenvolvimento e testes do jogo uma vez
que qualquer alteracao da tela poderia interferir no roteiro.

Além disso, foram especificados os componentes de retiso como: ima-
gens e mecanicas que poderiam ser reaproveitadas de outras missoes. Isso
auxilia na reducao de custo e tempo de projeto.

Na fase de arquitetura foram definidos o ntimero de camadas, a
modelagem do banco de dados, as escolhas tecnologicas e as solucoes de
acessibilidade. Esta tltima foi implementada por meio do uso de com-
ponentes multimidia, seguindo um fluxo estruturado de etapas (Cunha,
2021): disparo do evento, selecao da mensagem, escolha do tipo de mul-
timidia e execucao do recurso correspondente.

6.4.5 Etapa de Desenvolvimento

O jogo foi desenvolvido na Engine Unity, utilizando a linguagem C#.
Por se tratar de um RPG, a implementacao dos didlogos foi facilitada pelo
uso da API/plugin VIDE Dialogues, disponivel gratuitamente no site da
Unity. Esse recurso possibilitou estruturar e implementar de forma mais
agil os dialogos do jogo e de seus respectivos personagens.

O jogo foi desenvolvido par ser rodado em Desktop.

Na etapa de desenvolvimento, ocorreu a implementacao do jogo Expe-
dicdo Antartica e de todos os seus componentes de reuso e de acessibilidade.

Os componentes de acessibilidade para pessoas com deficiéncia
visual foram desenvolvidos juntamente com o desenvolvimento de todos
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os outros componentes do jogo. Por outro lado, as traducoes para LIBRAS
sé pode ser desenvolvidas nessa etapa, apos a finalizacao e testes de cada
missao de jogo.

A Acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual (ex.: navegacao
por teclado, feedback sonoro, descricao em audio) pode ser planejada e
implementada desde o inicio junto aos demais componentes, pois envolve
mecanicas de interacgdo e feedback do sistema que precisam estar embu-
tidas no codigo do jogo.

Traducoes em LIBRAS, por outro lado, envolvem a interpretacao
linguistica do contetido ja consolidado (textos, narrativas, instrucoes,
dialogos). Isso s6 pode ser iniciado depois que cada missao esta finalizada
e testada, ja que qualquer alteracao posterior no enredo ou nas instrugoes
exigiria retraducao e regravacao.

Nessa etapa, a partir do mapeamento linguistico realizado pela equipe
de LIBRAS, foi gerado o glossario em LIBRAS das palavras que ainda nao
existiam. O processo de criacao de um glossario em LIBRAS néo é trivial
e necessita de um bom planejamento para que nao ocorra retrabalho.
O desenvolvimento do glossario nao exigiu a finalizacao do jogo, sendo
conduzido em paralelo as demais etapas do processo. Necessario o leitor
nao confundir desenvolvimento do glossario com desenvolvimento das
traducoes das telas e didlogos do jogo para LIBRAS.

Por ser um jogo baseado em DU, foi necessario desenvolver e dispo-
nibilizar para o usuario, alguns componentes de customizacao, de forma a
aumentar a flexibilidade do jogo para tender a um maior publico. Partimos
da hipétese de que, ao incorporarmos nos jogos diretrizes que permitam
sua customizacdo para atender a um maior nimero de usuérios, o Design
Universal (DU) poderi ser alcancado de forma mais efetiva. Isso porque
o DU nao se concentra em um tipo especifico de usuario, mas sim na pos-
sibilidade de contemplar diferentes perfis, oferecendo solucoes inclusivas
para todos. Essa foi uma hipotese que nao foi possivel validar, pois nem
todas as configuracoes necessarias foram desenvolvidas devido as limi-
tacoes do projeto expostas no final desse capitulo.

Na etapa de desenvolvimento, foram produzidas as audiodescricoes
adequadas para os jogos, assegurando que transmitam de forma precisa
e completa as informacoes visuais relevantes.
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Exemplo de audiodescri¢do da missao paleontologia referente a tela
exposta na Figura 53:

Ao lado esquerdo superior da tela, barra de pontuacdo, que mostra
o nivel de satide, com simbolo de coracao ao lado e nivel de experién-
cia, com simbolo de estrela. Abaixo jogadora principal sobre dois
icones. Na parte superior texto em letras azuis: “PALEONTOLOGIA
SUBZERO”, abaixo, quadro azul, com instrucgées do jogo em letras
azuis escuras e brancas, imagens de setas direcionais ao lado das
instrucoes, botao no canto inferior direito.

Figura 53
Tela missao paleontologia

PLAYER NAME Paleontologia Subzero

G

Itens equados

S QN
()

Usar

Nessa etapa, os videos com traducao das telas e roteiro foram grava-
dos e editados. Depois de prontos, eles foram incorporados ao jogo. Esse
processo existiu grande organizacao e coordenacao entre as equipes de
desenvolvimento e de acessibilidade.

Também essa etapa, os dudios contendo as audiodescricoes das telas
foram incorporados ao jogo.
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Também nessa fase, foram desenvolvidos o manual do usuério e os
processos de instalacdo do jogo.

Por fim, foi realizada a documentacao completa do glossario, contendo o
nome do termo em portugués, a categoria, a descricao escrita do movimento
e das expressoes, bem como observacoes sobre variacoes e contexto de uso.

6.4.6 Etapa de teste e qualidade

Para a realizacdo dos testes, o projeto foi aprovado pelo Comité de
Etica sob o Parecer n° 3.537.793, e todos os participantes assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Os testes ocorreram em laboratoério de informatica da Universidade
Federal do ABC (UFABC), no periodo de 16 de dezembro de 2019 a 13 de
fevereiro de 2020.

Para os usuarios com deficiéncia visual, foi necesséria a instalacao do
software leitor de tela NVDA, bem como o uso de caixas de som, ajustes
de ampliacao de tela e configuracoes especificas no sistema operacio-
nal Windows.

Ja para os usuarios com deficiéncia intelectual e para aqueles sem
deficiéncia, foi utilizado apenas o computador.

A equipe de acessibilidade para surdos deveria ter validado o jogo
também, no entanto, isso nao foi possivel pois em decorréncia da pande-
mia de 2020, o esttidio de gravacao utilizado pela equipe foi fechado e os
videos de traducao pra LIBRAS nao puderam ser todos gravados.

O Quadro 29, mostra o perfil dos usuérios que realizaram os testes
de acessibilidade. Na Coluna 2, consta a idade do usuario, na Coluna 3
o seu perfil e habilidades e na Coluna 4 o papel desempenhado ao logo
do jogo. Observa-se na Coluna 3 que alguns desempenharam o papel de
codesigns e outros apenas de testadores.

Quadro 29
Perfil dos usuarios dos testadores
Usuario Idade Perfil Papel
P1 27 anos DV (baixa visao moderada) Codesign e testador
P2 22 anos DV (baixa visao severa) Codesign e testador

continua...
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...continuacdo

Usuario Idade Perfil Papel
P3 acima de 28 anos DM (esquizofrenia) Testador
P4 21 anos DV (baixa visao severa) Codesign e testador
P5 17 anos Surdo Codesign e testador
P6 17 anos Deficiente auditivo Testador
P6aPg Entre 17 e 23 anos Usuarios sem deficiéncia Testador

O objetivo dos testes foi identificar problemas relacionados a aces-
sibilidade, usabilidade e jogabilidade sob a perspectiva do usuério final,
além de validar os requisitos previamente levantados. O protocolo ado-
tado seguiu as seguintes etapas: (i) fornecimento de instrucdes iniciais
pelos pesquisadores; (ii) assinatura do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido pelos participantes; (iii) aplicacdo de um questionario
de pré-teste; (iv) interaciao dos usuarios com o jogo, enquanto os pes-
quisadores observavam e registravam informacdes sobre o processo;
e (v) aplicacao de um questionario pds-teste. O questionario de pré-
-teste foi composto por nove questdes voltadas a caracterizacao do perfil
dos jogadores.

O segundo questionario (pos-teste) foi elaborado com questoes volta-
das a acessibilidade, usabilidade e jogabilidade, adaptadas de acordo com
os diferentes tipos de usuarios. Sua estrutura se baseou nas diretrizes de
acessibilidade da Web Content Accessibility Guidelines (WCAG 2.1), com
as devidas adaptacoOes para o contexto de jogos digitais.

O questionario foi composto por 19 questdes, dentre as quais, des-
tacam-se: (i) as instrucoes disponibilizadas sao claras, interessantes e
envolventes? Caso contrario, indique os motivos; (ii) as instrugoes para
acesso via teclado estao claras e compreensiveis? Se nao, justifique; (iii)
os efeitos sonoros sao agradaveis a ponto de despertar interesse? Se
nao, indique os motivos; (iv) a ordem de leitura e a navegacao pelos
componentes em tela possuem sentido para audi¢ao? Caso contrario,
justifique (Cunha, 2021).

O grande desafio de testes em um sistema voltado para o DU é o fluxo
desse teste que precisa passar pelas varias equipes, sendo que um teste
pode ser pré-requisito para o outro. Por exemplo, os testes da equipe de
LIBRAS s6 puderam ser realizados apods todas as outras equipes ja terem
testado devido a grande dependéncia que a traducao para LIBRAS possui
do posicionamento dos componentes na tela.
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A Figura 54 mostra o fluxograma de teste feito pela coordenacao do
projeto em conjunto com todas as equipes que ilustra bem a dependéncia
entre as equipes. Durante a execucao dos testes, a interacao dos usuarios
com os jogos precisou ser devidamente registrada, garantindo a documen-
tacao completa das interacoes e observagoes. Os resultados obtidos foram
analisados e encaminhados para ajustes nas funcionalidades e recursos dos
jogos. Por fim, todas as alteracoes decorrentes dos testes foram validadas
pelos usuérios, assegurando que as melhorias implementadas atendam
as necessidades identificadas.

Figura 54
Fluxo de teste voltado para o DU

Libera Missdo
Desenvol
-vimento

Faltou ajuste?

Anélise Ndo &
im

Sim

Fez testa com
Equipe acessibilidade? N&o

Contetido

Inclui tradug3o
Para libras?

Acessibili-
dade

Nota: (Melle, 2020).

Para validar o glossario, o conjunto de sinais foi apresentado a usua-
rios surdos, garantindo sua adequacao e aceitacao.

Para validar a audiodescricao e garantir a clareza na narracao e a
sincronizacao da audiodescricao com os demais elementos do jogo, foi
necessario testar o jogo com usuarios cegos.
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Exemplos de problemas de acessibilidades encontrados e relatados
pelos usuarios durante os testes:

“Ndo esta executando a posicao do textbox da teia. Deve executar a
posicdo do textbox e a frase “serve de alimento para.”

“Ao selecionar qualquer animal e posicionar na teia, nao_funcionou
Implementar enter para selecionar animal e em seguida para posi-
cionar na teia.”

“Nao passa pelo textbox do Krill através das teclas direcionais
O jogador precisa passar pelo textbox do krill, para saber qual ani-
mal esta ali.”

6.4.7 Disponibilizag&o

Essa fase envolveu a publicacdo do jogo, da documentacao
de uso e do instalador em repositorios. O jogo Expedicao Antar-
tica se encontra disponivel no portal EduCapes, no endereco:
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/565063.

6.4.8 Etapa de avaliagdo pedagdgica

Apesar da extrema importancia em analisar o impacto de aprendi-
zagem que um jogo educacional voltado ao DU possui, o projeto nao con-
templou essa parte, pois estava fora do escopo.

6.5 Limitacdes

O trabalho no qual o capitulo se baseou, apresentou algumas limita-
¢oes que precisam ser consideradas.

A primeira é que os requisitos elicitados junto aos usuarios surdos
foram apenas validados durante as etapas de elicitacao e arquitetura (pro-
totipacado), mas nao chegaram a ser testados na etapa final com o jogo ja
pronto. Isso ocorreu em razao das restricdes impostas pela pandemia que
fechou o estadio de gravacao e impossibilitou a finalizacao da gravacao
da traducao de todas as telas para LIBRAS.

A segunda € que alguns requisitos de acessibilidade ndo foram contem-
plados por nao terem sido identificados durante o levantamento inicial. Em
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estudo posterior (Nery, 2022), foi possivel reconhecer parte dessas lacunas,
como os requisitos relacionados ao uso de comandos de voz. Tal constatacao
evidencia a relevancia de envolver, desde as etapas iniciais de um projeto
fundamentado no Design Universal, uma diversidade de usuarios que per-
mita mapear de forma mais abrangente suas diferentes necessidades.

A terceira foi a auséncia de requisitos para entrada de dados em
LI-BRAS, pois o jogo ndo necessitava dessa funcionalidade, mas pode ser
importante em outros tipos de objetos de aprendizagem.

Por fim, nao foi possivel realizar a avaliacao de aprendizagem do jogo,
uma vez que o escopo do projeto ndo contemplava essa etapa.

6.6 Conclusdes

Este capitulo mostrou como a metodologia INETERA pode ser uti-
lizada para o desenvolvimento de jogos educacionais do tipo RPG elabo-
rados sob a perspectiva do DU.

Uma das contribuicoes do capitulo foi apresentar um conjunto de
atividades e artefatos voltados ao desenvolvimento de jogos educacionais
digitais inclusivos. Embora tenham sido concebidos especificamente para
jogos do género RPG, esses elementos podem ser reutilizados e/ou adap-
tados para outros tipos de objetos de aprendizagem. Isso se deve ao fato
de que os RPGs incorporam recursos comuns a maioria dos OAs, como
textos, imagens e animacoes em cutscenes.

O processo de transposicao do contetido Antartico para o formato
de jogo, de maneira acessivel, configurou-se como um grande desafio do
projeto e também uma grande contribuicao, ja que a divulgacao cientifica
da Antartica é pouco difundida tanto na web quanto em livros.

Uma das conclusoes relevantes do projeto é que a acessibilidade das
mecanicas do jogo para pessoas com deficiéncia visual deve ser planejada
desde o inicio do desenvolvimento, pois envolve recursos técnicos embu-
tidos no co6digo, como navegacao por teclado, feedback sonoro e descri¢ao
em audio. J4 a audiodescri¢do da tela e traducdo para LIBRAS depende da
versao final das telas do jogo, pois qualquer mudanca nos elementos de
tela, pode interferir na audiodescricao e traducao para LIBRAS. Por isso,
recomenda-se que ambos sd sejam desenvolvidos e incorporados apés
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a implementacao e testes das telas, evitando ao maximo o retrabalho e
garantindo eficiéncia do projeto.

Nao foram encontrados registros na literatura sobre o conceito de
“casos de uso acessiveis”. Essa denominacao foi adotada pela equipe do pro-
jeto para designar uma adaptacao do caso de uso tradicional da computacao,
orientada especificamente para contemplar requisitos de acessibilidade.

Nao recomendamos o uso de avatares de traducao automatica para
LIBRAS, pois embora essa solugao apresentasse um custo significativa-
mente mais baixo de implementacao, a traducao realizada por intérpretes
humanos é mais aceita pela comunidade surda e devemos respeitar isso.

Reforca-se a relevancia do papel do analista em projetos baseados no
Design Universal, uma vez que este profissional é responsavel por sinte-
tizar as informacoes de acessibilidade para a equipe de desenvolvimento
e, em determinadas situacoes, intervir com propostas de alteracao de
mecanicas, de modo a assegurar a inclusao no jogo.

A equipe de desenvolvimento do jogo foi composta por designers de
jogos, equipe técnica de programacao, conteudistas e avaliadores, con-
tando ainda com bolsistas e colaboradores de diferentes idades, géneros,
niveis académicos e formacoes. Essa heterogeneidade, representou um
fator de dificuldade para o trabalho em grupo, uma vez que a diversidade
gerou negociagoes intensas entre os membros, o que, por vezes, resultou
em impasses durante o processo colaborativo.

Partimos da hipotese de que, ao incorporarmos nos jogos diretrizes
que permitam sua customizac¢ao para atender a um maior nimero de usua-
rios, o Design Universal (DU) podera ser alcan¢ado de forma mais efetiva.
Isso porque o DU nao se concentra em um tipo especifico de usuario, mas
sim na possibilidade de contemplar diferentes perfis, oferecendo solucoes
inclusivas para todos. No entanto, essas hipoteses necessitam ser validada.

O capitulo teve como objeto de estudo um jogo do género RPG, sendo
necessarios outros projetos para investigar especificidades de diferentes
tipos de objetos de aprendizagem.

Apesar das limitacoes, o capitulo busca contribuir de forma significa-
tiva para orientar e encorajar a implementacao de objetos de aprendizagem
universalmente acessiveis, favorecendo, assim, um uso mais equitativo e
inclusivo dos jogos digitais na educacao.
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CarituLo 7

DIRETRIZES INTERA PARA O DESIGN
DE JOGOS EDUCACIONAIS

DIGITAIS EMBASADOS NA TEORIA
SOCIOINTERACIONISTA DE VIGOTSKI

Silvia Dotta, Diego Marques, Juliana Cristina Braga, Iltana Stiubiener

7.1 Introducdo

O modelo de educacao tradicional tem enfrentado mudancas de
paradigma, as aulas expositivas centradas no professor nao atingem os
objetivos educacionais esperados. Nesse sentido, a pesquisa realizada
por Picanco (2018) relaciona a transicao das praticas pedagbgicas para
um modelo fundamentado em competéncias, logo, entendemos que a
educacao requer uma abordagem humanista, valorizando a criatividade
e a interacdo, opondo-se a praticas behavioristas.

A aprendizagem mediada por jogos digitais tem o potencial de
promover a constru¢ao do conhecimento por meio da interagao do
jogador com os elementos do jogo e com outros jogadores. Nesse con-
texto, a teoria historico-cultural de Vigotski (1987) surge como um
alicerce solido para o desenvolvimento de Jogos Educacionais Digitais
(JEDs), ao integrar a construcao do conhecimento centrada no aluno
com a consideracao de seu contexto historico e cultural no processo
de aprendizagem.

Os jogos digitais oferecem um aprendizado baseado em descobertas,
promovendo a socializacdo com o universo do jogo, a transposicao de
situacoes vivenciadas em ambientes fisicos de aprendizagem e a interacao
com outros jogadores. Quando utilizados para fins educacionais, esses
jogos apresentam inimeros beneficios, como a facilitacdo do aprendizado
por meio da interagdo. No entanto, construir jogos que reinam essas
caracteristicas nao é uma tarefa simples.
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Apesar do potencial dos jogos na educagio, muitos professores identi-
ficam desafios para encontrar bons jogos. Isso acontece, em muitos casos,
porque muitos JEDs ignoram os requisitos educacionais. Nesse sentido,
Savi e Ulbricht (2008) afirmam que muitas instituicoes de desenvolvi-
mento de jogos nao detém os conhecimentos especificos das teorias de
aprendizagem, e falham em relacdo aos objetivos de aprendizagem. Por
outro lado, ha jogos que utilizam alguma abordagem pedagogica desde
sua concepc¢ao, porém, é comum que esses jogos ao valorizar contetidos
se distanciam em diversao.

Quando desenvolvidos de forma criteriosa, os elementos exclusivos
dos jogos digitais remetem de maneira favoravel a uma pratica humanista
de aprendizagem, a interatividade, colocando o jogador em acao. Quando
os jogos digitais sao desenvolvidos para o contexto educacional, ha a pos-
sibilidade de tirar o estudante da posicao de mero expectador, passivo,
fazendo com que aprenda interagindo com os elementos do jogo.

Para isso, é necessaria a adocao de uma abordagem educacional
humanista que possa guiar o design dos jogos. Jogos que nao consideram
os principios de alguma das teorias de aprendizagem podem nao ser efica-
zes. Isso porque em Educacao ha intencionalidade teérica e metodologica.
Entao, se um jogo é desenvolvido em bases tradicionais ou humanistas,
todo o seu processo deve considerar os pressupostos tedricos da base esco-
lhida. Por outro lado, ndo se podem ignorar a jogabilidade, atratividade e
diversao, caracteristicas necessarias aos jogos.

Uma hipotese para que alguns jogos educacionais nao sejam diverti-
dos, é que eles simplesmente replicam praticas pedagogicas ja tradicionais,
como por exemplo, jogos que adicionam em sua mecanica questoes de
maultipla escolha. Ou seja, em algum momento, o jogador precisa parar a
interacao com o jogo para supostamente aprender, enquanto o ideal seria
o jogador aprender de forma incidental durante a interacao com o jogo,
sem que o estudante perceba a segregacao entre aprendizado e diversao.

O problema deste trabalho se situa na dificuldade em considerar
a teoria de aprendizagem sociointeracionista de Vigotski, no design de
JED. A producao de tecnologias educacionais de alta qualidade técnica e
com sofisticacdo pedagogica faz parte deste problema. A dificuldade de
dialogo entre analistas de sistemas e profissionais das areas de educacao
€, por hipotese, um desafio que necessita de solug¢ao. Com o proposito de
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estabelecer um didlogo na area de educacao e computacio, esse traba-
lho objetiva definir diretrizes para a o design e desenvolvimento de um
jogo sociointeracionista.

Diante desse contexto, consideramos que a questao cerne do capitulo
é: como considerar a teoria de aprendizagem sociointeracionista no design
de jogos educacionais digitais? Esta questao é coerente com a necessidade
de educadores em encontrar jogos digitais educacionais alinhados as con-
cepcoes da teoria de Vigotski.

Este capitulo tem por objetivo apresentar as diretrizes concebidas,
fundamentadas no sociointeracionismo, para apoiar o Game Design de
JEDs. Para criara as diretrizes, foi realizada uma pesquisa qualitativa,
de carater exploratorio, mediante a analise do JED Expedi¢ao Antartica
e do referencial teérico baseado em Vigotski. As diretrizes foram aplica-
das no design de um JED e se mostraram adequadas para direcionar o
seu desenvolvimento.

7.2 Referencial tebérico

Os conceitos tedricos que fundamentam este trabalho sao norteados
pela relacdo interdisciplinar de teorias de aprendizagem, engenharia de
software e design de jogos, sendo os principais deles apresentados a seguir.

7.2.1 Jogos Educacionais Digitais Sociointeracionistas

Para iniciar este trabalho, investigamos na literatura as possibilida-
des de desenvolver JEDs amparados pela teoria de sociointeracionista
de Vigotski. Morais e Falcao (2019) destacam que a acao de desenvolver
um jogo ja é sociointeracionista. Esta ideia adequasse para o caso de o
jogo ser desenvolvido pelos estudantes, o que nao é o caso deste trabalho.

Souto e Silva (2017) consideram necessario um conjunto organi-
zado de iniciativas, como um catalogo de requisitos, que considere as
teorias de aprendizagem durante o desenvolvimento e aplicacao de um
software educacional.

Destacamos a pesquisa estruturada por Abreu et al. (2012), que teve
como objetivo o estudo de mapeamento sistematico para descobrir quais cate-
gorias de tecnologias vém sendo utilizadas no desenvolvimento de software
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educativo, nesse estudo ele identificou que 75,38% dos 65 trabalhos prima-
rios levantados consideram alguma teoria de aprendizagem no processo de
desenvolvimento, mas nao ha relatos sobre como elas foram inseridos e se
nem da utilizacao de diretrizes que visam direcionar esse desenvolvimento.

Esses estudos permitem inferir que ha uma caréncia importante na
area da Informatica na Educacao em trazer a luz os aspectos teérico-meto-
doldgicos da teoria sociointeracionista para guiar os processos de producao
de JED. Por exemplo, infere-se que jogos sociointeracionistas fomentem a
interacao com o jogo e com colegas, levando o jogador ao engajamento por
meio de descobertas, incentivo a pesquisa, questionamento e criatividade,
construcao de conhecimentos, aprendizagem significativa e engajamento
e autonomia no processo de aprendizagem.

Baseado nessa hipotese, consideramos que as interfaces dos JEDs
devem ser compostas por elementos significativos, ja que estes provocam
diversos estimulos, motivando o estudante a continuar jogando, bem como
organizando os contetidos, facilitando o entendimento e a atenc¢ao. Os
desafios e as recompensas de um JED devem contribuir para a aprendi-
zagem, assim como a imersao e interacao.

A colaboracao social, potencializada pelos jogos, é uma caracteristica
do sociointeracionismo. Os estudantes precisam se manter motivados
para aprender, e os jogos auxiliam nisso, mesmo quando o jogador nao
atinge os objetivos esperados isso nao é associado a uma falha, como no
resultado de uma prova conteudista, método de avaliacao caracteristico na
educacao tradicional. A diversao e a aprendizagem devem ser considera-
das e adequadamente tratadas no processo de desenvolvimento de JEDs.

Vigotski desenvolveu uma série de ideias para facilitar na compreen-
sao dos processos de construcao de novas funcgoes psicologicas superiores
como o papel do jogo e da fantasia no desenvolvimento da crianca, a neces-
sidade de conhecer o desenvolvimento e o papel das interagoes sociais na
formacao dos individuos. O papel da ZDP — Zona de Desenvolvimento
Proximal — est4 na compreensao globalizada desses processos. O tema da
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é amplamente difundida no
Brasil. A ZDP esta no contexto no qual o estudante consegue fazer algo
com a mediacao de um professor, mas nao esta limitada apenas a essa
interacdo, a imitacao, manipulacao de objetos e a brincadeira também
sao categorias de mediacao.
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7.2.2 Game Design

Embora um jogo possa ser classificado como um software, ele é mais
complexo do que isso, pois seu desenvolvimento requer uma inspiracao
artistica, que é fortemente influenciada pelos elementos narrativos e esté-
ticos. A inspiragao artistica pode ser vista como um dos fatores respon-
saveis pelo sucesso e pela qualidade do jogo. Assim, além dos aspectos
relacionados a engenharia de software, é fundamental também considerar
o game design do jogo (Melle, 2021).

Segundo Crawford (2003), game design é um processo técnico e
artistico do jogo. Brathwaite e Schreiber (2009) cita que game design é o
processo de criacao das regras e conteido de um jogo, deixando claro os
objetivos que irao motivar o jogador e quais regras ele deve seguir para
atingir seu objetivo. De acordo com isso, fica claro que o game design deve
estar presente no passo a passo em todo processo de desenvolvimento
de jogos, para garantir que o jogador tenha uma boa experiéncia com o
jogo desenvolvido.

Para o desenvolvimento do game design é necessaria a participacao
de um profissional conhecido como game designer, que define o processo
citado no paragrafo anterior. Segundo Morais e Silva (2009), o game
designer é responsavel por gerar um bom jogo, e precisa se dedicar ao
estudo de técnicas que vao desde a concepcao de ideias até auxilio no
desenho dos elementos graficos do jogo.

Neste capitulo, para o desenvolvimento de jogos digitais, consideramos
0s 4 (quatro) elementos propostos por Schell (2008) definidos como segue:
a) Mecanica: refere-se as regras e procedimentos que governam o funcio-
namento do jogo; b) Narrativa: € a historia que o jogo conta, diretamente
conectada com as mecanicas e a estética; ¢) Estética: é o elemento que
tem o primeiro contato com o jogador, sendo de grande importancia, pois
transmite a primeira impressao do jogo. Para que seja eficaz, a estética deve
estar completamente alinhada com a histéria; d) Tecnologia: a tecnologia
deve ser cuidadosamente selecionada, ja que pode influenciar e até limitar
os outros elementos do jogo apos sua escolha. A partir da tecnologia a his-
toria do jogo sera contada, seguindo a estética e mecanica desenvolvidas.

Em um jogo educacional, além da técnica e da arte é necessario adi-
cionar o componente pedagogico, que consideramos estar presente, de
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forma holistica, em todos os elementos: na narrativa, mecanica, estética,
tecnologia. A questao pedagogica torna o game design de um JED ainda
mais desafiador. Nesse caso, o game designer deve ter um bom dialogo
com os responsaveis pelos requisitos pedagogicos do jogo, os educadores-
conteudistas e os que aplicarao o jogo em sala de aula. Deve-se considerar
que a formacao desses profissionais exigird competéncias comunicacio-
nais e disposicao para a sinergia em trabalhos colaborativos para garantir
um adequado levantamento de requisitos, um processo de desenvolvi-
mento preciso.

No aspecto pedagbgico de um jogo, o designer, em parceria com a
equipe pedagdgica, precisa planejar cuidadosamente as estratégias de
ensino, o conteddo e as técnicas, de modo que esses elementos conduzam
a efetiva aprendizagem do jogador. Por isso, espera-se que as diretrizes
propostas neste trabalho atuem como um bom recurso para ajudar desig-
ners de jogos educacionais juntamente com a equipe de desenvolvimento
de software a produzirem jogos que realmente ajudem na aprendizagem
dos alunos.

7.2.3 Diretrizes sociointeracionistas para JED

Diretrizes sao orientacoes, guias, normas ou conjunto de instrucoes
que estabelecem um caminho a ser seguido, ou seja, um curso de acao,
padroes ou procedimentos a serem adotados que orientam o desenvol-
vimento, implementacao e uso de sistemas de computacao. Sao criadas
para assegurar a consisténcia, seguranca, eficiéncia e interoperabilidade
em diversos aspectos da computacao, incluindo programacao, arquitetura
de sistemas, seguranca da informacao, entre outros.

Na maioria das vezes, as diretrizes independem de tecnologias e
sao genéricas o suficiente para nao se tornarem obsoletas e orientar o
desenvolvimento de um maior ntimero de aplicacoes possivel. Sao mais
descritivas, permitindo uma maior interpretacao e adaptacao as diferen-
tes situacoes.

Uma diretriz pode se transformar em uma ou mais funcionalidades
de um sistema. E uma de suas caracteristicas é que devem ser descritas
de maneira que seu entendimento possa realmente direcionar aqueles
que vao utiliza-la.
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No contexto deste trabalho, definir as diretrizes que um jogo deve seguir
para ser considerado sociointeracionista pode facilitar a compreensao das
funcionalidades que favorecem essa abordagem pedagogica. Assim, essas
diretrizes podem fortalecer a integracao do sociointeracionismo nos quatro
elementos fundamentais do jogo (mecanica, narrativa, estética e tecnologia),
buscando alcancar um equilibrio entre aprendizagem e entretenimento.

7.3 Metodologia

A metodologia adotada para o levantamento das diretrizes foi o
método qualitativo Grounded Theory, que consiste em um conjunto de
procedimentos sistematicos de coleta e analise dos dados para gerar, ela-
borar e validar teorias de fendmenos essencialmente sociais, ou processos
sociais abrangentes (Conte, Cabral & Travassos, 2009). A Figura 55, mos-
tra as etapas da Grounded Theory aplicadas neste estudo: 1) definicao da
fonte de dados; 2) defini¢cao do problema de investigacao; 3) procedimen-
tos de codificacao: aberta, axial e seletiva e 4) proposicao das diretrizes.
Cada etapa sera detalhada nas proximas sessoes.

Figura 55
Metodologia Grounded Theory para obtencao das diretrizes
Grounded Theory
1- Fontes 3- Procedimento
. de codificaciao
Teoria
Livros |- -
2- Probl a)Aberta 4-
Requisitos de Pesquisa b) Coaxial Diretrizes
Jogoe | | Pedagégicos ¢) Seletiva
Artefatos Requisitos
Funcionais

7.3.1 Fonte de Dados

Para esta trabalho foram utilizadas as seguintes fontes de dados: 1-
literatura sobre sociointeracionismo; 2- O processo de desenvolvimento
de um jogo educacional sociointeracionista; 3- artefatos® gerados durante
o game design do mesmo jogo desenvolvido e mencionado no item 2.

5 Sao subprodutos gerados durante o desenvolvimento de jogos, como: documentos, pla-
nilhas, c6digo, imagens etc.
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A primeira fonte consistiu inicialmente em estudos tedricos sobre a
Teoria Sociointeracionista e, em seguida, em uma revisao de literatura
focada nas caracteristicas que fundamentam um jogo educacional digital
baseado nessa teoria.

A segunda fonte foi a observacao do processo de processo de desen-
volvimento de um jogo educacional. Considerando que a revisao biblio-
grafica nao identificou nenhum trabalho que tenha, de forma explicita,
desenvolvido um jogo sociointeracionista, optou-se pela criacdo de um
novo jogo para servir como objeto de estudo. O jogo criado foi o Expe-
dicdo Antartica, ja apresentado em capitulos anteriores. Nesse jogo, do
género RPG (role-playing game), o jogador embarca em uma aventura
pela Antartica com o objetivo de coletar, analisar e enviar dados para
pesquisas. O principal requisito pedagogico desse jogo educacional digital
(JED) foi adotar a abordagem sociointeracionista. Como participamos
do desenvolvimento do jogo, tivemos acesso a todos os artefatos gerados
durante o processo de game design.

A terceira fonte consistiu nos artefatos do JED escolhido, sendo o
mais importante deles o Game Design Document (GDD). Esse documento
contém informacdes essenciais para a elaboragao das diretrizes, como: o
objetivo pedagogico do jogo e suas missoes, detalhes da narrativa, justifi-
cativas para as mecanicas utilizadas, descricoes dos personagens, sistema
de pontuacao e suas justificativas, entre outros aspectos fundamentais
para o desenvolvimento do jogo.

7.3.2 Problema de investigacgdo

O problema de investigacao foi definido como a dificuldade que os
educadores enfrentam para encontrar jogos digitais educacionais que
estejam alinhados com as concepcoes pedagogicas da teoria de Vigotski.
A partir dessa questao, estabelecemos a seguinte pergunta de pesquisa:
“Quais diretrizes um jogo deve seguir para incorporar a teoria de apren-
dizagem sociointeracionista de Vigotski em seu game design?”

7.3.3 Procedimento de codificagdo

Codificar é uma das maneiras de definir, refinar e interpretar os dados
em pesquisas qualitativas. Esse procedimento é parte da Grounded Theory
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e foi aplicado neste estudo, levando em conta as fontes de dados menciona-
das no item 3.1 (literatura técnica, processo de desenvolvimento do jogo e
artefatos do jogo). Foram realizados trés tipos de codificacao: codificacao
aberta, codificacao axial e codificacao seletiva.

7.3.4 Codificagdo aberta

No procedimento de codificacdo aberta realizamos a decomposigao,
descricao e categorizagdo de artefatos do jogo baseado na literatura. Foi
realizado um cruzamento de informacoes das fontes. Durante a analise
foram elaboradas questoes pertinentes ao GDD e a comparacao com a
fonte da literatura sociointeracionista. Ao analisar fizemos questoes do
tipo: “O que € isto? O que isto representa?” (Fernandes & Maia, 2001),
que auxiliaram na construcao indutiva do conhecimento.

Em seguida, organizamos os conceitos em categorias, elaboradas de
acordo com a similaridade do que foi identificado na literatura sobre a
teoria sociointeracionista de Vygotsky. Nesta etapa, as categorias sao pro-
visorias, conceitos podem ser associados a outros para integrar diferentes
categorias, em um processo constante de questionamento de conceitos,
ou do todo, seguido de comparacao.

Vale registrar que no processo de criacao do jogo, em um método
iterativo de acaoreflexao-acao, pratica-teoria-pratica, havia a construcao
de categorias e sua validacao com o jogo. Em outras palavras, ao longo
do desenvolvimento de etapas do jogo, a teoria sociointeracionista era
trazida para a reflexao e questionamento da agao, de modo a identificar
0 que, no jogo, poderia ser mais interativo e dialdgico, mais dinamizador
do desenvolvimento do jogador, mais motivador da criatividade, do enga-
jamento, da autonomia, conceitos abordados pelo sociointeracionismo.

7.3.5 Codificagdo axial

A codificacdo axial decorreu de uma etapa posterior a codificacio aberta,
e consistiu na descricao e reorganizacdo dos dados com base na ligacao entre
as categorias, este procedimento permitiu a especificacao das categorias
criadas na etapa anterior. Nesta etapa, estabelecemos uma relacao dos com-
ponentes do jogo (mecanica, estética e narrativa e tecnologia) com a teoria
de Vygotsky e com isso, definimos as doze categorias listadas no Quadro 30.
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Para criar as categorias, analisamos a teoria de aprendizagem criada
por Vygotsky em busca de palavras-chave que classificassem as principais
ideias apresentadas pelo autor.

Quadro 30
Categorias das diretrizes

Categorias
Aprendizado

Atencao
Autonomia
Interacao
Linguagem
Ladico
Mediacao
Organizacao
Personalizacao
Resolucdo de problemas
Realismo
Socializagao

Para fins de esclarecimentos, segue um exemplo de como foi a analise
para relacionar as categorias com os componentes do jogo.

Categoria Mediacdo: “No decorrer dos minijogos o mentor for-
nece algumas dicas e orientacoes para o jogador estabelecendo o papel
de mediador do processo. O didlogo com os mentores distribuidos pelo
cenario também fornece caminhos e orientacdes Uteis para a resolucao de
problemas, cabe ao jogador realizar inferéncias com as informacdes cole-
tadas. Recursos audiovisuais, novamente, podem destacar essa experién-
cia, gerando motivacao e lembrando o problema que deve ser resolvido,
mantendo o estudante no fluxo do jogo.”

7.3.6 Codificacgdo seletiva

A etapa de codificacao seletiva consiste no processo de selecao da
categoria central, do qual todas as etapas estao integradas. O processo
metodologico é sintetizado pelas seguintes etapas: 1. Categorizacao hie-
rarquica; 2. Estabelecimento de relacoes; 3. Identificacdo de categorias
centrais. Nessa etapa, apos analisar e codificar os dados, elaboramos uma
narrativa descritiva do fenomeno central estudado.
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O modelo de diretriz elaborado para embasar o desenvolvimento
de JEDs, alicercados na teoria de aprendizagem sociointeracionista, foi
constituido de uma narrativa que contempla (a) as condic¢des que levam
ao (b) fenomeno, que surgem em um (c) contexto, que levam a (d) acoes,
gerando as (e) consequéncias. O resultado dessa etapa sao as diretrizes
apresentadas na proxima secao.

7.4 Diretrizes para o desenvolvimento de jogos
sociointeracionistas

Partindo da identificacao de caracteristicas sociointeracionistas da
teoria de Vygotsky e analise das suas relacoes e possibilidades de inferéncia
com os elementos de Game Design, extraimos quarenta diretrizes para
embasar o desenvolvimento de JED sociointeracionistas. Nos Quadro
31, as colunas apresentam as seguintes informacoées: ID ou identificacao
da diretriz, categoria (relacao do jogo com conceitos-chave da teoria de
Vygotsky), e descricao da diretriz.

Quadro 31
Diretrizes para o desenvolvimento de JED embasados na teoria de aprendizagem
sociointeracionista

1d Categoria Descricao da Diretriz

D1 Os desafios do jogo devem ser direcionados a resolugao de problemas
Avaliar os contetidos ensinados no jogo de forma a transcender o

D2 contexto que eles foram abordados, possibilitando a transposi¢ao dos

conceitos para resolucao de outras situag¢oes-problema
O desenvolvimento das atividades/missoes/minijogos deve ser

D3 autorregulado pelo jogador

D4 O jogador deve interagir com os objetos dos cenarios

D5 O jogador deve explorar livremente o cenario

D6 (0] joga('ior (ieve, trocar informagoes com outros jogadores por
Interacdo comunicagdo sincrona

Dy (0] jogac?or cgeve tr,ocar informacgdes com outros jogadores por meio de

comunicagdo assincrona

D8 O jogador deve trocar informagoes com os mecanismos do jogo

Dg O jogo deve se comunicar por linguagem escrita

Dio O jogo deve viabilizar o comportamento ativo do jogador

D11 O jogador deve coletar informacoes

Di2 O jogo deve fornecer mecanismos para o jogador construir coisas

D13 O jogo permite o desenvolvimento de tarefas e missoes em grupo

continua...
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...continuacdo

Id Categoria Descricao da Diretriz
Dig o .jogador. deve consegui.r inserir comentarios no jogo que ficardo
. dispontuveis para outros jogadores
Interacao . . . 5 . .

D15 O jogo deve estimular a mtfragao entre jogadores por diversas
ferramentas de comunicagdo

D16 0 jogo deve fornecer meios do jogador solicitar ajuda de outros
Jjogadores

D17 O jogo deve exibir \textit{feedback} construtivo para as acgoes do
Jjogador

D18 0 jogo deve exibir \textit{feedback} individualizado para as a¢oes do
jogador

D19 Mediacéo Os desafios devem proporcif)nar o desenvolvimento de competéncias no
uso das ferramentas mentais

D2o 0 jogo pode fornecer pista para o jogador resolver problemas

D21 0 jogo pode fornecer simulagoes de formas para resolver o problema

Doz 0 jogo, quando aplicado em sala de aula, cria oportunidades para o
professor atuar como mediador/facilitador

D23 A narrativa do jogo deve viabilizar reflexoes criticas ao trabalhar os
conteudos

D24 O jogador decide quais recursos utilizar

D25 Autonomia O jogador decide, com base em seus interesses e motivagoes, qual
conteudo explorar

D26 L O jogo deve aproximar os jogadores pela competi¢ao

Socializag¢do . . . .

D2y O jogo deve aproximar os jogadores pela colaboragdo

D28 A proposta de narrativa deve despertar a curiosidade

D20 Lidico 0 jogo deve fornecer desafios motivadores, que estimulem o jogador a
explorar

D30 0 jogo deve colocar o jogador em uma situacgdo realistica

D31 Realismo O jogo contextualiza o contetido com situagdes reais

D32 o jog]c? de.zve ter objetos do cotidiano com os quais o jogador pode se
familiarizar

D33 Qs desafios devem ser personalizados de acordo com o desempenho do
Jjogador

D34 Personalizagao Qs desafios devem ser personalizados de acordo com as agoes do
Jogador

D35 O jogo deve permitir que o jogador crie desafios para outros jogadores

D36 Organizacdo O jogador deve organizar informagoes

D37 Resolug@o de O jogo, suas miss&es e mini jogps devem. apresentar a situag¢do-

problemas  problema ao jogador de maneira explicita

D38  Linguagem O jogo deve fornecer informacoes escritas ao jogador

D39 Atencgdo O mundo do jogo deve exigir do jogador a percepgdo dos detalhes

D4o  Aprendizado 0 jogo deve viabilizar o aprendizado também pelos erros do jogador,

com mensagens textuais, sons e animacgoes

Nota: (Carvalho, 2020).
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7.5 Aplicagdo das diretrizes

Para verificar a abrangéncia e aplicabilidade das diretrizes, outros 4
jogos foram desenvolvidos e direcionados pelas diretrizes propostas. Nao
¢é objetivo desse capitulo enfatizar o desenvolvimento do segundo jogo,
mas sim destacar a validacao das diretrizes propostas. Dentre os quatro
jogos, escolheu-se um para apresentar nesse capitulo.

O jogo desenvolvido utilizando as diretrizes propostas foi denominado
de Rota do Plastico.

O Rota do Plastico é um jogo educacional voltado a estudantes do
Ensino Fundamental II, com foco na conscientizacdo sobre o impacto dos
residuos plasticos e microplésticos nos oceanos. O jogo simula o trajeto
dos residuos desde o descarte até os ecossistemas marinhos, evidenciando
os efeitos nocivos a fauna da regiao. Com linguagem acessivel e proposta
interdisciplinar, o jogo pode ser utilizado em aulas de Ciéncias e Geografia
para estimular praticas sustentaveis no cotidiano. Desenvolvido com base
na Metodologia Intera, Engine Unity e voltado para Android. Esse objeto
de aprendizagem espera promover a divulgacao cientifica da antartica e
o letramento ambiental ao mostrar como pequenas a¢des podem gerar
grandes impactos para a conservacao do planeta. Abaixo, é possivel visua-
lizar as telas do jogo.

Figura 56
Tela inicial jogo Rota do Plastico
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Figura 57
Tela principal do jogo Rota do Plastico

propostas (Quadro 32).

Os resultados indicaram que o JED incorporou 21 das 40 diretrizes

A adocao de diretrizes fundamentadas na teoria sociointeracionista

para a construcao do JED trouxe ajudou a adequar o contetido pedagogico
aos componentes do jogo sem perder de vista o enfoque sociointeracionista.
No entanto, a simplicidade da jogabilidade do género limitou a implemen-
tacao de todas as diretrizes, e as implicacoes disso no processo de apren-
dizado ainda precisam ser avaliadas em futuros testes de aprendizagem.

Quadro 32
Diretrizes para o desenvolvimento de JED embasados na teoria de aprendizagem
sociointeracionista
Esta
Id Categoria Descricdo da Diretriz presente Motivo
no jogo?
Resolvendo problemas
Os desafios do jogo devem ser menores como coletar uma
D1 direcionados a resolucao de sim garrafa de lixo ajuda em
problemas um problema maior como a
poluicdo na Antartica.
interaciio Avaliar os contetdos O fato de vocé limpar o lixo na
ensinados no jogo de forma Antartica com um cientista,
a transcender o contexto ndo significa que vocé deve ter
D2 que eles foram abordados, sim uma formacao, que s6 a lixo

possibilitando a transposi¢ao
dos conceitos para resolucio
de outras situa¢des-problema

na Antartica ou que vocé deva
ir para la para ajudar o meio
ambiente e os animais.
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...continuacao

D3

D4

D5

D6

D7

D8

D9

D1o

D11

D12

D13

Dig

interacao

O desenvolvimento das
atividades/missoes/minijogos
deve ser autorregulado pelo
jogador

O jogador deve interagir com
0s objetos dos cenérios

O jogador deve explorar
livremente o cenério

O jogador deve trocar
informacgoes com outros
jogadores por comunicacao
sincrona

O jogador deve trocar
informacdes com outros
jogadores por meio de
comunicagao assincrona

O jogador deve trocar
informacg6es com os
mecanismos do jogo

O jogo deve se comunicar por
linguagem escrita

O jogo deve viabilizar o
comportamento ativo do
jogador

O jogador deve coletar
informacoes

O jogo deve fornecer
mecanismos para o jogador
construir coisas

O jogo permite o
desenvolvimento de tarefas e
missoes em grupo

O jogador deve conseguir
inserir comentarios no jogo
que ficarao disponiveis para
outros jogadores

nao

sim

sim

nao

nao

nao

sim

sim

nao

nao

nao

nao

A missdo em si é
predeterminado porém os
resultados irdo variar com o
desempenho do jogador.

Sim é possivel interagir

com o cenario, esbarrando,
coletando e resgatando.

O jogador tem a possibilidade
de explorar o ambiente
livremente até certo limite.
Sendo um jogo single-player
nao teria intera¢ao dentro do
mundo do jogo com outros
jogadores, mas poderia haver
a interacdo fora do mundo
do jogo.

Assim, como informado
acima, tratando-se de um
jogo single-player nao
haveria interagdo com outros
jogadores.

Nao haveria realmente uma
troca de informacoes vindas
do jogador, seria realmente
uma troca de informacoes de
mao Unica.

O jogo iré transmitir
informacoes principalmente
de forma escrita ao jogador.
O jogador deve estar a todo
momento presente no jogo
para que ele possa conclui-lo.
O jogo nao se baseia na coleta
de informacoes

O jogo nao possui mecanicas
de construcdo nem crafting

Dentro do mundo do jogo o
jogador ndo estara sozinho
porém nao sera possivel ou
precisara de outra pessoa,
dentro ou fora do jogo para
realizar as missoes.

O jogo é single-player.
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...continuacdo

D15

D17

D17

D18

D19

D2o

D21

D22

D23

D2g

interacao

Mediagao

Autonomia

O jogo deve estimular a
interacao entre jogadores
por diversas ferramentas de
comunicagao

O jogo deve fornecer meios
do jogador solicitar ajuda de
outros jogadores

O jogo deve exibir \
textit{feedback} construtivo
para as acoes do jogador

O jogo deve exibir \
textit{feedback}
individualizado para as agoes
do jogador

Os desafios devem
proporcionar o
desenvolvimento de
competéncias no uso das
ferramentas mentais

O jogo pode fornecer pista
para o jogador resolver
problemas

O jogo pode fornecer
simulacGes de formas para
resolver o problema

O jogo, quando aplicado
em sala de aula, cria
oportunidades para o
professor atuar como
mediador/facilitador

A narrativa do jogo deve
viabilizar reflexoes criticas ao
trabalhar os contetdos

O jogador decide quais
recursos utilizar

nao

nao

sim

nao

sim

sim

nao

Sim

sim

O jogo é single-player.

O jogo é single-player.

Sempre que houver uma
coleta ou resgate o pessoal
que esta presente com o
jogador no mundo do jogo ira
comentar algo sobre o que foi
coletado ou resgatado.

O jogador devera se manter
presente, pensar em suas
acoes antes de realiza-las e
aprender com suas tentativas.

Caso o jogador se sinta
perdido e sem sucesso em
um periodo de tempo podera
aparecer uma seta indicando
um de seus objetivos.

O professor ja tendo uma
familiaridade com jogo
conseguira ajudar alunos
que iro ter sua primeira
experiéncia com ele.

O jogo tem como objetivo
sensibilizar os jogadores
sobre a questdo da poluicao
do lixo tanto na Antartica
como no mundo todo,
tentando transmitir isso
principalmente pela
narrativa.

Para cada problema havera
um recurso especifico a ser
utiliza-do, porém é possivel
realizar a acdo de n maneiras.

Juliana Cristina Braga, Silvia Dotta, Edson Pinheiro Pimentel

continua...

198



...continuacao

D25

D26

D27

D28

D29

D30

D31

D32

D32

D32

D32

D32

D32

Autonomia

Socializacao

Ladico

Realismo

Personalizagao

Organizacgao

Resolucio de
problemas

O jogador decide, com
base em seus interesses e
motivacoes, qual contetido
explorar

O jogo deve aproximar os
jogadores pela competicao

O jogo deve aproximar os
jogadores pela colaboracio

A proposta de narrativa deve
despertar a curiosidade

O jogo deve fornecer desafios
motivadores, que estimulem o
jogador a explorar

O jogo deve colocar o jogador
em uma situacao realistica

O jogo contextualiza o
conteudo com situagoes reais

O jogo deve ter objetos do
cotidiano com os quais o
jogador pode se familiarizar
Os desafios devem ser
personalizados de acordo
com o desempenho do
jogador

Os desafios devem ser
personalizados de acordo com
as acoes do jogador

O jogo deve permitir que o
jogador crie desafios para
outros jogadores

O jogador deve organizar
informacoes

O jogo, suas missoes e mini
jogos devem apresentar a
situa¢do-problema ao jogador
de maneira explicita

nao

sim

sim

sim

nao

nao

nao

nao

nao

sim

S6 havera um contetido a ser
explorado.

Fora do mundo do jogo
jogadores podem se ajudar
para resolver os problemas
dentro do mundo do jogo de
cada um.

Fora do mundo do jogo pode
haver competicoes entre
jogadores para verem qual
conseguira terminar a missao
primeiro.

A narrativa tem como objetivo
prender o jogador no jogo e
tentar sensibiliz4-1o sobre a
questdo do lixo.

O jogo possui varios
problemas e varias opcoes de
como resolvé-los

O jogo se baseia em uma
atividade que acontece.

O jogo possui situacoes

reais com relacio ao lixo, os
problemas que sdo causados
tanto para o meio ambiente e
para os animais.

Por se passar na Antartica
acho dificil haver algo do
cotidiano do jogador

Os desafios do jogo nao irao
haver mudancas dependendo
do jogador.

Os desafios do jogo nao irao
haver mudancas dependendo
do jogador.

O jogo é single-player

O jogo nao se baseia na coleta
de informacoes

O jogo ird apresentar a
situagdo problema logo no
inicio do jogo e de forma
explicita.
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...continuacdo

D32  Linguagem

D32 Atencao

D32 Aprendizado

O jogo deve fornecer

informacdes escritas ao sim
jogador

O mundo do jogo deve exigir

do jogador a percepcao de sim
detalhes

O jogo deve viabilizar

o aprendizado também

pelos erros do jogador com sim
mensagens textuais, sons e

animacao

A comunicacao entre jogador
se dara por escrita e sonora.

Seré necessério a atenc¢ao do
jogador para a perceber seu
objetivo.

Mecanicamente sim, o
jogador também ir4 aprender
o sistema do jogo, porém nao
havera nenhum aprendizado
pedagogicamente.

7.6 Considerag6es finais

O problema em que esse capitulo se posiciona é a dificuldade em con-
siderar a teoria de aprendizagem sociointeracionista no desenvolvimento
de JEDs, que para serem utilizados com fins pedagogicos necessitam de
uma sblida fundamentacao em uma abordagem educacional humanista,
valorizando a criatividade e a interagao, o contexto sécio-historico do
estudante e se opondo a praticas da educacao transmissiva.

No intuito de colaborar para o problema de pesquisa apontado, ela-
boramos quarenta diretrizes para o desenvolvimento de jogos embasados
na teoria de aprendizagem sociointeracionista de Vygotsky.

O fato de as diretrizes terem sido desenvolvidas durante o desenvol-
vimento de um jogo “Expedi¢do Antartica” do tipo RPG, pode contribuir
para suas adequagdes a jogos com mecanicas mais simples, uma vez que
0 RPG é um dos géneros mais complexos e que possuem seus quatro com-
ponentes mais bem delineados. Fato que foi comprovado ao validarmos
a aplicacao das diretrizes no jogo “Rota do Plastico”.

As diretrizes podem ser aplicadas na criacao de jogos educacionais
digitais, apoiando o trabalho dos engenheiros de software, game desig-
ners, designer instrucional e profissionais da area da mediacao da apren-
dizagem com tecnologias, gerando um ponto comum na comunicacao
entre os envolvidos nesse processo.

Consideramos que rotular o jogo, classificar as diretrizes e ordena-
-las pode distorcer os alicerces da teoria sociointeracionista. Cabe, as
equipes de projeto envolvidas na construcao de um JED, entender que a
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proposta das diretrizes se transfigura para um signo comum de referén-
cia da comunicagiao e um caminho para o distanciamento de abordagens
educacionais que nao consideram o individuo como o centro do processo
de aprendizagem.

Faz-se por oportuno registrar, que a critica de Vygotsky esta nas teo-
rias que separam o desenvolvimento do individuo da aprendizagem. O
estudante, agente que interage com o JED, € um ser historico formado por
um conjunto de relagdes sociais inicas. Nao obstante, a relevancia dessas
criticas, ressaltamos que as diretrizes sociointeracionistas contribuem para
que o jogo se afaste de uma concepcao tradicional de ensino.

Enfim, este trabalho gerou novas questoes de pesquisa, tao relevan-
tes quanto as que nos motivaram inicialmente. E por esta razio que nio
temos a pretensdo de dar como resolvido o nosso problema norteador,
pelo contréario, despertamos aqui assuntos que merecem ser abordados
em trabalhos futuros: dado que novas perguntas surgiram no decorrer
do levantamento e andlise dos dados, a saber: é possivel classificar um
jogo educacional digital como sociointeracionista?, um jogo educacional
digital, se classificado como sociointeracionista, garante a aprendizagem
dos contetidos abordados?, um jogo deixa de ser sociointeracionista em
virtude do publico e contexto que esteja inserido? e o jogo é socioin-
teracionista para todas as pessoas, em diferentes etapas de aprendi-
zagem?. Compete, da mesma forma, discutir aspectos das diretrizes
que nao estdao no JED, e que poderiam ser implementadas, propiciando
novas pesquisas.

Alguns estudos de caso podem dar continuidade na investigacao do
problema abordado neste trabalho, como a investigacao do impacto da
utilizacao das diretrizes na qualidade pedagbgica dos jogos educacionais
digitais, ou, abordando a avaliacao da aprendizagem dos jogadores que
utilizaram o jogo alicercado nas diretrizes sociointeracionistas.

Pode-se também estudar as oportunidades de mediacao, on-line e
presenciais, criadas pelo jogo alicercado nas diretrizes sociointeracionis-
tas. Além do estudo sobre o impacto das diretrizes sociointeracionistas
na comunicacao entre membros da equipe de desenvolvimento de jogos
educacionais digitais ao elicitar os requisitos pedagogicos.
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CarpituLo 8

MODELO ABERTO DE PROCESSO
PARA DESENVOLVIMENTO DE CURSOS
A DISTANCIA: uma abordagem
lbaseada na metodologia Intera

Juliana Cristina Braga, Andreza Gongalves da Silva, Silvia
Dotta, Edson Pinheiro Pimentel, Itana Stiubiener

8.1 Introducgdo

O crescimento da educacao a distancia (EaD) tem sido observado
por varias fontes nas ultimas décadas, impulsionado por diversos fatores
tecnologicos, sociais e economicos.

De acordo com a Research and Markets®, o mercado global de edu-
cacdo a distancia (EaD) esta projetado para crescer a uma taxa anual
composta (CAGR) de 14,1% de 2023 a 2024. De acordo com o mesmo
orgao, a educacao a distancia (EaD) no Brasil esta projetada para crescer
auma CAGR de 13,28% entre 2023 e 2029.

No Censo da Educacao Superior de 2023, realizado pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
foi revelado que o nimero de matriculas em cursos de EaD no Brasil é
de cerca de 4,9 milhoes de estudantes, enquanto os cursos presenciais
somam aproximadamente 5,06 milhoes. Esse cenario pode indicar que,
em breve, as matriculas em EaD ultrapassarao as presenciais, sobretudo
nas licenciaturas, nas quais 67% dos futuros professores escolheram a
modalidade a distancia. O mesmo Censo revelou que 89,7% das matriculas
em EaD estao concentradas em 1.085 municipios com oferta de cursos
presenciais, sugerindo uma preferéncia pelo EaD, possivelmente por sua
flexibilidade e acessibilidade (INEP, 2023).

6 Empresa de inteligéncia de mercado que oferece relatérios de pesquisa, estudos de mer-
cado, anélises de setores e previsdes em diversas industrias e segmentos econdmicos.
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Com o crescimento da EaD, aumentam também os desafios tanto das
instituices educacionais em oferecer cursos que fornecam uma formagao
adequada, como dos 6rgaos governamentais vinculados ao Ministério da
Educacao (MEC) em supervisionar esse oferecimento visando garantir
acesso universal a educacgio de qualidade.

A EaD requer um planejamento e monitoramento diferente da moda-
lidade presencial, devido a fatores que envolvem tanto a gestao pedagogica
quanto a infraestrutura tecnolégica e a logistica (Valeriano, 2015). Em
EaD, os estudantes precisam acessar os materiais de forma auténoma,
sem depender de orientacao presencial continua do professor, por isso,
os conteudos, roteiros de aulas, atividades e a producao de midias como
videos, softwares, poadcasts, textos interativos, avaliacoes automatizadas
etc. precisam ser disponibilizados em um Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem (AVA) antes de o curso iniciar. O design instrucional do curso deve
ser claro e intuitivo. Também é essencial estabelecer cronogramas preci-
sos, considerando que os estudantes acessarao os contetudos e realizarao
as atividades em momentos distintos, em geral de forma assincrona. A
coordenacao € essencial para alinhar tutores, equipe técnica e estudantes,
evitando falhas de comunicacao. O Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) deve ser focado na usabilidade e na aparéncia, com suporte técnico
agil para resolver problemas e planos de contingéncia eficazes.

Um dos maiores desafios enfrentados pela comunidade de EaD é que
o desconhecimento sobre sua complexidade tem resultado na criagao de
cursos de baixa qualidade. Esse problema é observavel, por exemplo, mas
nao exclusivamente, apés a pandemia de covid-19, (Dotta et al. 2021).
Estudos recentes sobre a modalidade a distancia de aprendizagem (por
exemplo, Dias & Mill 2024; Bravim et al. 2024; Silva & Aratjo, 2024; entre
outros) sugerem uma abordagem disruptiva na educacgdo, cujo objetivo
nao é reproduzir o modelo presencial tradicional para o formato remoto,
mas, sim, romper com paradigmas transmissivos de ensino, utilizando a
tecnologia como mediadora do processo de aprendizagem, em busca de
alternativas didaticas que possam potencializar a aprendizagem.

Por toda a complexidade nos fluxos de trabalho da EaD, a modelagem
de processos pode desempenhar papel fundamental nessa area, ajudando
a melhorar a organizacao, eficiéncia e qualidade dos cursos (Lin et al.,
2001; Tan et al.. 2013; Tan et al., 2017; Caeiro-Rodriguez et al., 2005). Ela
permite uma visao clara de todas as atividades envolvidas, facilitando a
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otimizacao dos fluxos de trabalho, a padronizacao de praticas e a deteccao
de possiveis gargalos. Com os processos bem modelados, estabelecem-
-se procedimentos e critérios transparentes para o desenvolvimento de
materiais didaticos, a conducao de avaliacGes, a interacao entre alunos e
tutores, um adequado suporte técnico (Gonzalez-Ferrer et al., 2008). A
modelagem contribui para que todos os cursos de uma mesma instituicao
sigam o mesmo padrao de qualidade, evitando variagoes prejudiciais entre
diferentes equipes de docéncia e/ou areas de estudo.

A modelagem de processos ajuda a definir papéis e responsabilidades
de forma clara para cada profissional envolvido, desde o design instrucio-
nal até o suporte técnico do AVA. Com processos bem definidos, é possivel
implementar mecanismos de monitoramento e avaliacao continua da efi-
ciéncia das atividades e da qualidade dos resultados, permitindo que as ins-
tituicoes identifiquem e corrijam problemas e assegurem que grande parte
dos alunos tenham uma experiéncia de aprendizado positiva e de qualidade.
Isso pode resultar em uma EaD mais eficiente, acessivel e capaz de atender
as demandas crescentes por essa modalidade de ensino (Yong, 2005).

Cabe enfatizar que neste capitulo, quando se menciona padronizagao,
nao nos referimos ao modelo pedago6gico ou a didatica a serem adotadas
pela equipe de docentes. Tratamos dos processos de producao de cursos
na modalidade a distancia, para o Ensino Superior. E essencial entender o
padrao como uma forma de chegar a qualidade, proporcionando seguranca
na execucao das acoes necessarias para implementacao de um curso a dis-
tancia e a partir dela ter a liberdade de criar, de modificar e de contribuir.

Mesmo diante dos beneficios que a modelagem de processos de cursos
a distancia pode trazer, grande parte dos trabalhos encontrados propu-
nham modelos de processos de aprendizagem (Caeiro-Rodriguez et al.,
2005; Motschnig-Pitrik & Derntl, 2005; Guo &Tang, 2009; Subramanian
& Bertolino, 2017) ou somente para parte do fluxo de trabalho que envolve
o desenvolvimento de cursos a distancia (Gonzalez-Ferrer et al., 2008; Tan
etal., 2013; Tan et al., 2015; Lin et al., 2001; Azouzi et al., 2017; Folino et
al., 2018; Kuciapski, 2010; Kalayanapan et al., 2014).

Visando preencher essa lacuna, esse trabalho propoe um processo
para o desenvolvimento de cursos a distancia baseado na Metodologia
Intera e em teorias, ja consagradas, que possuem como pilares tebricos
o design instrucional, gestao de projetos e Business Process Model and
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Notation (BPMN). Para possibilitar o retiso, desse processo, os artefatos
(diagramas, guias, indicadores etc.) gerados como resultado da modela-
gem serdo baseados em dados abertos, ou seja, toda informacao gerada foi
disponibilizada de forma livre e publica, permitindo que qualquer pessoa
possa acessar, utilizar, modificar e compartilhar esses dados sem maiores
restrigoes, respeitando apenas a atribuicao de crédito a fonte.

E importante destacar que, diferentemente dos outros capitulos em
que a Metodologia Intera foi aplicada, esse capitulo utiliza a Metodologia
Intera como norteadora para o desenvolvimento de um processo aberto
para cursos EAD. De acordo com as diferencas apresentadas entre meto-
dologia e processo no Capitulo 1, Metodologia é um conjunto de prin-
cipios, métodos e regras que orientam o desenvolvimento de um OA,
ja um processo é mais engessado, pois € um conjunto de atividades ou
etapas sequenciais que levam a execucao pratica de um produto.

8.2 Referencial Tebrico

Esse capitulo possui aporte tedrico tanto na area de ciéncia da com-
putacio como na educacdo. Na computacao esse estudo se fundamenta na
engenharia de Software, e na educacao ele se baseia no design instrucional.
Na area educacional, consideraremos também a qualidade na EaD, uma
vez que a qualidade nos conduz ao entendimento do que € um processo
de EaD abrangente. A seguir um aprofundamento de todas essas teorias.

8.2.1 Modelos para cursos a distdncia

Os cursos a distancia podem ser oferecidos em diferentes modelos,
dependendo das necessidades dos alunos e dos objetivos educacionais.

Neste trabalho, consideramos quatro abordagens, para fundamentar a
modelagem de processos para EaD: (1) professores e estudantes atuam em
espacos e tempos (assincronicidade) distintos; (2) necessidade de mediacao
tutorial; (3) necessidade de apoio descentralizado ao estudante; (4) aluno é o
centro do processo pedagogico. Esses elementos constitutivos da EaD levam a
necessidade de uma abordagem sistémica das seguintes variaveis: a organiza-
cao curricular; o material didatico; a tutoria; a infraestrutura de comunicacao
e mediacdo pedagodgica; a equipe interdisciplinar; a gestdo; a avaliagdo; e a
infraestrutura fisica e de pessoal (Costa, 2007; Pérez & Aretio, 2014).
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8.2.2 Qualidade em EaD

Entendemos que a modelagem de processos estéa diretamente rela-
cionada a qualidade educacional, ja que ela oferece estrutura para otimi-
zar, padronizar e monitorar atividades de EaD, buscando a eficiéncia e a
eficacia desse servigo.

Por outro lado, definir a qualidade na EaD é um desafio crescente
devido a sua complexidade e a diversidade de fatores envolvidos. Essa
qualidade depende de variaveis como as caracteristicas dos alunos, o
curriculo, o design instrucional, os recursos tecnolégicos empregados e
aspectos organizacionais e contextuais relacionados ao planejamento e a
gestao dos cursos. Nao existe um consenso sobre como definir e medir a
qualidade em EaD, pois ela pode ser interpretada de formas diferentes
por varias partes interessadas, como estudantes, educadores, gestores e
a sociedade em geral. Diversos métodos sao empregados para medi-la,
incluindo ferramentas comerciais, normas governamentais, que estabe-
lecem distintos critérios de avaliacao (Shraim, 2020).

Apesar da complexidade e falta de consenso, indicadores de qualidade
para EaD s3o usados globalmente para avaliar e monitorar o sucesso de
programas e cursos online. Esses indicadores sao utilizados por governos,
instituicoes académicas, organizacoes de acreditacao e 6rgaos reguladores.
Nesse contexto, um processo, se bem alinhado com os parametros de qua-
lidade existentes, pode facilitar a identificar quais sdo esses indicadores,
monitora-los e quem sabe assim contribuir para esse importante debate.

A ISO/IEC 40180:2017 (ISO/IEC, 2017), anteriormente conhecida
como ISO/IEC 19796-1:2005, é reconhecida como a principal referéncia
internacional para a garantia e gestao da qualidade na Educacao a Dis-
tancia (EaD) (Pawlowski, 2007). Segundo Strack (2019), essa norma tem
sido aplicada em cerca de 30% dos paises, abrangendo aproximadamente
sessenta nacoes. Mesmo diante de sua comprovada importancia, o estudo
pode ser indicativo de que o custo para obtencao da norma pode reduzir
sua circulacao e o compartilhamento, restringindo assim pesquisas aca-
démicas sobre o tema e aumentando a desigualdade de acesso. Os estudos
de Strack (2019), Ossiannilsson (2015) Esfijani (2018) mencionam que a
ISO/IEC 40180:2017 sugere praticas de gestao e qualidade que incluem
a definicao de indicadores, o monitoramento e a auditoria de qualidade,
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além da formulacao de politicas organizacionais voltadas para a melhoria
continua. Essa abordagem est4 alinhada com os processos modelados
nesse capitulo.

Em ambito nacional, a referéncia oficial de qualidade mais atual no
Brasil é o Referencial de qualidade para a educacao superior a distancia
(MEC, 2007) que possui os parametros de qualidade conforme Quadro
33. Embora nao tenha forca de lei, e nao ter sido atualizado desde 2007,
esse documento tem servido como referéncia para orientar e subsidiar
institui¢oes educacionais no monitoramento da modalidade a distancia
(Cerigatto et al., 2018). O processo proposto neste trabalho considera esses
parametros de maneira transversal aos seus componentes, o tornando
assim, um processo abrangente.

O processo apresentado neste trabalho est4 alinhado ao Referencial
de Qualidade para a Educacao Superior a Distancia (MEC, 2007), con-
forme ilustrado no Quadro 33.

Quadro 33
Parametros de qualidade de EaD adaptado do Referencial de qualidade para
a educacdo superior a distancia brasileira

Pardmetro Descricao do parametro

Naio existe um modelo tnico de educacao a distancia. Os programas
podem ter diferentes desenhos e combinagdes de linguagens e recursos
Modelo de Ead educacionais e tecnologicos. A natureza do curso, as condicoes do

cotidiano e as necessidades dos alunos definem a melhor tecnologia e

metodologia adequada, assim como os momentos presenciais.

O compromisso institucional é fundamental para garantir um processo de
Formacao esperada formagao que contemple a dimensao técnico-cientifica para o mundo do
trabalho e a dimensao politica para a formagao do cidaddo.
Toda IES que se propde a ofertar EaD deve elaborar o projeto politico-
pedagbgico dos cursos na modalidade a distancia. Para isso, deve
considerar: a concepgao de educacao e curriculo no processo de ensino
e aprendizagem; os sistemas de comunicagio; o material didatico; a
avaliacdo; a equipe multidisciplinar; a infraestrutura de apoio; a gestao
académico-administrativa; e a sustentabilidade financeira. Esses itens,
inclusive, devem ser avaliados no ato do credenciamento.

Itens do projeto
politico-pedagogico

Filosofia de O uso da tecnologia na educagao deve proporcionar aos estudantes a
aprendizagem oportunidade de interagir, desenvolver projetos conjuntos, reconhecer e
da EaD respeitar diferentes culturas e construir conhecimento.

A interdisciplinaridade e a contextualizacdo devem contribuir para a
formagao de um sujeito social, com uma compreensao ampla de sua
realidade.

Interdisciplinaridade
e contextualizacao

continua...
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...continuacao

Parametro

Descricao do parametro

Sistema de
comunicacgao

Material didatico

Avaliacao do
processo de

A interagdo e a interatividade sio essenciais para o processo de
comunicacao. Elas devem estar presentes em qualquer meio tecnoldgico
utilizado. Um dos pilares para a qualidade da EaD ¢ a interatividade entre
professores, tutores e estudantes.

O material didatico deve contribuir para a construgio do conhecimento

e mediar a relacao entre aluno e professor. Ele deve passar por avaliacao
prévia para verificar se sdo necessarios ajustes. Além disso, materiais para
EaD devem utilizar diferentes midias, explorando a convergéncia entre
impressos, radio, TV, informatica, videoconferéncias e teleconferéncias.
O processo de avalia¢ao do estudante deve ser continuo, estimulando
uma postura ativa na construgao do conhecimento. Sao necessarios
instrumentos que promovam o acompanhamento permanente dos alunos

aprendizagem para identificar dificuldades na aprendizagem. Além disso, as avaliacoes
devem ser tanto a distancia quanto presenciais.
As instituicoes devem possuir sistemas de avaliagdo institucional,
incluindo ouvidoria. Essa avaliagdo precisa ser permanente, visando
Avaliacio o aprimorament.o dos sistemas de gestéo/e Pedagégico. (0] o’l.)jetivo é
institucional melhorar a qualidade do processo pedagogico, em conformidade com

o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educagao Superior (SINAES).
Para o sucesso, deve envolver estudantes, professores, tutores e equipe
técnico-administrativa.

Equipe E essencial uma equip~e multidisciplingr para o planejamento,

e implementacio e gestdo dos cursos a distancia. Docentes, tutores e pessoal

multidisciplinar

técnico-administrativo devem se manter em constante qualificago.

O estudante de um curso a distincia deve ter as mesmas condicoes e
suporte que o aluno da educacao presencial. O sistema académico deve
oferecer os mesmos servicos disponiveis no ensino tradicional, como:
matricula, inscri¢oes, requisicoes e acesso a informacoes institucionais,
secretaria e tesouraria.

Nota: (Cerigatto, Machado & Oliveira,2018).

Gestao académico-
administrativa

8.2.3 Metodologias para planejamento e desenvolvimento
de cursos a dist@ncia

Antes de detalharmos as metodologias para planejamento e desen-
volvimento de cursos, convém clarificar a diferenca de processo e meto-
dologia: processo é uma parte operacional e pratica de uma metodologia,
enquanto a metodologia € um conjunto mais abrangente de principios que
orienta as abordagens e praticas, podendo envolver miultiplos processos.
Por ser mais genérica do que um processo, uma metodologia nao seria
suficiente para monitorar fluxos de trabalho, gerar indicadores e nem ser
facilmente automatizada, sendo assim uma metodologia, por si s6, nao
poderia contribuir para que uma instituicao atinja as metas de qualidade
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de um curso a distancia. Por outro lado, se a modelagem de um processo
utiliza como pilar metodologias ja consagradas de planejamento e desen-
volvimento de cursos a distancia, a chance de do processo se adequar aos
diferentes cursos existentes € bem maior.

O Design Instrucional (DI) é uma metodologia que visa sistematizar
o desenvolvimento de cursos e programas educacionais combinando prin-
cipios da pedagogia e tecnologia. O DI abrange o planejamento, desen-
volvimento e uso de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em contextos didaticos especificos. Como o pre-
sente trabalho objetiva propor um processo para EaD, é primordial con-
siderar o DI nesse modelo.

Varios sao os modelos de DI encontrados na literatura, mas para o
contexto deste trabalho, € valido citar: a) Modelo de Instrucao de Mor-
rison, Ross e Kemp (Morrrison et al., 2019); b) Dick & Carey’s Systems
Approach Model for Designing Instruction (Dick et al., 2009); ¢) Analysis,
Design, Development, Implementation e Evaluation (ADDIE) (Branch,
2009). Cada um deles tem suas particularidades e pode ser escolhido
com base nas necessidades especificas do projeto de design instrucional.

As metodologias especificas de DI, sio amplamente utilizadas para
desenvolvimento de contetidos didatico-pedagogicos digitais ou nao
(Branch, 2009), e mais recentemente estao sendo usadas também para o
desenvolvimento de cursos a distancia. No entanto, possuem baixa énfase
nos aspectos computacionais e gerenciais que um curso dessa modali-
dade requer.

Ao contrario dos cursos presenciais, um modelo eficaz para a mode-
lagem de processos em EaD deve articular as atividades pedagogicas pro-
postas pelo Design Instrucional (DI) com as dimens6es computacionais
e gerenciais contempladas nos processos consolidados da Engenharia de
Software. Em outro estudo anterior, mostramos que a metodologia ADDIE
contempla muitas atividades pedagogicas, mas nao considera, de forma
explicita, atividades computacionais importantes como disponibilizacao do
curso no AVA, acessibilidade digital do contetido didatico, acessibilidade
e usabilidade do AVA, confiabilidade e precisao do contetido do curso,
suporte técnico das tecnologias, interoperabilidade do curso com outros
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ambientes de aprendizagem, criacao de objetos de aprendizagem para o
curso, dentre outros aspectos (Braga, 2015).

Foi considerando as limitacoes dos modelos de DI ja existentes, que
adotamos, neste trabalho, a Metodologia Intera como arcabouco para a
proposta do modelo aberto de processo de cursos EaD. A Metodologia
Intera foi desenvolvida com base em processos de desenvolvimento de
softwares e no design instrucional. Por sua relevancia nesta pesquisa, a
detalharemos a seguir.

8.2.4 Metodologia Intera

Conforme visto no Capitulo 1, independentemente do tipo de Objeto
de Aprendizagem (OA), a Metodologia Intera é composta por quatro
elementos principais: fases, papéis, etapas e artefatos. Abaixo, segue
uma descricao detalhada de cada um desses componentes, conside-
rando que o OA a ser desenvolvido é um curso a distancia, ponto focal
desse trabalho.

Fases: correspondem aos periodos aos quais as etapas da meto-
dologia se vinculam, sendo importante destacar que uma mesma etapa
pode pertencer a mais de uma fase. As fases costumam ser sequenciais
e geralmente s3o definidas pela entrega de algum componente do curso.
A Metodologia Intera € dividida em trés fases: inicial, intermediaria e de
transicdo. Observa-se que a ultima fase é chamada de transicao, pois ela
considera que um curso a distancia nunca chega a uma fase final, pois esta
em constante processo de revisao.

Papéis: indicam as responsabilidades das pessoas envolvidas no
projeto EaD. Uma pessoa pode desempenhar mais de um papel ao longo
do processo de desenvolvimento do curso.

De acordo com a segunda edicao da Metodologia Intera, apresentada
no Capitulo 1, sdo considerados papéis: Professor Conteudista, Professor
Mediador, Professor Tutor, Demandante, Designer de Interface, Designer
Instrucional, Gerente de Projetos, Designer Técnico, Equipe de Desen-
volvimento, Equipe de Testes e Usuarios. Cada um dos papéis é descrito
no Quadro 34 considerando um curso a distancia como sendo um OA.
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Quadro 34

Descricao dos papéis segundo a Metodologia Intera considerando um curso
EaD como um OA

Nome do papel

Responsabilidades

Analista

Conteudista

Demandante

Designer de
Interface

Designer
Instrucional
(pedagogico)

Gerente de
Projetos

Designer Técnico
(ou Arquiteto)

Equipe de
desenvolvimento

Equipe de Testes
e qualidade

Equipe de
acessibilidade

Discente
(usuério)

Responsével por fazer o levantamento e analise do contexto e das necessidades
(requisitos) do curso. Também é responsavel por elaborar o planejamento da
qualidade e dos testes a serem realizados antes de o curso ir ao ar.
Responsavel pela elaboracdo do contetdo, incluindo curadoria de contetido,
especificacao de contetidos adicionais e avaliagao do contetido na etapa de testes.
E também sua funcio manter a integridade do contetido do curso realizando nele
vérias revisoes, se necesséario. Deverd manter o contetido dentro dos objetivos
pedagogicos no qual ele foi concebido e garantir a qualidade e veracidade do
contetdo

Solicita e/ou financia o desenvolvimento do curso que sera desenvolvido.
Pode ser o principal responséavel por fornecer a verba necesséria para o
desenvolvimento do curso.

Projeta os componentes de interface do curso de forma a potencializar o
entendimento do contetdo (produzido pelo conteudista) a partir do uso de
linguagens e formatos variados (hipertexto, multimidia etc.). Desenvolve a
identidade visual do curso.

Responsavel por realizar o mapa instrucional, juntamente com planejamento
pedagogico e a avaliacao pedagdgica do curso.

Responsavel por planejar e gerenciar o projeto de desenvolvimento do curso. Faz
parte de suas atribui¢gdes: manter a comunicacdo entre a equipe, acompanhar o
cronograma, o escopo e o custo do projeto, distribuir e gerenciar as atividades
da equipe.

Responsavel pelas escolhas tecnolégicas para o desenvolvimento do curso,
de acordo com seu contexto e requisitos. Também responsavel por fornecer
subsidios técnicos de forma a guiar a equipe de desenvolvimento. Exerce a funciao
de um consultor técnico e necessita ter formacgao na area de computacao ou
similar

Responsavel pelo desenvolvimento ou producdo do curso. Essa equipe devera
ser formada por profissionais técnicos de acordo com o tipo de OA a ser
desenvolvido. Exemplos: se o curso precisar de um video, a equipe devera possuir
técnicos em producao de video. Se a equipe precisar de um software, devera
poder contar com programadores.

Responséavel por realizar diferentes tipos de testes ao longo do desenvolvimento
do curso, garantindo assim sua qualidade. Faz parte de suas atribuigGes testar
as funcionalidades, a acessibilidade, a confiabilidade etc.

Devera promover a acessibilidade do curso. Por exemplo: realizar a interpretacdo
para libras, realizar audiodescrigdo das imagens.

Sao os estudantes do futuro curso que podem participar do projeto como
codesigners e testadores e os estudantes do curso que realizam a avaliacao
pedagogica.

Nota: Adaptado de Braga (2015).
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Artefatos: em quase todas as etapas da producao de um curso a
distancia, dados sao gerados pela equipe envolvida, como, por exemplo:
mapa instrucional, plano de ensino das disciplinas, diferentes tipos de
midias digitais etc. Todos esses dados contendo informacoes sao consi-
derados artefatos para a Metodologia Intera.

Etapas: sao colegoes de atividades relacionadas a uma area de inte-
resse principal. A duracdo de uma etapa depende do tipo de objeto e de
sua complexidade. As etapas podem ocorrer concomitantemente ou nao, e
variam de acordo com o modelo de desenvolvimento adotado pela equipe.

As etapas da Metodologia Intera sao: contextualizacao, requisitos,
arquitetura, desenvolvimento, testes e qualidade, disponibilizacao, avalia-
¢do, gestdo de projetos e ambiente e padroes. Essas etapas sdo interativas
e iterativas, sendo integradas pela gestao de projetos.

A seguir uma descricao das etapas considerando uma disciplina de um
curso a distancia como sendo o objeto de aprendizagem a ser desenvolvido.

«  Contextualizacdo: recomenda-se que essa seja a primeira etapa a
ser iniciada, pois é necessario conhecer bem o contexto do ptblico-
-alvo que a disciplina sera desenvolvida. Exemplos de informacoes
dessa etapa: descricao do publico-alvo, objetivo de aprendizagem,
possibilidade de ser utilizado por pessoa portadora de deficiéncia
(acessibilidade), cenario e contexto em que o curso sera ministrado.
O principal artefato dessa etapa é o documento contextualizagao.

»  Etapa de Requisitos: levantamento de quais necessidade técni-
cas e pedagogicas que a disciplina requer. Por exemplo: havera
necessidade de ferramentas para realizacao de lives? Necessa-
rio producao de videos nessa aula, havera necessidade de tra-
dutores de livras, havera necessidade de curadoria?

«  Etapa de Arquitetura: envolve a analise dos requisitos que resul-
tard mapa instrucional da disciplina. Nessa etapa, também sao
definidas as tecnologias mais adequadas para o desenvolvimento
da disciplina e os padroes a serem adotados. Também nessa
etapa sao definidos os componentes de reuso da disciplina.

«  Etapa de Desenvolvimento: é nessa etapa que o conteudo da
disciplina sera produzido.
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«  Etapa de Disponibilizagao: é realizada a disponibilizacao (ou
publicacdo) do curso, no Ambiente Virtual de Aprendizagem.
Lembrando que uma etapa pode ocorrer em paralelo com oura,
nao necessitando, por exemplo, que todo o contetido seja desen-
volvido para depois ser disponibilizado.

«  Etapa de Ambientes e Padroes: Esta etapa € responsavel por
controlar o ambiente técnico em que o curso esta sendo desen-
volvido, como, por exemplo, a realizacao de backups e controle
de versionamento.

«  Etapa de Teste e Qualidade: realizacao de validacoes das carac-
teristicas técnicas (incluindo acessibilidade e usabilidade) e parte
das caracteristicas pedagdgicas levantadas nas etapas anterio-
res, como: revisao ortografica do contetido, conferéncia das datas
das atividades, testes dos links etc. Também consideramos aqui
a avaliacao da qualidade da disciplina pelos discentes.

»  Etapa de Avaliagdo da aprendizagem: momento de avaliar a
aprendizagem que a disciplina resultou, como por exemplo, apli-
cacdo das avaliacoes pedagogicas ao longo do curso. Diferente
da etapa de teste e qualidade, pois foca na aprendizagem.

+  Gestao de projetos: De acordo com o Project Management Insti-
tute (PMI), um projeto é um esforco temporario destinado a criar
um produto, servico ou resultado e as principais caracteristicas
de um projeto sdo: temporalidade, singularidade, esforco inter-
funcional e objetivo. Sendo assim, a implanta¢ao de um curso a
distancia é considerada como um projeto, na Metodologia Intera,
pois movimenta diversas pessoas, recursos, tem um custo, um
prazo e um objetivo a cumprir. Sendo assim, essa perpassa todo
0 processo e representa a execucao das funcoes do coordenador
e gestor de projeto do curso, acompanhando e analisando os cus-
tos, o cronograma e e gestao de atividades dos envolvidos.

Um curso a distancia, pode ser, por definicao, considerado um objeto
de aprendizagem e por isso a Metodologia Intera sera o ponto de partida
para a proposta desse trabalho.

Além disso, por ser uma metodologia holistica para desenvolver
um curso a distancia, a Intera serviu de alicerce para a modelagem dos
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processos. Em outras palavras, o processo proposto nesse capitulo com-
plementa e detalha cada etapa da metodologia.

8.2.5 Modelagem de processos

Um processo € um conjunto organizado de atividades que, de maneira
sequencial ou paralela, busca atingir um objetivo especifico ou gerar um
resultado determinado. Segundo a Association of BPM Professionals
International (ABMP), em diferentes contextos, o conceito de processo
pode assumir variacoes, mas sua esséncia € a mesma: uma série de agoes
planejadas para transformar insumos (como dados, materiais ou infor-
macoes) em produtos, servicos ou solugoes (ABPMP, 2009).

Segundo Davenport (1994), as principais caracteristicas de um pro-
cesso sao: a) Objetivos especificos e alinhados ao negbcio: um processo
deve ter metas claramente definidas que estejam em harmonia com os
objetivos estratégicos da organizacao; b) Uso de recursos: Deve ser plane-
jado como o uso de recursos (como tempo, pessoas, tecnologia e materiais)
serd realizado para executar as atividades do processo de forma eficiente;
b) Medicao e monitoramento de desempenho: O processo deve incluir
mecanismos para mensurar e monitorar o desempenho das atividades,
permitindo ajustes e melhorias continuas.

Essas caracteristicas visam garantir que os processos sejam eficien-
tes, mensuraveis e orientados a melhoria continua, contribuindo para o
sucesso da organizacao.

Como toda institui¢do, € comum em um ambiente educacional que os
processos sejam executados de maneira colaborativa entre os seus varios
setores (Ex.: Pro-reitorias, Nucleo de Tecnologia, Diretoria de educacao
a distancia etc.). No entanto, o processo exige que se tenha uma estrutura
hierarquica (Rocha, 2017):

«  Macroprocessos: Sao os processos situados nos niveis mais ele-
vados da organizacao, abrangendo diversas funcoes ou departa-
mentos. Eles tém um impacto significativo nos outros processos
da empresa, devido a sua amplitude e complexidade. Além disso,
um macroprocesso pode ser subdividido em varios subproces-
sos, que detalham as atividades e etapas especificas necessarias
para atingir os objetivos gerais.
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«  Subprocessos: Sao divisdes de um macroprocesso que correspon-
dem a processos especificos com objetivos bem definidos. Eles
desempenham um papel essencial no alcance das metas organi-
zacionais, ao transformar as entradas (recursos, dados ou insu-
mos) em saidas (produtos, servicos ou informacoes) por meio
da execucao de varias atividades.

«  Atividades. Representam as operacoes e as tarefas que sao execu-
tadas dentro dos processos para alcancar alguns objetivos espe-
cificos, ou seja, produzem os resultados que servem de apoio
para a conclusdo de um ou mais processos.

Nao obstante, podemos afirmar que por tras das agcdes necessarias
para implantar um curso a distancia existe um processo de negocio que
pode ser modelado, gerenciado, monitorado e melhorado continuamente.
Devido a isso, utilizamos os fundamentos da modelagem de processo
nesse capitulo.

8.2.6 Business Process Model and Notation (BPMN)

Mapear e modelar processos sao atividades cruciais no gerencia-
mento de processos de uma organizacao, pois ampliam a compreensao das
atividades realizadas dentro da organizacao. Esse mapeamento permite
identificar gargalos e oportunidades de melhoria, facilitando a analise e
otimizacao dos fluxos de trabalho. Além disso, essas praticas contribuem
para uma melhor comunicacao entre as partes interessadas e garantem
uma documentacao clara e acessivel dos processos, o que é fundamental
para a eficiéncia e a transparéncia organizacional (Rocha, 2017)

Para modelar processos, os profissionais utilizam ferramentas que se
baseiam em notacoes especificas. Essas notacoes consistem em conjuntos
de simbolos que representam as principais caracteristicas dos proces-
sos de negocio, incluindo entradas, processamentos, saidas, recursos e
responsabilidades, entre outros. Ha diversas notacoes de modelagem de
processos de negbcio disponiveis no mercado, cada uma com suas par-
ticularidades e aplicacoes. Exemplos comuns incluem BPMN (Business
Process Model and Notation), UML (Unified Modeling Language) e EPC
(Event-Driven Process Chain). Essas notacoes ajudam a padronizar a
representacao dos processos, facilitando a comunicacao e a compreensao
entre os envolvidos.
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Nesse trabalho, utilizamos a notacdo BPMN por ser amplamente
utilizada, possuir clareza e padronizacao, possuir notacao completa, ser
facil de usar, servir de base para automacao de processos. As melhores
praticas de gestao de processos estao consolidadas no Guia para o Geren-
ciamento de Processos de Negocios (BPM CBOK 2009) o qual foi refe-
réncia nesse trabalho.

8.2.7 Método Utilizado para a Modelagem e Automacgdo
do Processo Proposto

O método utilizado para obter o processo proposto se dividiu em
duas etapas: 1- Modelagem dos Processos e 2- Automacao dos processos.
A seguir, um detalhamento de cada uma dessas etapas.

8.2.8 Modelagem dos processos

Para realizar a modelagem do processo, adotamos o processo top-
-down: primeiro foi construida uma visdo macro do processo para, depois,
detalhar o restante do fluxo de trabalho. Para essa modelagem, nao parti-
mos do zero uma vez que utilizamos como arcabouco teérico a Metodologia
Intera que conduziu a modelagem do processo.

A Metodologia Intera foi escolhida por: a) ja vem sendo utilizada na
comunidade académica para desenvolvimento de OAs, incluindo cursos a
distancia; b) contempla todas as etapas de desenvolvimento de um curso,
incluindo processos de DI e engenharia de software; e ¢) disponibiliza
modelos de artefatos para auxiliar no monitoramento do processo.

A seguir, um detalhamento de cada uma das etapas metodologicas
desta modelagem, ressaltando como a Metodologia Intera se acomodou
neste processo.

Definicéo da fonte e metodologia de coleta de dados

O Processo modelado teve como fonte de dados artefatos gerados em
duas ofertas do curso de especializagao a distancia denominado Especia-
lizacao em Inovacdo na Educacao Mediada por Tecnologias (IEMTec),
financiado pela Fundacao Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
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de Nivel Superior (Capes). Além da coleta nos artefatos, foram realizadas
reunioes com a coordenacao e secretariado do curso.

O curso foi escolhido pelos seguintes motivos: a) é oferecido e finan-
ciado pela UAB (Universidade Aberta do Brasil), o que o torna compa-
tivel com o modelo de EaD adotado neste trabalho e recomendado pela
Capes/MEC, que orienta a maioria dos cursos de instituicoes publicas
no Brasil; b) é ofertado pela instituicao dos autores deste estudo, faci-
litando a comunicacao e o acesso as informacoes; c) a coordenacao do
curso possui vasta experiéncia em ensino, pesquisa e extensao em EaD;
d) a coordenacao tem dominio da Metodologia Intera; e) o curso esta
amadurecido, iniciando a terceira edi¢do e com a previsao de formar
cerca de 500 alunos até 2027.

Identificacdo dos envolvidos (stakeholders)

O passo inicial do processo foi identificar as pessoas envolvidas
(stakeholders) no processo de elaboracao do curso a distancia, posto que
tivemos o alicerce da Metodologia Intera a qual j& possuia a defini¢do dos
papéis dentro do processo de desenvolvimento de um curso. Portanto,
foi necessario apenas validar com a coordenacao se os papéis estabeleci-
dos na metodologia seriam suficientes para abranger os atores que fazem
parte desse processo. Nessa validagao, a coordenacdo apontou que seriam
necessarias as seguintes adequacoes:

Criar o papel Equipe de Docentes

Na Metodologia Intera original havia somente a previsao do papel de
professor conteudista, mas no modelo de EaD da UAB h4 também os
papéis de tutor e de professor formador. Sendo assim, criamos o papel
de equipe docente e dentro dessa equipe criamos o papel de professor
formador e de tutor. O papel de conteudista foi renomeado para pro-
fessor conteudista.

Criar o papel Coordenacdo do Curso

Na Metodologia Intera original nao foi previsto o papel de coordenacao
do curso, apenas de gestor de projetos. Em didlogo com a coordenacao,
constatamos a necessidade desse papel, considerando que o gestor de
projetos seria responsavel por gerenciar os diversos cursos da insti-
tuicao; contudo, cada curso deveria contar com um coordenador de
curso proprio.
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Criar o papel de Gerente de Processos

Por se tratar de uma metodologia e nao de um processo, na Metodologia
Intera original, nao havia o papel de gerente de processos. No entanto, é
recomendavel que toda institui¢do tenha uma pessoa responsavel pelas
acgoes de melhoria dos processos. Suas atribui¢des incluem avaliar os
indicadores dos cursos, identificar oportunidades de aprimoramento,
além de detectar lacunas e redundancias nas atividades.

Modelagem dos macroprocessos

Os macroprocessos sao processos de alto nivel que agrupam varias
atividades e subprocessos relacionados. A identificacdo dos macroproces-
sos foi permeada pelas etapas da Metodologia Intera, momento em que
consideramos cada etapa como sendo um componente do macroprocesso.
Sendo assim, a partir deste ponto no texto vamos nos referir as etapas da
Metodologia Intera como sendo processos do modelo proposto.

Neste modelo macro, trés grandes visoes foram identificadas de
acordo com as caracteristicas dos processos que as constituem: visao de
gestdo académica, visao de gestao e projetos e visao de gestao de processos.

Os processos relacionados a gestao académica ocorrem antes do
desenvolvimento do curso, aqueles associados a gestao de projetos se
desenvolvem durante sua criacao, e os vinculados a gestao de processos
sao executados durante sua implementacao. Como este trabalho aborda
0s processos que acontecem durante o desenvolvimento do curso, a abor-
dagem adotada neste capitulo é exclusivamente relacionada aos processos
contidos na visao gestao de projetos. Consideramos importante deixar
estes subprocessos indicados para que sejam lhe dado a devida impor-
tancia e futuramente possam ser expandidos.

A Metodologia Intera € iterativa e incremental, uma etapa nao neces-
sariamente ocorre apos a outra, muitas delas podem ocorrer paralelamente
e é permitido um processo de “ir e vir” entre as etapas. No entanto, um
processo é diferente de uma metodologia e exige que tenhamos etapas
iniciais e etapas finais, sendo assim, para sequenciar os processos foi
necessario estabelecer algumas premissas:

« O primeiro processo se refere a etapa de contextualizacdo da
metodologia, uma vez que o entendimento do contexto de um
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curso a distancia (abordagem pedagdbgica, ptibico-alvo etc.) é o
primeiro passo para que se inicie sua elaboracao.

« O ultimo processo € o de avaliacao pedagogica, uma vez que s
podemos avaliar completamente um curso quando todas as suas
disciplinas forem finalizadas.

«  Cada etapa possui artefatos de saidas que servem de entrada para
a etapa seguinte que sera beneficiada pelos artefatos e conheci-
mentos adquiridos na etapa anterior, sendo assim ha uma inter-
dependéncia entre as etapas.

«  Cada subprocesso macro corresponde a uma etapa da Metodolo-
gia Intera e, por esse motivo, foi nomeado de forma equivalente.

Modelagem dos processos em notagcdo BPMN

O fato de fixarmos os processos inicial e final, ndo nos impediu de
representar o conceito de ‘ir e vir” da Metodologia Intera. Essa represen-
tagao pode ser realizada utilizando o simbolo de Loop Marker do BPMN.

Cada modelo desenhado foi discutido com o coordenador do curso e
durante essas discussoes, foram identificadas oportunidades de melhorias.

Baseado no diagrama de macroprocesso, o proximo passo foi dese-
nhar um processo para cada subprocesso do diagrama. Cada subprocesso
se transformou em um processo diagramado com seus fluxos de atividades,
seus respectivos atores e os artefatos gerados.

Automacgdo dos processos

Na etapa anterior, descrita na se¢ao anterior, realizou-se a mode-
lagem dos processos que envolveu somente a representacao grafica e
analitica das etapas e fluxos de trabalho. Isso auxiliou no entendimento,
documentacao e otimizacao as atividades dos processos de EaD. Nesta
etapa, realizamos a automacao de processos, ou seja, a implementacao
desses processos para executar automaticamente as atividades dos pro-
cessos modelados.

Uma das fragilidades do processo proposto é que ele ainda nao foi
avaliado, uma vez que para tanto, ele precisaria ter sido implantado e
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acompanhado ao longo de um curso EaD. Ao invés de avalia-lo, uma simu-
lacao de sua implantacao foi realizada por meio da automacao dos pro-
cessos modelados. Nesse sentido, o objetivo da automacao neste trabalho
foi simular a execucao dos processos para melhorar a qualidade da sua
modelagem, visando consisténcia e precisao na realizacao das atividades
propostas no modelo.

Método para a automagdo

A automacao de modelos de processo, para além do objetivo desse
trabalho, é considerada um passo a mais na maturidade de gestao de
processos, nao sendo obrigatoria sua adesao para a aplicacao de modelos
propostos. No entanto, a adesao a modelos automatizados implica melho-
rias significativas na eficiéncia operacional, reducao de erros e tempo de
execucao. Além de possibilitar maior capacidade de anélise e controle dos
processos. Esses beneficios podem impactar positivamente a qualidade
dos processos disponibilizados.

Um processo pode ser automatizado dentro dos sistemas académi-
cos na universidade usando a linguagem de programacao nativa desses
sistemas, ou via ferramentas especificas para modelagem e automacao. A
vantagem em se utilizar as ferramentas especificas para modelagem sao
varias como: a) Interface visual baseada em icones: permite arrastar e sol-
tar elementos para criar fluxos de trabalho sem a necessidade de conhecer
profundamente programacao. Além da facilidade da linguagem visual,
isso reduz a dependéncia da equipe de tecnologia da informacao (TI).
b) Tempo menor de implementacao: Por ser uma plataforma especifica
para BPMN o tempo de implementacao é menor em comparacao com o
desenvolvimento manual da automagao dentro de um sistema académico;
¢) Monitoramento: em geral, as plataformas de automacao oferecem pai-
néis de controle e relatérios para acompanhar a execucao dos processos e
identificar gargalos ou oportunidades de melhoria. d) Rastreamento das
atividades: ha um log das atividades, o que garante maior transparéncia
e auditabilidade dos processos; e) Integracao com o sistema académico:
permite integracao com o sistema académico, porém é necessario envol-
vimento da equipe de TI da instituicao nesse caso.

A ferramenta escolhida para automacao foi a Heflo, no entanto, sua
versao gratuita possui limite de ntimero de processos que ndo atenderia a
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necessidade deste trabalho. Apesar disso, por ser tratar de uma pesquisa
académica, a empresa liberou gratuitamente todas as funcionalidades
da ferramenta e ainda nos deu suporte técnico e treinamentos gratuitos.
Todos os processos foram automatizados e homologados pela coordena-
cao do curso.

Homologagdo e validag&o dos processos automatizados

Na validacdo dos fluxos houve uma grande troca e contribuicao de
um especialista do negdcio com um membro da coordenagao.

A homologacao dos modelos automatizados consistiu na apresentagao
para a coordenacao pelo especialista, dos fluxos de automacao de cada um
dos processos, detalhando cada atividade, explicando a logica utilizada
e discutindo as dificuldades encontradas. Posteriormente, esses fluxos
foram simulados para validacao.

Durante a homologacao processos foram simulados pela coordena-
¢ao como se as atividades de um curso ficticio estivem sendo executadas.

Durante a simulacao dos fluxos, foram apresentadas as funcionalida-
des da ferramenta Heflo, a navegabilidade dos fluxos e a validagao de cases,
além do caminho logico principal, demonstrando que os fluxos estavam
preparados para lidar com as excecoes do processo. Apos essa etapa, o
projeto retornou ao desenvolvimento dos fluxos de automacao, com o
objetivo de atender a todas as correcdes apontadas pela coordenacao.

8.3 Resultados: Apresentagdo da Modelagem e
da Automacdo do Processo

Nesta secao, apresentamos os resultados da modelagem e automacao
dos processos.

8.3.1 Atores do processo
O Quadro 35 que exibe na coluna 1 o nome do ator (ou papel) e na
coluna 2 a responsabilidade dele no processo. Destacamos que cada papel

da Metodologia Intera foi considerado um ator no processo sugerido e que
0 é um complemento do Quadro 34.
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Quadro 35
Revisao dos papéis da Metodologia Intera apos levantamento dos stakeholders
do processo

Papel Responsabilidade

Responsavel pela elaboracdo do contetdo, incluindo curadoria,
especificagio de adicionais de contetidos e avaliagdo do contetido
Professor  na etapa de testes. E também sua funcio manter a integridade do
Conteudista contetdo realizando nele varias revisoes, se necessario. Devera
manter as aulas dentro dos objetivos pedagogicos no qual ela foi

Equipe
quip concebida e garantir a qualidade e veracidade do contetdo.

Docente

Professor ~ Responsavel por conduzir a aula, promover o di4logo e a interacao
Formador entre os estudantes.

Professor ~ Responsavel por mediar a aula, atender as davidas dos estudantes
Tutor e dar devolutivas constantes nas atividades do curso.

Responsavel por garantir que o projeto pedagogico do curso esteja
Coordenador sendo cumprido, monitorar os indicadores de qualidade do curso,
fazer gestao dos requisitos nao atendidos.

Responsavel por manter a comunicacgio entre a equipe,
acompanhar o cronograma, manter o curso dentro de sua
finalidade (escopo) e o custo do projeto, distribuir e gerenciar as
atividades da equipe.

Gerente de Projetos

Responsavel pelas a¢oes de melhorias do processo, faz parte

das suas atribuicoes avaliar os indicadores do curso, avaliar as
oportunidades de melhoria no processo de negocio identificando
lacunas e redundancias de atividades.

Gerente de Processo

8.3.2 Modelo dos macroprocessos

O modelo de macroprocesso realizado, mostrou (Braga et al., 2025)
o encadeamento das etapas da Metodologia Intera, que agora passam a
ser chamados de processos.

Para cada raia (lane)’ foi anexado um ator, considerando que os atores
do processo totalizam aqueles presentes no Quadro 34 e Quadro 35. Tais
atores sao responsaveis pela execucao direta das atividades contidas na
raia a que se refere.

7 Em modelagem de processos, o termo lane (ou “raia”, em portugués) se refere a uma
subdivisdo dentro de uma piscina (pool) que organiza e distribui as atividades de um
processo. Cada lane agrupa atividades realizadas por um individuo, equipe, departamento
ou sistema, facilitando a visualizacdo de quem é responsavel por cada parte do processo.
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8.3.3 Modelagem do diagrama dos processos

Para cada processo (ou etapa da Metodologia Intera), um diagrama
de processo foi modelado. Por limitacoes de espaco, nao mostraremos os
diagramas aqui, mas o arquivo da imagem deste e dos demais diagramas
se encontram disponiveis para download no website do grupo Intera,
disponivel em: (https://www.interaufabc.com.br/pbmn-ead).

8.3.4 Documentacdo das atividades dos processos

Toda a documentacao, de todas as atividades dos processos podem
ser baixados em: (https://www.interaufabc.com.br/pbmn-ead)

8.3.5 Artefatos dos processos modelados

Uma das contribuicoes deste trabalho é fornecer modelos de artefatos
para cada processo. Esses artefatos, sio documentos que guiam a execugio
de algumas atividades. Para fornecer esses modelos foi necessaria uma
revisao bibliografica que fornecesse modelos ja prontos e consagrados.
Nosso objetivo nao foi criar o modelo, mas sim adapta-lo e/ou disponibi-
liza-lo de forma organizada, de facil acesso e com licenca aberta.

O Quadro 36 mostra uma sintese de todos os artefatos reunidos
para todos os processos. Nesse quadro, apresentamos o nome do artefato
(Coluna 1), em qual processo o artefato sera utilizado (Coluna 2), o ator
responsavel pela sua entrega (Coluna 3) e o referencial teorico no qual o
artefato e baseia (Coluna 4).

Todos os artefatos, de todos os processos podem ser baixados
em: (https://www.interaufabc.com.br/artefatos-ead)

Quadro 36
Modelos de artefatos de todos os processos modelados
Artefato Processo Ator responsavel Base tedrica
Guia de Contexto Contextualizacio Designer Instrucional Intera
Guia de Indicadores Contextualizacio Coordenador INEP
Guia de Coleta de Requisitos Requisitos Designer Instrucional Intera
Termo de Abertura de Projeto Requisitos Equipe de Desenvolvimento PMBOK
Guia de El do d . .
uia de Elaboracdo do Arquitetura Professor Conteudista Intera

mapa instrucional

continua...

Juliana Cristina Braga, Silvia Dotta, Edson Pinheiro Pimentel 224



...continuacao

Artefato Processo Ator responsavel Base tedrica
Checklist de Teste e Qualidade Teste de Qualidade Equipe de Teste — Revisor Intera
Checklist de Acessibilidade  Teste de Qualidade  Equipe de Acessibilidade E-MAG
Plano de Avaliacao Avaliacao Designer Instrucional Intera
Questionéario de Avaliacao Avaliacdo Designer Instrucional Intera

No caso do processo contextualizacdo, foram disponibilizados dois
artefatos: guia de contextualizacao do curso tendo como fonte da Meto-
dologia Intera e guia de indicadores de qualidade de cursos EaD. 8.6.8
Diagramas e cddigos da automacao do processo

A simulacao do processo resultou em diagramas automatizados e
esses diagramas podem ser reutilizado, desde que a mesma ferramenta
da automacao seja usada.

Os arquivos de imagem e codigos destes diagramas estao disponiveis para
download no website do grupo de pesquisa Intera da Universidade Federal
do ABC, acessivel em: (https://www.interaufabc.com.br/automacao-ead).

Um video foi criado para demonstrar a automacao e foi dis-
ponibilizado no site do projeto. Pode ser acessado também via o
link: https://drive.google.com/file/d /1UTqIDCOGp-vnQqVIbBlv-_rIDZ
dyx2mU /view?usp=sharing.

8.3.6 Sintese dos resultados

No total foram modelados e automatizados oito diagramas de
processos, sessenta e oito atividades e disponibilizados doze modelos
de artefatos. A distribuicao do total de diagramas, atividades e mode-
los de artefatos gerados por etapa pode ser visualizado no Quadro 37.
Todos os diagramas de processo e demais artefatos podem ser baixados
em: (https://www.interaufabc.com.br/metodologia-e-bpm).

Quadro 37
Numero de atividades pertencentes a cada processo e nuumero de artefatos
gerados em cada uma das etapas

Ntmero de Ntmero de
1d do Processo Nome do Processo Atividades Artefatos
1 Contextualizacio 9 2
2 Requisitos 13 2
Arquitetura 10 2
continua...
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...continuacdo

Nuamero de Numero de
1d do Processo Nome do Processo Atividades Artefatos

4 Desenvolvimento 10 0
5 Ambiente e Padroes 4 0
6 Teste e Qualidade 10 4
7 Disponibilizacao 4 o
8 Avaliacao de Aprendizagem 8 2

Total 68 12

8.4 Limitagdes e Trabalhos Futuros

Essa secdo apresenta as limitacGes do estudo e as perspectivas para
projetos futuros.

O processo proposto pode ser adaptado para outros modelos de cursos
EaD, diferentes do modelo adotado neste estudo. Entretanto, isso exigiria
uma analise mais detalhada de cada fluxo especifico. Mais trabalhos sobre
iSs0 sa0 necessarios.

Ha também a necessidade realizar um estudo qualitativo que envolva
a opinido e validacao de usuérios (equipe multidisciplinar), sobre a com-
preensao e avaliacao do modelo. Para isso, seria necessario um acompa-
nhamento de pelo menos dois anos de projeto aplicado a um curso.

Os processos relacionados a gestao académica e gestao de processos
nao foram modelados neste trabalho, pois ndo fazem parte do desenvolvi-
mento do curso. Ao invés disso, foram apenas previstos para que futuros
trabalhos possam desenvolvé-los.

Apos discussao com a coordenacao do curso e analise da automacao do
processo, constatou-se que o modelo desenvolvido é aderente ao curso no
qual foi testado. A partir desses resultados, formulou-se a hipotese de que
o processo pode ser aplicado a outros cursos. Contudo, essa hipotese ainda
nao foi validada, o que constitui uma das dire¢oes para projetos futuros.

A validagdo do processo em diversos cursos, com monitoramento e
avaliagdo, exige recursos humanos e financeiros que nao estavam dispo-
niveis no momento da realizacio desse trabalho.

Embora o modelo aspire a contribuir para gerar valor aos estudantes,
esse valor so sera efetivamente alcancado através do uso adequado dos
resultados do processo. O impacto positivo do processo provavelmente
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estara na melhoria das condicoes de trabalho de quem desenvolve e admi-
nistra os cursos.

8.5 Consideracgodes finais

Mediante o crescimento da EaD aumenta também a necessidade de
ser estabelecer padroes que possam contribuir com a qualidade dos cursos,
no entanto, mesmo a revisao sistematica da literatura demonstrar que a
area académica sinaliza interesse em estabelecer padroes de cursos EaD,
nao had um modelo abrangente que possa sustentar esse interesse. Em vista
disso, esse trabalho prop6s um processo que abrange as principais etapas
o ciclo de vida de um projeto de desenvolvimento de um curso a distancia,
desde o planejamento do curso até sua disponibilizagao e avaliacao.

O processo foi modelado baseado na Metodologia Intera que possui
lastro teorico na engenharia de software e design instrucional. Essa meto-
dologia se mostrou eficiente como arcabouco para o modelo proposto, que
herdou suas etapas, fases e artefatos. O modelo gerado possui processos,
68 atividades e 12 artefatos, além da descricao de cada um deles. Todas as
etapas do processo sdo apoiadas por um ciclo de vida de melhoria continua,
onde o encadeamento das atividades previstas atua como um organismo
vivo, suscetivel a mudancas e evolucao.

Todos os processos possuem documentacgao aberta, ou seja, sao dados
abertos disponibilizados de forma livre e publica, permitindo que qualquer
pessoa fisica ou juridica possa acessar, utilizar, modificar e compartilhar.
Espera-se que esse modelo possa permitir a definicao de indicadores,
gestao de projetos e identificar gargalos durante o desenvolvimento e
implantacdo de um curso a distancia.

O modelo, por ser aberto, ¢ adaptavel e pode ser ajustado as neces-
sidades e especificidades de diferentes tipos de institui¢oes, incluindo
escolas, universidades, empresas.

A automatizacao dos modelos foi relevante para refinar os processos,
no entanto, nao ha intensao de fornecer um processo automatizado para a
implantagio de um curso a distancia. Mas sim, disponibilizar um modelo
aberto de processo, um conjunto de diagramas e suas descricoes que pos-
sam nortear as boas praticas para implantagao desses cursos EaD. Portanto,
a etapa de automacao deste capitulo objetivou constatar a aplicabilidade
dos modelos num cenario o mais proximo possivel da realidade.
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