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Palavras-chave

Resumo

Fluxos de comunicacdo, Just in time Jearning, agentes de
comunicacdo; sistema de aprendizagem; e-learning; objeto de
aprendizagem; gestéo do conhecimento; aprendizagem auto-regulada;
aprendizagem colaborativa; interagéo.

A convergéncia tecnoldgica e de conteldos estd a mudar a logica de
desenvolvimento das tipologias de solucdes de formacédo e a conduzir
a modelos mais flexiveis e interativos, com vista a dar resposta aos
novos contextos de formacgdo, muito baseados em modelos de
negocio que privilegiam a aprendizagem ao longo da vida, numa
perspetiva de partilha do saber e do conceito de inteligéncia coletiva
orientada ao contexto de utilizagao.

Associado a uma necessidade acelerada de disseminacéo e partilha
do conhecimento, e num contexto de formacéo profissional, surge a
necessidade de formacao rapida também designada por formacgéo jusi
/n time ou rapid learning. Este tipo de formagéo é suportado por uma
metodologia de ensino a distdncia (e-learning) em regime de
autoformacéo, centrado em Learning Management Systems elou em
sistemas de objetos de aprendizagem.

Destas novas necessidades emergentes do processo de
aprendizagem, a dimensao transdisciplinar da comunicacéo tem sido
um dos aspetos sublinhados em diversos estudos como determinante
para repensar as interagBes e configuracdes dos espacos digitais
pedagogicos.

Neste contexto, o principal objetivo deste estudo é a concecédo e
validacdo de um modelo que identifique e caracterize os fluxos
comunicacionais mais relevantes em sistemas de objetos de
aprendizagem colaborativos. A relevancia desses fluxos foi estudada
com base numa proposta de um modelo que permita a identificacdo e
caracterizacdo dos fluxos, assim como a percecdo da sua eficacia
formativa manifestada por utilizadores desse tipo de sistemas.

Com vista a operacionalizar o objetivo geral definido para este
trabalho, foi realizada uma investigacdo teérica que enquadra a
tematica em analise, quer do ponto de vista conceptual, quer do ponto
de vista mais pratico. A componente empirica teve como base o
desenvolvimento de um protétipo funcional de um sistema de objetos
de aprendizagem (COLOR - Collaborative Learning Objects
Repository), que foi testado em cendrio interorganizacional com
utilizadores de sistemas de gestao de aprendizagem (LMS).

No que diz respeito ao desenho metodolégico, a investigacdo
decorreu em duas grandes fases: a primeira fase centrou-se na
concecdo e desenho de um modelo que permitiu sistematizar os
fluxos mais relevantes no sistema e a segunda, de caracter mais
pratico, onde se fez a concecado, desenvolvimento e validacdo do
protétipo deste sistema em contexto interorganizacional. A execugao
deste plano metodoldgico foi suportada, na primeira fase, numa
estratégia do tipo investigacdo-acdo de natureza antecipatoria
(Antecipatory Action Research) e, na segunda fase, numa abordagem
do tipo design research.

Como resultado da investigacdo efetuada, propde-se que a analise
das relacdes que se estabelecem entre os agentes em sistemas de
aprendizagem baseados em objetos de aprendizagem se centre na
interacdo, focada em diferentes dimensfes do fluxo comunicacional
gue a suporta, nhomeadamente, padrdo, contexto, dominio, nivel,
categoria, diregdo e iniciativa. Esta proposta baseia-se no principio



gue 0s novos contextos digitais de aprendizagem devem ser capazes
de disponibilizar mecanismos funcionais de comunicacao ajustados ao
ambiente pretendido e adaptados aos agentes do processo. Toda esta
dindmica situa-se num cenario orientado a aprendizagem
autorregulada, a colaboragéo e a pesquisa de informagéo, fatores que
permitem o desenvolvimento de espacos que fomentam a
personalizagdo da formacdo em funcdo das necessidades e perfis dos
utilizadores, explorando novas dindmicas para 0s canais de
comunicacao ja conhecidos nestes contextos.

O trabalho desenvolvido nesta investigacdo vem sublinhar a
importéncia da comunicacdo e interacdo em cenarios de mediacéo
tecnolégica de suporte a aquisicdo e transferéncia de conhecimento
em contexto organizacional, e respetivo impacto para os agentes de
comunicacao que nele participam e que por ele sdo afetados.
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Abstract

Communication flows; just in time learning; communication actors;
learning system; e-learning; objeto de aprendizagem; knowledge
management; self-training; collaborative learning; interaction

Technological and content’s convergence is altering the paradigm of
learning solutions development and leading to new models, more flexible
and interactive, looking to answer new training contexts, mainly based in
business models that privilege lifelong learning, knowledge sharing and
the concept of collective intelligence oriented to user context.

Along with the need for fast dissemination and sharing of knowledge, in
the context of professional training, comes the need for fast training also
known as just in time training or rapid learning. This type of training is
based on a remote teaching methodology (e-learning) in a self-learning
regimen, focused on Learning Management Systems and/or learning
objects’ systems.

From all these new emerging needs in the learning process, the
multidisciplinary dimension of communication has been identified in
several studies as one of the most important aspects to rethink the
interactions and configurations of digital learning spaces.

In this context, the main objective of this study is to conceive and validate
a model that can identify and characterize the most relevant
communication fluxes in collaborative learning objects’ systems. Those
fluxes’ relevance has been studied on the basis of a model proposal
which allows identifying and characterizing fluxes, besides perceiving its
training effectiveness, as manifested by the system’s users.

To achieve this work’s main goal, a theoretical investigation on the theme
was performed, both from the conceptual and the practical point of view.
The empirical component was based on the development of a functional
prototype of a learning objects’ system (COLOR — Collaborative Learning
Objects Repository), which was tested in an inter-organizational scenery
with real users of learning management systems (LMS).

Regarding the methodological design, the investigation took place in two
main phases: the first focused on the notion and design of a model which
allowed systematizing the most relevant fluxes in the system; and the
second, more practical, consisted on the conceptualization, development
and validation of this system’s prototype, in an inter-organizational
context. The execution of this methodological plan was supported, on the
first stage, by an investigation-action type strategy of anticipatory nature
(Anticipatory Action Research) and, on the second stage, on a design
research type approach.

In result of the investigation, it is proposed that the analysis of
relationships established between agents in learning systems based in
learning objects focuses on the interaction, namely in different dimensions
of the communication flux which supports it, such as pattern, context,
dominium, level, category, direction and initiative. This proposal is based
on the principle under which new digital learning contexts should be able



to offer functional communication mechanisms adjusted to the desired
environment and adapted to the process agents. This entire dynamics is
on a set oriented towards self-regulated learning, collaboration ad
information research, factors that allow the development of spaces which
promote learning customization according to the users’ needs and
profiles, exploring new dynamics for the communication channels already
known in these contexts.

The work developed under this investigation stresses the importance of
communication and interaction in technological mediation sceneries that
support the acquisition and transfer of knowledge in organizations, as well
as its impact on communication agents that participate and are affected
by it.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

“As pessoas ndo recebem novo conhecimento de uma forma passiva, elas
interpretam-no adaptando-o a sua propria situacdo e perspetiva...” Nonaka, 1991
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1.1 APRESENTACAO E PERTINENCIA DO TEMA

Na era da economia do conhecimento, torna-se necessario operar um conjunto de mudancas
do ponto de vista da mentalidade inerente ao processo de aprendizagem, para uma légica de
partilha, disseminacdo e construgdo coletiva do saber. De acordo com Carneiro (2001, 2002),
tal s6 é possivel se, individualmente, conseguirmos evoluir para uma logica de novas

competéncias: “Saber ser, saber fazer, saber aprender e saber viver com 0s outros”.

Segundo Castells (2000), a evolucéo tecnoldgica dos ultimos anos aumenta a capacidade de
integracdo, de memodria, a velocidade de processamento e de transferéncia de dados, o que
possibilita melhor capacidade de armazenamento, partilha, disseminacdo da informacédo e

desenvolvimento de novos conhecimentos.

As consequéncias da globalizacdo e os avancgos tecnologicos vieram reduzir distancias,
aumentar a velocidade, e introduzir a intangibilidade de alguns valores na sociedade, o que tem
vindo a causar profundas alterag6es sociais e econdmicas. Do ponto de vista empresarial e da
competitividade, a globalizacdo passou a ser uma preocupacdo das organizacbes a escala
global, na medida em que potencia e acelera a concecao e evolugcédo de produtos, servicos e
processos. Neste contexto, a capacidade e a rapidez a que o ser humano (individual) e
sobretudo as organizacgdes (coletivo) aprendem (capital intelectual), esta a transformar-se na

principal vantagem competitiva das empresas (Drucker, 2000).

Na area das organizagdes surge uma vertente que tem como premissa uma mudanca de
paradigma, que se prende fundamentalmente com duas areas: a primeira diz respeito a rapida
multiplicacdo e transformacéo da informacéo e a segunda a redefinicdo do papel das pessoas
em contexto organizacional decorrente do avanco tecnoldgico (Rodriguez, M., 2006). Esta
mudanca de paradigma impulsionou a criacdo de uma nova area de estudo: a gestdo do
conhecimento. Os resultados desta area de estudo vém potenciar novas formas de acesso,
disseminacéo, partilha e gestdo de conhecimento nas organizagfes (Nonaka, 1991; Nonaka &
Toyama, 2003).

A capacidade de uma organizagao criar, adquirir, interpretar, reciclar informacéo e transforma-
la em conhecimento, retendo-o de forma inovadora, permite-lhe manter uma posicdo de
lideranca no mercado (Garvin, 1998), com implicagBes diretas na performance dos seus

negécios (sustentabilidade).

O dominio do conhecimento cientifico e tecnolégico garante as organizagcdes um valor de
mercado que muitas vezes ndo € mensuravel, mas que esta intimamente relacionado com o
conhecimento que cada ser humano tem (valor intangivel), reflexo da sua cultura, das suas

experiéncias e das suas competéncias.

O conceito de /earning organization surge como uma teoria e pratica capaz de influenciar a
construcdo dos modelos de gestéo, que orientem pessoas e organizacdes nestas novas formas

de interacdo (Senge, 1990; Senge et al, 1997).
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Associado a necessidade de disseminacdo e partilha do conhecimento e num contexto de
formacado profissional, surge nas organizacées a necessidade de formacdo rapida também
designada por formagédo just in time ou rapid learning. Tipicamente este tipo de formacédo é
suportado por uma metodologia de ensino a distancia (e-learning) em regime de autoformacao
(Santos, 2010).

Neste ambito é fundamental compreender o conceito de construgdo do conhecimento, a fim de
poder adotar modelos de gestdo ajustados a uma melhor e maior rentabilizacdo do capital

intelectual.

De acordo com dados publicados em 2010 sobre o estado da arte do mercado de e-learning
Kineo (2010), 37% de toda a carga horaria de formacao ministrada nas organizacées em 2009
envolveu tecnologia eletrénica (o valor mais alto desde a data de inicio da realizacdo deste tipo
de estudos sobre o mercado do e-learning), o que evidencia a clara aposta em solucdes deste
tipo para suportar cenarios de aprendizagem. Regista-se igualmente uma tendéncia para a
interacéo face a face presencial diminuir. Este facto, de acordo com Pat Galagan (Kineo, 2010),
deve-se a diversidade da oferta de e-learning existente (diversas metodologias e tecnologias
para suportar a atividade da formacgdo, nomeadamente rapid learning, blended learning e

solucdes de aula virtual sincrona com transmisséo de video e audio).

Relatérios publicados mais recentemente (entre 2011 e 2013) sobre o estado do mercado de e-
learning (Kineo, 2012; Berkery, 2013; Patterson et al, 2010) evidenciam uma rutura com os
modelos de e-learning mais classicos e a adogéo de novos métodos e técnicas, alinhados com

estratégias de aprendizagem ao longo da vida.

“A medida que o tempo dedicado a educacdo se confunde com o tempo de vida de cada um,
0S espagos educativos, assim como as ocasibes de aprender, tendem a multiplicar-se. O
ambiente educativo diversifica-se e a educagdo abandona novo os sistemas formais para se
enriguecer com a contribuicdo doutros atores sociais.” (UNESCO, 2003)

Esta evolucdo esta em linha com a politica proposta pela Comisséo Europeia, a qual definiu no
seu (ltimo programa onde figuram as estratégias prioritarias em termos de investigacdo e
desenvolvimento na area da aprendizagem ao longo da vida para 2013-2014 os seguintes

objetivos:

The general objective of the programme, as set out in Article 1.2 of the programme Decision, /s
"to contribute through lifelong learning to the development of the European Union as an
advanced knowledge-based society, with sustainable economic development, more and better
Jobs and greater social cohesion, while ensuring good protection of the environment for future
generations”. In particular, it aims to foster interchange, cooperation and mobility between
education and training systems within the European Union so that they become a world quality
reference. (UNESCO, 2013)

O CEDEFOP (European Centre for the Development of Vocational Training), engquanto

entidade que contribui para a operacionalizacdo dos programas e linhas de investigacdo
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determinadas pela Comissdo Europeia, publicou recentemente’ no seu relatério sobre
“Vocational education and training research in Europ€’ que a tendéncia para as empresas
darem formacdo aos seus ativos humanos é mais forte em grandes empresas do que em PME
(independentemente da sua area de atividade ou tempo de existéncia). Uma das razdes
apontadas pelos autores deste estudo para este facto prende-se com questdes de
sustentabilidade financeira e atribuicdo de uma menor prioridade ao conhecimento como
investimento para a organizacdo. Por outro lado, a maior parte das organiza¢gfes que, na Unido
Europeia investe em formagdo para os seus ativos humanos, refere que essa formacgao é
critica para garantir a performance econdémica, na medida em que existem evidéncias que
estes colaboradores contribuem positivamente para o aumento do processo de producéo e
inovacdo na empresa. De igual modo, também é possivel observar que empresas que fazem
este investimento em formacao tendem a diversificar os modelos e metodologias com que

operacionalizam o seu plano de formacao.

“The analyses indicate that formal, non-formal and informal learning in enterprises — measured,
among other things, as the proportion of companies providing training, employee participation in
training and the costs of continuing vocational training (CVT) as a percentage of total labour
costs (all part of the ‘human capital formation factor’ referred to in this study) — correlates
positively with innovation performance. Accordingly, the results suggest that task complexity
and human capital formation in enterprises are the two main driving factors for innovation
performance. (CEDEFOP, 2012)

Este facto sugere que é premente identificar uma estratégia que permita, as organizacdes e a
populacdo em geral, beneficiar da aprendizagem ao longo da vida como ferramenta e
instrumento determinante e catalisador para evoluir o ecossistema de inovagdo e performance

socio-financeira onde estes agentes se posicionam.

Do ponto de vista metodolégico, esta reconfiguracdo de modalidades amplia o potencial de
transferéncia de conhecimento, pois permite considerar mais contextos para operacionalizar a
formagdo. Os cenarios desenhados para esta evolugdo assentam nos seguintes pilares
conceptuais: aprendizagem formal; aprendizagem néo formal e informal; /fearning on demand e

experimental learning.

No que concerne a aprendizagem formal, perspetiva-se uma consolidacdo das areas em que
as organizacfes devem continuar a investir nesta metodologia, assim como a identificacao de
areas em que a formacéo pode ser operacionalizada noutro formato. Esta identificacdo tem
vindo a estimular o aumento do blended /learning (metodologia mista, que combina
aprendizagem a distancia com momentos de formacédo presencial) e também da sala de aula
virtual, face ao decréscimo da formagéo presencial (reforca a tendéncia apresentada em 2010).

E também possivel observar que o desenho da formag&o a distancia tende a evoluir para um

! http://www.cedefop.europa.eu/EN/Information-services/Cedefop-Publications.aspx
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registo mais granular, linear e com maior riqgueza na tipologia de materiais que integra

(multimédia, video, jogos, audio).

Na éarea da aprendizagem ndo formal e informal, os dados sugerem um foco maior no
formando enquanto potencial criador de conteddos, uma maior desagregacdo de recursos com
perfil similar aos de suporte a aprendizagem formal, uma forte valorizagdo dos motores de
pesquisa, sobretudo com base seméntica para encontrar recursos de conhecimento e uma
desfragmentagcdo do espagco onde se processam essas interacfes, com orientacdo para a

mobilidade.

Os cenarios de /earning on demand evidenciam uma aposta clara para a aquisicdo de
conhecimento mais instrucional, nomeadamente sobre produtos, servicos e também sobre a
area das engenharias e das ciéncias mais exatas. Estes cenarios privilegiam recursos de
conhecimento com duragdo curta, com riqueza multimédia, desenvolvidos semanticamente
proximos do conceito de objeto de aprendizagem e mais distantes do formato curso. Trata-se
de um cenario que da primazia a mobilidade e que faz refletir esse contexto na adequacgédo dos

materiais ao meio em que séo disponibilizados.

O ultimo contexto apresentado, de experimental learning, propde uma alteracdo mais profunda
nos papéis subjacentes ao processo de formacao, na medida em que reposiciona o formando
como potencial conceptor, valorizando para o efeito todo o conhecimento e experiéncia que
este adquire nos varios contextos em que se posiciona e interage, nomeadamente com 0s
colegas e com a organizagao onde tem vinculo profissional (Vensson et al, 2004). Sdo também
elencadas experiéncias enquadradas no contexto do e-learning, em areas como 0 assessmernt

e 0 coaching, utilizando para o efeito uma mistura de técnicas e métodos.

A fronteira entre estas metodologias € bastante reduzida e em alguns contextos a tendéncia
sera mistura-las, sempre com o objetivo de estimular e promover a aprendizagem ao longo da

vida e cruzar estes principios com a estratégia de gestéo de conhecimento das organizagdes.

Para que esta rutura se processe € necessario que o parque tecnoldgico que suporta estas
metodologias também sofra uma mutacdo e se reinvente funcionalmente para dar resposta a

novas necessidades de formacéo, instrugdo e comunicacéo.

Para dar resposta a estes contextos de aprendizagem tém vindo a ser desenvolvidos os
Learning Management Systems (LMS) que assumem um papel preponderante nas
organizacfes, uma vez que, entre outras funcBes, agregam a maior parte da atividade
pedagédgica inerente ao cenario de formacdo profissional. Trata-se de sistemas que fazem
parte da estratégia de gestdo do conhecimento das /earning organizations e que podem estar
integrados com outros sistemas, tecnologias e servicos. Para além dos LMS, as organizacdes
tém também ao dispor os LCMS (Learning Content Management System) e os sistemas de
objetos de aprendizagem, também designados portais de /earning objects ou LOR (Learning

Object Repository).
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Estes sistemas n&o disponibilizam, habitualmente, mecanismos funcionais de pesquisa
seméantica, os quais permitem ao utilizador encontrar informacdo mais rapidamente,
necessidade e simultaneamente caracteristica de um colaborador da era do conhecimento,
também designado por “knowledge worker’, facto que tem alavancado a inovagao exploratoria
sobre ecossistemas digitais que assumam este perfil funcional, muito proximo conceptualmente

dos sistemas de objetos de aprendizagem (Santos et al, 2010).

Do ponto de vista da categorizacdo deste tipo de sistema, considera-se importante referir que
semanticamente um portal de objetos de aprendizagem tem algumas semelhancas na 6tica da

I6gica e funcionalidades que apresenta com um LCMS.

Os mecanismos funcionais que existem num sistema desta tipologia s&o regularmente
desenhados a partir de um referencial de requisitos que se definem na fase de concec¢éo e que
correspondem, na maioria dos casos, as necessidades especificas para um ou varios cenarios
de utilizacao. Nesta perspetiva, uma funcionalidade nédo é especificada a partir de um fluxo de
comunicacao, mas sim a partir de uma necessidade de operacéao final (funcionalidade global).
A implementacao destas funcionalidades é efetuada sob um referencial técnico e com recurso
a um conjunto de orientagBes conceptuais e técnicas do dominio da usabilidade e do HCI

(Human Computer Interaction).

A juncdo da necessidade de formacao just in time para cenarios de autoaprendizagem com
mecanismos de pesquisa seméantica de informacao, aliada a forte necessidade de reutilizacdo
de material pedagdgico, esteve na base das motivacdes que conduziram ao desenvolvimento
de um portal de Learning Objects — PoLO pela Portugal Telecom Inovacdo (PTIN) e pela
Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade de Coimbra em 2009 (Santos et al,
2010).

O principal objetivo do projeto PoLO consistiu na exploracao de técnicas e metodologias de
integracdo e gestdo de conhecimento para a geracdo de objetos de aprendizagem, que
pudessem servir de base para a constante necessidade de disponibilizacdo de material

pedagoégico (num cenario de formacao rapida ou just in time).

O projeto consistiu no desenvolvimento de um protétipo (figura 1) que aplica técnicas da Web
semantica, da Inteligéncia Artificial e da Web 2.0. em ambiente de uma Learning Organization
suportados pelo LMS FORMARE?®. Um dos principais problemas que este projeto pretendia
resolver, prendia-se com a necessidade de integrar dados de diferentes sistemas de gestédo de
aprendizagem (LMS e LCMS) e permitir reutiliza-los no processo de gestéo e desenvolvimento

de objetos de aprendizagem.

Neste contexto, o projeto estudou a integracdo conceptual e tecnolégica de servicos,
informacdo e varios atores em ambientes de desenvolvimento de conteldos para

aprendizagem a distancia.

? Sistema de Gestéo de Aprendizagem desenvolvido pela Portugal Telecom Inovagéo
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O projeto decorreu em simultdneo com a investigacdo de suporte a esta tese, beneficiando de
ciclos iterativos de melhoria continua suportados nos resultados obtidos nas diversas fases de
recolha de dados. A sua evolucao para uma versdo posterior decorreu em simultdneo com a
segunda fase de recolha de dados desta investigacdo e seguiu 0 mesmo racional de
desenvolvimento.
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Como resultado destes projetos foi ainda desenvolvido um protétipo designado COLOR —
Collaborative Learning Objects Repository, que funciona como um portal de objetos de
aprendizagem integrado com outros sistemas da organizacdo, designadamente com o sistema
de gestdo de conteudos (LCMS), que se encontra atualmente num segundo ciclo de

desenvolvimento na PTIN para ser transformado em solu¢cao comercial.

Este estudo tem por objetivo propor e validar um modelo que identifique e sistematize os fluxos
comunicacionais mais relevantes em sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem. A
relevancia desses fluxos foi considerada com base na percecdo da sua eficacia formativa

manifestada por utilizadores/agentes desse tipo de sistemas.

A existéncia deste modelo permitird a concecéo e desenvolvimento mais assertivo de solu¢cdes
digitais de suporte a aquisicdo de conhecimento just in time em cenario organizacional, na
medida em que contribui ndo s6 para aumentar o conhecimento sobre as expectativas em
termos funcionais na perspetiva dos utilizadores acerca de sistemas colaborativos de objetos
de aprendizagem, como também permite o entendimento do fenémeno comunicacional, como

ferramenta de suporte a especificacao e desenho de solugdes desta natureza.

A validacao do modelo proposto focou-se na percecédo da eficacia formativa que os agentes
tém dos fluxos comunicacionais que o modelo permite estabelecer. Toda a dinamica de
interacdo do ponto de vista da usabilidade e HCI, assim como a validacdo da eficacia
pedagdgica da aprendizagem em sistemas desta tipologia ndo foram objeto de investigacéo
neste estudo.

Numa perspetiva global, a investigacdo efetuada pretendia compreender de que forma a
sistematizacéo e caracterizacdo das necessidades comunicacionais existentes em sistemas de
suporte a formacdo, pode contribuir para enriquecer as funcionalidades que estes sistemas

disponibilizam.
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Este estudo foi contextualizado em ambiente real de aprendizagem, no &mbito organizacional
da Portugal Telecom Inovagéo, onde o prototipo final do sistema fez parte de um estudo piloto

realizado com utilizadores e materiais pedagdgicos internos ligados a area tematica das

telecomunicac®es e do desenvolvimento de software.

1.2 MOTIVAGAO

A motivacdo para o desenvolvimento do trabalho aqui apresentado resulta, em grande parte,
da participacdo da investigadora num conjunto de projetos de investigacdo e desenvolvimento

ligados a inovacao nos processos de aprendizagem e formacdo em contexto organizacional.

O seu percurso profissional esteve sempre ligado a area da formacdo, comunicacéao,

tecnologia, usabilidade, interacdo e inovacao nos processos em ambiente empresarial.

A participacdo no desenvolvimento de uma reestruturacdo de um Learning Management
System (LMS Formare) foi o principal fator que impulsionou o interesse nesta area e que, por
motivos de evolugcdo do proprio sistema e conjuntura estratégica do negécio, conduziu a
participagdo no processo de desenvolvimento de contetdos educacionais multimédia para

formacao e e-learning.

A area de desenvolvimento de conteidos multimédia é bastante rica na sua dimens&o de
construcdo e de impacto, sobretudo do ponto de vista do contexto onde é inserida, na medida
em que compreende um conjunto de preocupac¢des multidisciplinares, desde a formacéo,
passando pela programagdo, pedagogia, interacdo, usabilidade, até as metodologias de
ensino/aprendizagem. A riqueza desta area motivou o estudo aprofundado de alguns
componentes deste processo, nomeadamente o ciclo de desenvolvimento de eConteddos, o
processo de instructional design e os standards e mecanismos de normalizacéo, tais como o
SCORM, IMS e AICC. Neste contexto, foram produzidos papers que reportam estas
preocupacdes e estudos, elencando os principais resultados obtidos em contexto real de

aprendizagem (Santos et al, 2005, Santos & Moreira, 2006).

Paralelamente e tendo em conta a crescente valorizagdo do capital intelectual como a principal
vantagem competitiva das organizacbes, a Portugal Telecom Inovacdo iniciou o
desenvolvimento de um conjunto de sistemas que visavam dar resposta as necessidades de
uma /earning organization, nomeadamente: sistema de gestao de formacéo (SGF); sistema de
gestdo de conteudos (LCMS) e um sistema de gestdo de competéncias — PEGAC (Ponte et al,
2008).

Todos estes projetos foram desenvolvidos em contexto de inovacao exploratéria, dando origem

a protétipos funcionais que, mais tarde, vieram a integrar-se nas solu¢ées da organizacao.

Uma das principais preocupacdes que esteve sempre na base do desenvolvimento destes

projetos foi a necessidade de responder e, em alguns casos, antecipar as necessidades do
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mercado. Neste sentido, considera-se importante referir que a metodologia de implementacéo
destas solugcBes tem um caracter iterativo, numa estratégia de melhoria continua. Este facto foi
0 que mais contribuiu para a selecdo da metodologia de investigacdo-acao para aplicacdo

neste estudo (apresentada no capitulo 2).

A medida que estes sistemas foram sendo integrados, a necessidade de informac&o e partilha
do conhecimento foi crescendo, bem como o desenvolvimento de conteddos multimédia
normalizados para rapid learning. Foi neste enquadramento que se iniciou o desenho do
projeto PoLO (Portal de Learning Objects) em parceria com a Universidade de Coimbra.
Temporalmente, o marco de inicio do presente estudo registou-se em simultineo com o
desenvolvimento do projeto POLO, o qual evoluiu com a integracdo direta dos contributos

desta investigacéo.

O projeto POLO foi desenvolvido para dar resposta a necessidade de formacéo permanente
num conjunto de tematicas tecnolégicas dentro da empresa. Contrariamente aos projetos e
iniciativas desenvolvidas nesta area (repositérios de objetos de aprendizagem), que se
aproximam conceptualmente de bibliotecas digitais e de cenarios de aprendizagem
colaborativa em ambiente de Web 2.0, o PoLO assumia-se como um sistema fechado,
orientado a autoaprendizagem, oferecendo ao utilizador formacdo estruturada
pedagogicamente em formato de objetos de aprendizagem, a qual Ihe permite adquirir

determinadas competéncias, formacao essa que pode ser procurada e/ou sugerida.

Os resultados alcancados durante a realizagado desta tese contribuiram para a evolugdo do
conceito do sistema POLO, de uma logica fechada e de autoformacdo para uma ldgica
centrada no objeto de aprendizagem e no formando, num ambiente de colaboracéo, partilha e
disseminagdo do conhecimento. Pretende-se que estes resultados funcionem como um
contributo efetivo para a evolucdo conceptual e tecnolégica de sistemas desta tipologia, em
particular para ambientes organizacionais, num registo de formacédo profissional, pensado e

implementado com uma légica comunicacional envolvente.

1.3 ORGANIZAGAO DA TESE

A presente tese encontra-se organizada em sete capitulos.

Este primeiro capitulo tem como principal objetivo identificar o enquadramento cientifico,

contextualizar a tematica e justificar a sua pertinéncia.

No capitulo dois, apresentam-se 0s objetivos, as questbes e hip6teses de investigacdo, bem

como a metodologia geral adotada para operacionalizar este estudo.

O capitulo trés apresenta o levantamento do estado da arte atual, o enquadramento tedrico
organizado de acordo com as trés principais areas tematicas que enquadram o racional da

pesquisa efetuada e que, em consequéncia, pautaram a proposta de um modelo de fluxos de
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comunicacdo para sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem desenvolvido,
nomeadamente: contextos de aprendizagem; processos de comunicacdo e interacdo; espacos

e sistemas de formacéo e aprendizagem.

O capitulo quatro descreve a aplicacdo das diversas técnicas de recolha de dados junto dos
utilizadores finais e respetivos resultados alcangcados, num modelo de investigacdo-acao de

natureza antecipatéria.

Os resultados desta fase culminaram na definigdo de um modelo de analise, que funcionou
como bussola para a proposta de um modelo de fluxos de comunicacao para um sistema de

objetos de aprendizagem colaborativo, descrito no capitulo cinco.

O capitulo seis descreve o processo de concecéo, desenvolvimento, implementacéo e teste do
protétipo do sistema desenvolvido e apresenta uma analise detalhada sobre os resultados

obtidos, cruzando-os com as fases anteriores de recolha de dados.

No capitulo sete séo sistematizadas e discutidas as conclus@es, linhas de trabalho e de

investigacao futuras e também analisadas as limitacdes deste estudo.

Em anexo sdo apresentados diversos documentos e informacao relevantes, incluindo todos os
instrumentos de recolha de dados desenvolvidos e aplicados, bem como todos os dados

recolhidos.






CAPITULO 2 - OBJETIVOS E METODOLOGIA

“(..) a pesquisa de métodos mistos é definida como aquela em que o investigador
coleta e analisa os dados, integra os achados e extrai inferéncias usando
abordagens ou métodos qualitativos e quantitativos em um Unico estudo ou projeto
de investigacdo”,

Creswell, 2013
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2.1 OBJETIVOS DO ESTUDO

O principal objetivo deste estudo é a concecdo e validacdo de um modelo que identifique e
caracterize os fluxos comunicacionais mais relevantes em sistemas colaborativos de objetos de
aprendizagens (OA). A relevancia desses fluxos foi considerada com base na percecédo da sua

importancia formativa, tal como a manifestada por utilizadores/agentes deste tipo de sistemas.

Com vista a operacionalizar o objetivo geral definido para este trabalho, foi realizada uma
investigacao tedrica que enquadra a tematica em analise, quer do ponto de vista conceptual,
quer do ponto de vista aplicacional. A componente empirica teve como base a especificacdo e
o desenvolvimento do protétipo funcional de um sistema de /earning objects (COLOR -
Collaborative Learning Objects Repository), que foi testado em cenario interorganizacional com

utilizadores reais de sistemas de gestao de aprendizagem (LMS).

Enquadrada numa area de fronteira entre as ciéncias e tecnologias da comunicacdo e da
formagdo ao longo da vida, importa definir com maior granularidade as areas em que este
estudo recebe e da contributos, identificando assim sinergias transdisciplinares para a

consolidac&o dos resultados que se pretendem obter na investigacao:

e Contextos de aprendizagem: A revisao de literatura nesta area sistematiza informacéo
sobre a caracterizacao do contexto no qual estes sistemas de aprendizagem e gestao
do conhecimento surgem, bem como apresenta informacéo relevante sobre as
principais metodologias de ensino/aprendizagem em ambiente de formacé&o
profissional. Pretende-se igualmente obter pistas sobre a caracterizacdo do conceito de

objeto de aprendizagem e cenarios de interacdo em ambiente de autoaprendizagem.

e Processos de comunicacdo e interacdo: Os processos da comunicacao que foram
objeto de analise decorrem em contexto digital de formacao e aprendizagem, area que
apresenta um espectro muito vasto de investigagdo, pois aglomera tematicas que vao
desde as metodologias de aprendizagem até aos cenarios de interacdo. No contexto
deste estudo revela-se fundamental refletir sobre os processos da comunica¢éo, huma
perspetiva formal e estrutural, como um dos pilares do desenho de sistemas de suporte
a aquisicao de conhecimento, identificando para o efeito as principais teorias e

modelos e respetivos componentes.

e Espacos e sistemas de formacédo e aprendizagem: a reviséo de literatura efetuada para
esta area pretende ampliar a identificacdo dos sistemas e tecnologias mais comuns de
suporte a gestdo da aprendizagem mediada por tecnologia, bem como a sua ligacéo as
designadas learning organizations. Uma vez que o estudo realizado incidiu sobre
cenarios organizacionais e porque o contexto em que as aprendizagens se suportam e

a comunicagdo se estabelece é de importancia fulcral, foi efetuado um levantamento
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sobre os principais modelos e teorias de gestdo do conhecimento organizacional, tendo

por foco as questBes da comunicagao.

N

Esta diversidade de areas do saber implica que sejam definidos limites no que respeita a
abrangéncia de cada uma delas na resposta as questfes de investigacdo. Neste sentido,
considera-se importante referir que nem o conceito de objeto de aprendizagem implementado
no protétipo e a partir do qual a investigacdo decorreu, nem o modelo pedagdgico que esta

implicito no sistema ndo foram objeto de estudo.

2.2 QUESTOES DE INVESTIGAGCAO

Tendo como objetivo contribuir para o preenchimento do referencial conceptual relativo aos
agentes e fluxos comunicacionais em sistemas de objetos de aprendizagem e na sua potencial
relevancia para a definicdo de mecanismos funcionais que os suportam, realizou-se um estudo
baseado no sistema de objetos de aprendizagem COLOR, num cenario de projeto-piloto tendo
como foco as seguintes questdes de investigacao:

Que fluxos comunicacionais sdo relevantes na dindmica de interacdo entre os diversos agentes de um sistema
de objetos de aprendizagem colaborativo?

Q1

Que processos sdo necessarios para operacionalizar os fluxos comunicacionais que se estabelecem entre os
diversos agentes do sistema?

Q2

Q3 Que percecao tém os agentes de um sistema de objetos de aprendizagem da influéncia desses fluxos na
eficacia formativa do mesmo?

Associados ao objetivo geral e com vista a dar resposta as questdes de investigacdo definidas,
identificaram-se 0s seguintes objetivos especificos como base para a generalizacdo de um

modelo de fluxos de comunicacao para sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem:

e Identificar e caracterizar agentes, fluxos e mecanismos de comunicagcdo num sistema

de objetos de aprendizagem;

e Identificar as tipologias, niveis, dominios de interacdo e mecanismos de comunicacao

predominantes nos fluxos mais relevantes do sistema;

e Identificar os fluxos de comunicacéo predominantes na interacédo entre utilizadores e

objetos de aprendizagem;

e Analisar a percecao da eficacia formativa dos fluxos de comunicagao na perspetiva dos

agentes do sistema.
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2.3 METODOLOGIA DE INVESTIGACAO ADOPTADA NESTE ESTUDO

“... Research design is defined by Easterby-Smith et al. (1990, p. 21) as, ... the overall
configuration of a piece of research.: what kind of evidence is gathered from where, and how
such evidence is interpreted in order to provide good answers to the basic research question/s].

It follows logically that the first step is to define the basic research questions. These should be
defined narrowly enough so that the research is focused and broad enough to allow for flexibility
and serendipity.” (Collins, 2010)

A investigacdo pode caracterizar-se, de um modo geral por utilizar conceitos, teorias, técnicas
e instrumentos com a finalidade de dar resposta aos problemas e as interrogagdes que se

levantam nos mais diversos ambitos de trabalho (Nogueira, 2001).

Atendendo ao facto da natureza deste estudo ser predominantemente de indole qualitativa,
dado que se pretende que exista espaco para analise, interpretacdo e reflexdo, mas também
porque integra uma analise mais orientada a objetivos concretos, foi adotada uma abordagem
mista, que concilia metodologia qualitativa com quantitativa (Creswell, 2003, Quivy &
Campenhoudt, 2008).

Ainda de acordo com Creswell (2013), existem diversos tipos de projetos enquadrados nos
métodos mistos de pesquisa. Este estudo seguiu o fluxo de implementacdo de um projeto
paralelo convergente onde a coleta de dados quantitativos e qualitativos se cruza no tempo de
acordo com a estratégia do investigador e onde se comparam e/ou relacionam os dados
obtidos, para posterior cruzamento e interpretacdo. Esta abordagem implica a andlise

independente dos dados para serem cruzados na fase de interpretacao.

No que diz respeito ao desenho metodologico, a investigagdo decorreu em duas grandes fases:
a primeira fase centrou-se na concecdo e desenvolvimento de um modelo que permitiu
sistematizar os fluxos mais relevantes no sistema e a segunda, de caracter mais pratico, onde
se fez a concecdo, desenvolvimento e validacdo do prototipo deste sistema em contexto

interorganizacional.

A execucdo deste plano metodoldgico foi suportada, na primeira fase, numa estratégia do tipo
investigacdo-acdo de natureza antecipatéria (Antecipatory Action Research) e, na segunda
fase, numa abordagem do tipo design research, como metodologias de investigacdo
orientadoras, dado que se pretendia com esta investigagédo estudar o potencial transformador
das praticas de aprendizagem através da sistematizacdo e integragdo de novos conceitos de

base comunicacional em sistemas de objetos de aprendizagem (Brown & Mclintyre, 1981).

Do ponto de vista temporal (figura 2), este estudo decorreu entre 2009 e 2013. Considera-se
neste horizonte temporal, todos os artefactos, projetos e tarefas que contribuiram para a

construcédo e validacao do modelo de fluxos que pautou os objetivos desta investigacao.

A cada uma das fases de investigacdo estdo associados diversos instrumentos de recolha de

dados, os quais permitiram a implementacdo de uma abordagem iterativa de melhoria continua
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na sistematizacdo do modelo e no desenvolvimento do piloto. Foram também incluidos nesta
vista temporal os projetos de investigacdo e desenvolvimento que acompanharam e

suportaram o desenvolvimento do protétipo do sistema para validacdo na fase de piloto.

Esta investigagdo foi executada tendo por base o racional das metodologias de user centered
design, cujo posicionamento cientifico tem origem na norma I1ISO 9241-210:2010° a qual coloca

o utilizador final no centro do processo.

Investigacédo/doutoramento (2009-2013)

Questionario
expectativas

Conceito

Entrevistas

Contexto profissional

Ano 1 Programa
Doutoral

Enguadramento Modelo de fluxos de
cientifico comunicacio

Workshop

- Desenvolvimento
Reviséo estado arte e

Execucéo do piloto

Questionario de satisfacdo

Andlise e tratamento
‘ dados

Conclusfes

2009-‘2010 201172012

Il
2010-2011

|
2012-2013

Figura 2: Vista temporal do estudo metodologico (fases e componentes)

Em 2009-2010, fruto do trabalho desenvolvido pela investigadora em contexto profissional nas
areas tematicas onde se inscreve esta investigacéo, surge o conceito de suporte a este estudo
e inicia-se o primeiro ano do programa doutoral, ao mesmo tempo que decorre o projeto de 1&D
PoLO I.

O segundo ano da investigacdo (2010-2011) comegou com a execu¢do de um conjunto de
atividades de recolha de dados, seguida da revisdo do estado da arte. Com base numa parte
do trabalho desenvolvido teve inicio o projeto de I&D PoLO I, o qual foi desenvolvido com
contributos diretos advindos das diversas atividades de recolha de dados executados na

primeira fase do plano metodolégico.

No terceiro ano da investigagéo (2011-2012) executaram-se atividades de recolha de dados do
ambito das duas fases definidas no plano metodologico e procedeu-se a concegdo e

desenvolvimento do prot6tipo funcional do sistema, com o desenvolvimento do projeto COLOR.

® http:/www.iso.org/iso/homef/store/catalogue_ics/catalogue_detail_ics.htm?csnumber=52075
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A Ultima fase da investigagédo (2012-2013) comega com a execucao do piloto (com base no
prototipo do sistema desenvolvido - COLOR), seguida de um questionario de satisfagédo sobre
a participacao no piloto. Com base nesta informacéo, procedeu-se ao tratamento e analise dos

dados para redacao das conclusdes da investigacao.

No desenho da abordagem metodolégica emergiu o conceito de triangulacao (Gorard & Taylor,
2004), como base flexivel, complementar e multidimensional para a analise de diversas fontes
de dados (como o questionario, a entrevista e o card sorting) e triangulacdo de dados

recolhidos junto de utilizadores de diversos sectores de atividade.

O objetivo associado ao levantamento multidimensional prende-se, por um lado, com a
relevancia da imersdo do dominio teérico no dominio pratico e real, que é o contexto dos
utilizadores finais desta tipologia de sistemas e, por outro, na importancia de perspetivar os
dados numa logica de convergéncia informacional para se obter uma perspetiva mais

consistente, ampla e assertiva dos resultados alcancados (Hammersley, 2008).

A reflexdo que suporta este processo é baseada na recolha de evidéncias, pelo que as
técnicas de recolha de dados sédo particularmente relevantes neste contexto. Por outro lado, a
sua especificidade obriga o investigador a efetuar um exercicio mais detalhado de simulagdo
de problemas para tentar encontrar o maior nimero de hip6teses a integrar na proposta

conceptual que esta a elaborar.

23.1 Fase 1 da Investigagdo: Proposta de um modelo de fluxos para um sistema de
objetos de aprendizagem colaborativo

Com o objetivo de complementar o estudo tedrico referente aos principais agentes e fluxos de
comunicacdo num sistema de objetos de aprendizagem colaborativo, e com o intuito de iniciar
um contacto de proximidade com potenciais utilizadores, que permitisse recolher dados com
vista a especificacdo do modelo conceptual do protétipo, foi realizado um conjunto de
atividades suportadas em diversas técnicas metodolégicas de recolha de dados, com atuais

utilizadores de solucdes de gestao de aprendizagem, como os LMS.

No contexto deste estudo, a aplicacdo destas técnicas inscreve-se num ciclo de investigacéo-
acdo de natureza antecipatéria (Creswell, 2003; Elliot, 1991), uma vez que nao existe
experiéncia efetiva dos utilizadores com a tipologia do sistema que é objeto de estudo, nem
dados solidos advindos da revisédo do estado da arte que permitissem alavancar a investigagcdo
num marco temporal e cientifico diferente. Ao fecho deste ciclo, sucede uma nova fase de
design research, que integra os dados desta fase em ciclos iterativos de melhoria continua do

desenvolvimento do produto que € objeto de estudo.

Esta metodologia de investigacdo (investigacdo-acdo de natureza antecipatéria) é cada vez
mais utilizada em cendrios onde a inovagdo e a mudanca sédo constantes, tais como 0s /mass
media (Hearn et al, 2009). Do ponto de vista operacional, tipicamente a implementacdo desta

metodologia é realizada em equipa, pois considera-se que o grande potencial de descoberta e
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sistematizacdo de respostas as questdes de investigacdo é mais eficaz quando contempla

diversidade de perspetivas de analise (Hearn et al, 2009).

Os principais objetivos que se pretendem alcancar nesta fase do estudo consistem na
construcdo de uma matriz de resposta as questbes de investigacdo, preferencialmente
organizada por categorias, e na construgdo de uma proposta de modelo de analise dos fluxos
comunicacionais para um sistema colaborativo de gestdo de objetos de aprendizagem. Os
resultados parcelares obtidos em cada uma das atividades de recolha de dados foram
integrados progressivamente na especificacéo e conceg¢do do protétipo funcional, que decorreu

em paralelo com esta primeira fase da investigacao.

A primeira atividade realizada no d&mbito da primeira fase de investigacéo foi um workshop com
potenciais utilizadores desta tipologia de sistemas. Os principais objetivos associados a esta
atividade centravam-se na analise do racional informacional apresentado sobre o projeto PoLO,
enquanto base para a criagdo de um portal de objetos de aprendizagem e respetivo potencial

de integracdo nas organizacdes que participaram no workshop.

Complementarmente, foi também foco de andlise a identificacdo das principais caracteristicas
que um sistema de objetos de aprendizagem deve integrar, quer do ponto de vista de perfis de
utilizador, como também do ponto de vista de requisitos funcionais, modelo de navegacao e

regras de negécio associadas.

Com base nos dados recolhidos nesta atividade, procedeu-se a elaboracéo de um questionario
de expectativas sobre a matriz de funcionalidades elaborada com vista a obter informacé&o
relevante para o desenho do modelo e consequente execucdo das entrevistas com utilizadores

finais.

A construcao da proposta de modelo de analise de fluxos comunicacionais foi igualmente
suportada por uma analise a sistemas similares existentes no mercado do ponto de vista das
funcionalidades que disponibilizam e do modelo pedagégico e de interacdo que lhe esta

subjacente.

A investigacdo-acao de caracter antecipatério foi considerada vantajosa, na medida em que
permite a construcdo de um desenho de respostas a partir de um quadro colaborativo de
participagdo, potenciando a descoberta de funcionalidades pois ndo estd condicionada a

nenhum referencial final do sistema.

Para consolidar esta visdo, operacionalizou-se uma atividade de card sorting no fecho de cada
entrevista, com o objetivo de recolher referéncias em termos de modelo mental de organizacéo

da informacao na perspetiva do utilizador final.

A Investigacdo-acdo considera o processo de investigacao em espiral, interativo e focado num

problema, visando o aperfeicoamento sistematico do objeto de estudo (Esteves, 1986).
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O ciclo da investigagdo-acéo é constituido trés fases (fase de planificacdo; fase da agéo e fase
de reflexao) que se repetem em varias iteracdes conforme os resultados obtidos e que de
acordo com Esteves (1986) obedece ao diagrama da figura 3:

Etapa preliminar l

Accdo e observagdo Icm:m"gs‘:":;.sm

1° Ciclo / \/

Rellexda inicial

Flaneamento
da acgdo
~——¢—__Definigdo do problema

e do seu confexto

-

Acca b _é___,_.— 'Avulhqdo\\
ccdo e observagdo

2° Ciclo Redefinicdo
Flaneamento
'da negae do problema

—_— e

3* Ciclo

4° Ciclo

_— Rume @ reselugde
Q_q do problema

Figura 3: O ciclo da investigacdo-acdo (Fonte: Fernandes, 2006)

Os principais objetivos desta metodologia sdo a investigacdo (melhorar a compreensédo do
objeto de estudo por parte do grupo que estd a fazer a analise) e a agdo (visa operar

mudancas no sistema ou na organizacdo baseadas nos resultados obtidos na investigagéo).

A operacionalizacdo desta metodologia baseou-se em trés etapas complementares, que de

acordo com Pérez Serrano (1994) apresentam a seguinte sequéncia:

e |dentificacdo da problematica
e Elaboracdo de um plano de acéo e respetivo modo de funcionamento
o Reflexdo, Interpretagéo e integragéo dos resultados

Nesta primeira fase de investigacdo-acdo (de natureza antecipatéria), para o conjunto de
técnicas de recolha de dados selecionado, apresenta-se na tabela 1 as atividades realizadas e
0s respetivos dados recolhidos:

Tabela 1. Visdo integrada das atividades de recolha de dados realizadas na primeira fase da investigagdo

Desenho de uma Questionario Pré-
potencial matriz de entrevista Entrevista Card sorting
funcionalidades (expetativas)

Recolha das Matriz com sugest6es

L‘:J”C'r%',‘g(')dggi% itz Expectativas dos utilizadores sobre: Estrutura,

pro) Grupos de a) Tipologia do sistema CEEPECED @
funcionalidades T principais
Dados b) Principais componentes de um funcionalidades

Recolhidos | Consideracdes | Agentes e respetivos
para o desenho perfis no sistema
de uma matriz Fluxos de comunicagéo

de . i ndo explorados no
funcionalidades | projeto

sistema desta tipologia a disponibilizar

¢) Modelo de funcionamento (perfis, na homepage
componentes e fluxos de comunicagao) do sistema
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2.3.2 Fase 2 dainvestigacdo: Construcdo e validacdo do protétipo

“Design research can indeed result in the positivistic production of beautiful, useful and better
proaducts. But, given a different set of data or expectations, design research can build in an
Inherent criticality that produces provoking, tactical and oppositional results. Design research
can save the newest members of the profession from the soljpsism of youth — the never-ending
allure of exclusively designing for yourself and your friends. And design research can even —
with an even greater level of serendipity than usual — convince clients to do something that they
wouldn’t have had wit or courage to pay for otherwise.” (Laurel, 2003, pag.13)

Com o objetivo de validar os conceitos explorados na primeira fase de investigacéo, quer sobre
as expectativas dos utilizadores face a esta tipologia de sistemas e respetivo modelo de
funcionamento, quer sobre o modelo conceptualizado, foi desenvolvido um protétipo funcional
do sistema que estava a ser objeto de analise e realizado um conjunto de atividades
suportadas em diversas técnicas metodologicas de recolha de dados, junto do grupo de
utilizadores que participou no estudo da fase 1 e que acabou por ser alargado a outros

utilizadores que faziam parte das organizacdes que estavam representadas nesta amostra.

Para a operacionalizacdo desta segunda fase da investigacdo adotou-se o design research
como metodologia de investigagdo, uma vez que posiciona o utilizador no centro do processo e
permite uma aproximacdo seméantica e funcional entre o enquadramento conceptual e a
operagéo funcional. E nesta espiral de influéncia que decorrem processos de melhoria continua

e estimulam a iteratividade de desenvolvimento tecnoldgico do protétipo.

A semelhanca da primeira fase da investigacéo, os resultados que foram sendo obtidos nos
diversos momentos de recolha de dados registados auxiliaram o processo de consolidacéo e
desenvolvimento do modelo e protétipo desenvolvidos. Para a implementacdo desta etapa da

investigacao, procedeu-se a realizacdo das seguintes atividades identificadas na tabela 2:

Tabela 2. Visdo integrada das atividades de recolha de dados realizada na segunda fase da investigagdo

= : : Inquérito por questionéario Pés-piloto
- Execucgéao do Piloto Logs do piloto (satisfagio)

Execucéo de um guido de Avaliacao global do protétipo (modelo de
Dados tarefas (foco num conjunto de funcionamento, principais médulos e
Recolhidos funcionalidades funcionalidades, identificacio de

implementadas) melhorias e evolugéo futura)

Registo de utilizagéo
de funcionalidades
do sistema

2.3.3 Atividades de recolha de dados realizada na primeira fase da investigacao

A propésito de amostra e universo, dizem Pardal & Correia (1995: 88):

“A verificagdo empirica, componente de uma investigacdo social, decorre dos dados colhidos
numa amostra retirada, segundo critérios de amostragem que assegurem representatividade,
de um universo ou populagdo — conjunto de individuos com afinidade e potencial interesse para
0 estudo’.

Como referem Pardal & Correia (1995), a identificacdo das técnicas a aplicar ao estudo tem
uma relacéo direta com o método, cujo centro de decisdo € influenciado nao sé pelo modelo de

analise desenhado na fase inicial, como também pela definicdo da amostra.

20



CAPITULO 2 — OBJETIVOS E METODOLOGIA

A operacionalizacdo do método permite ao investigador a analise das hipéteses identificadas
face a informacao colhida na amostra. Assim, para estes autores, neste ecossistema
metodolégico podem ser consideradas diversas técnicas de recolha de dados no ambito das
ciéncias sociais: observacao, questionario, entrevista, escalas de atitudes e opiniées, andlise

de conteldo, analise documental e seméantica diferencial (Pardal & Correia, 1995).

As técnicas identificadas para cada uma das fases apresentam uma componente fortemente

gualitativa e para fazer a sua analise adotou-se o software Web Qda.

O Web QDA* é um software de analise gualitativa, desenvolvido na Universidade de Aveiro,
gue permite efetuar a andlise qualitativa dos dados recolhidos, nomeadamente entrevistas e
também pecas de informacdo como imagens, cujo objetivo tem uma orientacdo de

agrupamento e classificacao.

Nesta investigacdo, o Web QDA foi utilizado para fazer o tratamento das entrevistas e da
atividade de card sorting que decorreu na primeira fase do trabalho desenvolvido. Nas secc¢tes

seguintes sao detalhadas algumas das técnicas de recolha de dados aplicadas.

2.3.3.1 Workshop

A primeira atividade considerada no desenho metodologico da investigagcdo, consistiu na
realizacdo de um workshop com atuais clientes de solucBes de gestdo de aprendizagem
(LMS). Esta atividade decorreu enquadrada nas Jornadas do sistema de gestdo de
aprendizagem da Portugal Telecom Inovacdo (LMS FORMARE) e contou com a participagéo

de um grupo de diversas organizacfes e sectores de atividade.

O principal objetivo deste workshop era recolher a opinido destes agentes sobre o conceito e
visdo subjacentes aos sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem, mas para um
contexto de formacao profissional. Tal como ja referido, a data ndo eram conhecidos sistemas
desta natureza adaptados para a realidade da formacgédo profissional, mas sim para cenarios
educacionais. Neste sentido, e com vista ao inicio do desenho conceptual do modelo de fluxos
de comunicacao para estes sistemas, tornava-se necessario obter explicitamente ideias do que
deveriam ser esses fluxos. Para o efeito, foi apresentado o racional do projeto que funcionou
como ponto charneira desta investigacdo (Projeto PoLO), com especial foco nos aspetos
relacionados com perfis e grandes grupos de funcionalidades. A partir desta referéncia foram
colocadas questdes sobre aceitacdo e modelo de funcionamento para se poderem recolher

tendéncias em termos de fluxos de comunicacdo entre agentes.

Com base nos dados obtidos no workshop, e tendo em consideracdo os resultados do projeto
PoLO, procedeu-se a sistematizagdo das principais funcionalidades que um sistema desta

natureza devia ter. A elaboracdo desta matriz revelou-se fundamental para a concecao e

4

www.webgda.pt
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desenho do modelo de analise de suporte a esta investigacdo, na medida em que existe uma
relacdo biunivoca de influéncia entre funcionalidades e necessidades comunicacionais.
Perceber o cerne motivacional destas interacBes permite identificar padrdes e recria-los ao
nivel da proposta de modelo de fluxos de comunica¢édo que pauta a especificacdo (funcional e

de modelo de negécio) associada ao desenvolvimento de um sistema desta tipologia.

Trata-se de um instrumento que foi reutilizado diversas vezes ao longo deste estudo, com a
respetiva atualizagdo informacional. Serviu também como suporte para testar a flexibilidade do

modelo de analise que se desenvolveu.

2.3.3.2 Inquérito por questiondrio pré-entrevista

O inquérito por questionario foi a primeira ferramenta estruturada de recolha de feedback
explicito sobre as expectativas dos utilizadores acerca do modelo de funcionamento, perfis e

funcionalidades que um sistema de objetos de aprendizagem colaborativo deve ter.

Pretendia-se recolher o maior nimero de dados possivel para que a conceg¢do do prototipo

pudesse ser iniciada ja de acordo com o modelo de fluxos conceptualizado.

Para garantir que o protétipo estivesse em sintonia com as expectativas dos utilizadores
(considerando a sua diversidade), optou-se por disponibilizar o inquérito a um namero mais

elevado de utilizadores, face ao que participou nas entrevistas na fase seguinte.

2.3.3.3 Entrevista

Com o objetivo de recolher dados acerca da expectativa dos utilizadores sobre sistemas
colaborativos de objetos de aprendizagem e respetivo modelo de funcionamento, foram
realizadas entrevistas a um grupo de utilizadores de diversos sectores de atividade, e que s&o
atuais utilizadores de solugbes de gestdo de aprendizagem (LMS)S. Foram utilizados os
critérios “sector de atividade” e “experiéncia na area do e-learning” como caracteristicas

principais para a selecéo dos participantes deste grupo.

As entrevistas realizadas foram semiestruturadas e de natureza antecipatéria (acerca da
expetativa de utilizacdo do protétipo). Embora tenha sido desenvolvido um guido base para
orientacao e apoio na entrevista, as entrevistas acabaram por assumir um caracter mais flexivel

no ambito associado a cada um dos temas tratados.

Todas as entrevistas foram realizadas individualmente e no local de trabalho de cada um dos

participantes.

® Os utilizadores que integraram o grupo de participantes na entrevista é composto por entidades que sdo atuais

clientes e /ou parceiros da Portugal Telecom Inovagéo.
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2.3.4 Atividades de recolha de dados realizada na segunda fase da investigacéo

2.3.4.1 Execucdao do piloto em cenario real de aprendizagem

Esta atividade consistiu na concecdo, desenvolvimento e execucdo do protétipo sob a forma de
piloto em cenario real de aprendizagem, com um conjunto de colaboradores de empresas de
diversos sectores de atividade (cenario interorganizacional). Esta tarefa decorreu no segundo
semestre de 2012 e baseou-se numa versdo do protétipo desenvolvido que integrou os
principais contributos recolhidos nas diversas atividades de recolha de dados definidas na
metodologia de investigacdo, nomeadamente no workshop, nas entrevistas, no card sorting e

no questiondario de expectativas.

Considera-se importante referir que os materiais disponibilizados para a execu¢éo do piloto
foram desenvolvidos em paralelo a investigacdo e incidem sobre tematicas relacionadas com
as telecomunicacbes e desenvolvimento de software. Trata-se de objetos de aprendizagem
tecnolégicos que a PT Inovacédo desenvolveu para um cenario de autoestudo, disponiveis na
sua plataforma de ensino a distancia. Até a data de inicio do piloto foram efetuados
desenvolvimentos que permitiram a adequacdo e adaptacdo desses materiais a este novo

cenario de aprendizagem.

2.3.4.2 Inquérito por questionario (pés-piloto)

ApOs a realizacao do piloto e com o intuito de aferir o grau de satisfacdo dos utilizadores com o
sistema e respetivo modelo de fluxos de comunicacdo proposto e aplicado no protétipo
funcional, elaborou-se um inquérito por questionario. O inquérito manteve a estrutura base do
questionario de expectativas, para que se pudesse estabelecer um ponto de comparagdo, uma
componente de avaliagéo das funcionalidades disponibilizadas no protétipo e uma componente

de satisfacdo, melhorias e evolucéo futura.

Os dados obtidos neste questionario, para além de permitirem aferir potenciais diferengas entre
as expectativas dos utilizadores e a sua satisfacdo ap0ds a utilizagdo prolongada do sistema,
ofereceram também um entendimento mais amplo do potencial que o modelo de fluxos
proposto tem no que respeita a sua flexibilidade de adaptacdo a varios contextos e perfis de

utilizacéo.

2.3.4.3 Andlise de /ogs do sistema

Esta tarefa consistiu na recolha e tratamento dos /ogs registados no sistema (prot6tipo) durante
a fase de execucdo do piloto. Pretendeu-se obter dados sobre indicadores relativos a
navegacao efetuada por perfil de utilizador e cruzar esta informagédo com os dados obtidos nas

fases anteriores.
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Esta ferramenta de recolha de dados foi pensada para se poder observar os dados numa
I6gica de triangulac@o e consolidar uma visdo agregada do modelo de fluxos, ja com dados
reais de utilizacdo. Pretendia-se igualmente obter informacao sobre os mecanismos funcionais
mais utilizados e associa-los a motivacbes comunicacionais. A implementacdo tecnolédgica
necessaria para suportar esta analise implicava um investimento temporal no desenvolvimento
do protétipo, que poderia comprometer a fase de piloto pelo que foram considerados para

registo de /og as interacdes mais diretas entre agentes e mecanismos funcionais.

2.3.4.4 Participagdo dos utilizadores finais nas diversas fases da investigagao

O desenho metodolégico foi escolhido e detalhado tendo sempre presente a necessidade de
adaptar o modelo de fluxos de comunicacao e protétipo desenvolvidos as especificidades dos
utilizadores finais, tal como preconizam os modelos de UCD (User Centered Design). A norma
ISO 13407:1999 (Human-centred design process for interactive sysz‘os'ms)6 foi particularmente
relevante para a selecdo das ferramentas e técnicas a aplicar nas duas fases da investigacao.
Esta norma posiciona o utilizador no centro do processo de desenvolvimento e faz depender a

gualidade do uso e o nivel de usabilidade do préprio utilizador e ndo do sistema.

No contexto deste estudo, e atendendo ao facto de que a eficacia desse modelo reside em
grande parte nas necessidades comunicacionais de cada agente, a participacdo dos

utilizadores ao longo do desenvolvimento do estudo tornava-se indispensavel.

Com o objetivo de mitigar potencias inadaptacdes do modelo de fluxos proposto, optou-se por
fazer um plano de participacdo continuo, desde a concec¢éo, passando pelo desenvolvimento

até a validagéo do protétipo.

® hitp://www.iso.org/iso/catalogue _detail.htm?csnumber=21197
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“Compreender os processos comunicacionais envolvidos na EaD pode constituir-se
em uma estratégia esclarecedora do seu desenvolvimento, das caracteristicas que a
diferenciam da presencial, das contribuicées que pode dar para a educacdo
contempordnea e, principalmente, que elementos deve considerar um gestor de EaD
para que esta apresente a qualidade desejada. Para isso, o eixo de preocupacdo
desloca-se das tecnologias como instrumentos, menos ou mais eficientes, para 0s
processos comunicacionais que viabilizam sua proposta pedagdgica.

Sartori (2006)
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3.1 INTRODUCAO

A revisdo de literatura de suporte a esta investigacdo cruza informacdo de diversas areas do
conhecimento, facto que aumenta o seu espectro informacional e a polissemia de dmbitos de
andlise associada a construgcdo de uma base de referéncia organizativa para o desenvolvimento
deste estudo. Neste sentido, foi necessario efetuar uma primeira analise para restringir o ambito

tematico e de analise do estudo.

Este capitulo apresenta o levantamento do estado atual da arte relativo as trés principais areas
tematicas que enquadram o racional da pesquisa efetuada e que, em consequéncia, pautaram o
modelo de fluxos de comunicacdo para sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem
desenvolvido, nomeadamente: contextos de aprendizagem; processos de comunicacdo e

interacdo; espacos e sistemas de formagao.

Para o efeito foi efetuado um levantamento dos autores mais relevantes por area tematica,
principais publicacbes e monografias e, em complemento, um levantamento dos principais
projetos de investigacdo e desenvolvimento, associados as tematicas em andlise. A

sistematizacdo desta informacédo de suporte pode ser consultada nos anexos 1, 2, 3,4 e 5.

3.1.1 Fontes de informacgao

O desenho metodolégico adotado para este estudo apresentou uma natureza ciclica iterativa de
melhoria continua. Para que estes ciclos de renovacdo pudessem suceder e operar mudanca no
prototipo desenvolvido, foi necessario integrar um momento inicial de revisao de literatura, mais
estruturante do ponto de vista da definicdo dos temas que se tornavam necessarios investigar, e
também estabelecer um intervalo temporal para completar esta andlise, nomeadamente com a
integracdo das referéncias e estimulos advindos da informacédo recolhida nas duas fases de

recolha de dados junto dos utilizadores finais.

Para a execucao do primeiro momento de sistematizacdo de temas e dados provenientes do
estado da arte foi necessario selecionar fontes de informacdo adequadas. A sistematizacdo
destas fontes de informacdo pode ser encontrada no Anexo 1 — Fontes de Informacgé&o. Partiu-se
de um conjunto de referéncias mais proximo dos sistemas que hoje existem no mercado
associados a area onde se centra o prototipo desenvolvido e a partir dai, definiu-se um mapa

com as fontes mais relevantes a estudar para os resultados que se pretendiam alcancar.

Neste processo de selecéo e tendo em conta o contexto do objeto de estudo desta investigacéo
(organizacional), considerou-se que era necessario incluir um levantamento de grupos e projetos
de 1&D, sobretudo os que tém uma relacdo mais direta com o universo empresarial, uma vez que
a proposta de modelo de fluxos de comunicacédo desenvolvida no ambito desta investigacdo, é

aplicada aos cenarios organizacionais. Esta andlise foi complementar e incidiu nas entidades
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gue mais contribuiram e presenga tiveram no primeiro momento de selecdo de fontes de

informacao.

Esta analise permitiu ainda ampliar a percecédo de tendéncias de investigacdo, bem como de
provas de conceito implementadas e respetivos resultados. Este facto revelou-se particularmente
relevante, na medida em que a data de inicio da investigacdo ndo existia uma referéncia de
implementacdo de um modelo de fluxos de comunicacdo para sistemas colaborativos de objetos
de aprendizagem. Por um lado, o contexto conhecido era distinto (educacional) e por outro 0os
modelos ndo se centravam na dindmica e caracterizacdo dos fluxos de comunicagdo como

suporte ao desenvolvimento de sistemas desta tipologia.

A revisao de literatura foi efetuada tendo um enquadramento temporal que privilegiou a producéo
cientifica entre 2008 e 2011. Tratando-se de uma fase com varios marcos e natureza ciclica, foi
necessario proceder a reciclagem e atualizacdo destas referéncias jA numa fase posterior a
recolha de dados, cobrindo trabalhos partilhados até 2013. Por outro lado, essa renovacdo de
referéncias contribuiu para um entendimento mais completo dos dados obtidos nas diversas

dimensdes trabalhadas (qualitativa e quantitativa) nas duas fases da investigacéo.

3.1.2 Enquadramento tematico da probleméatica em analise

A convergéncia tecnolégica e de contelidos esta a mudar a logica de desenvolvimento das
tipologias de solucfes de formacdo e a conduzir-nos a outro tipo de modelo mais flexivel e
interativo, com vista a dar resposta aos novos contextos de formacao e aprendizagem, muito
baseados nos novos modelos de negécio que privilegiam a aprendizagem ao longo da vida,
numa perspetiva de partilha do saber e do conceito de inteligéncia coletiva orientada ao contexto

de utilizagéo.

De uma forma global, a omnipresenca social das tecnologias da comunicacéo (Castells, 2000), o
novo paradigma comunicacional e a evolu¢do das metodologias de aprendizagem constituem os
principais impulsionadores dos impactos da convergéncia tecnoldgica aplicada a contextos de
formacdo em modalidades de e-learning e b-learning e estdo de tal forma ja enraizados na
dindmica do dia-a-dia que estdo a implicar uma mudanca de comportamento e de modelos de
negécio das organizacbes e, consequentemente, dos processos de desenvolvimento que lhes

estdo subjacentes.

Neste enquadramento, tém vindo a surgir novas plataformas, servicos e sistemas que
acomodam estas referéncias e que produzem efeitos diretos na forma como aprendemos,

obtemos informac&o e comunicamos.

Este novo tipo de servigcos e ferramentas (blogues, wikis, e-portfolios, conteldos multimédia,
podcasts, plataformas de gestdo de aprendizagem, plataformas de gestdo de conteddos)

integrados numa estratégia pedagoégica comportam um elevado potencial para auxiliar a
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mudanca de mentalidade nos processos formativos, passando a funcionar como ferramentas de

partilha e difusdo do conhecimento (Santos, 2010; Santos et al, 2010).

Este contexto de mudancga sugere uma rutura no pensamento e aponta para uma necessidade
de pensar a aplicacdo da tecnologia a partir de necessidades comunicacionais ao invés de
necessidades estritamente funcionais. A transposicao deste pensamento para o ecossistema de
aprendizagem nas organizacdes € ainda mais necessario, pois esta a verificar-se uma mudanca
processual nos contextos organizacionais, muito alavancada por organismos que norteiam a
agenda tematica de investigacéo na sociedade de informagéo, como refere a UNESCO no seu

programa de aprendizagem ao longo da vida (UNESCO, 2013).

Tal como referido no capitulo 2, o entendimento desta problemética deve ser enquadrado
fundamentalmente em trés grandes temas: contextos de aprendizagem; espacos e sistemas de

formacao e processos de comunicacéao e interacao (figura 5):

Contextos de

aprendizagem

Figura 4. Identificagdo dos temas de suporte a investigagdo

Estes novos cenarios de aprendizagem vém sublinhar a importancia cada vez maior da
rentabilizacédo da partilha e disseminacdo do conhecimento (construcéo coletiva do saber), o que
significa, em contexto organizacional e numa logica instrumental, ser necessario desenvolver

sistemas que suportem estes processos de forma expedita e eficaz.

Quando refletimos num sistema que responda a este enquadramento torna-se necessario
recorrer a contributos e orientag8es de areas distintas que acabam por se complementar. A visédo
integrada destas areas deve ser entendida com relagdes diretas de dependéncia e influéncia
entre si. E necessario conhecer o contexto (espaco de conhecimento organizacional e tecnologia
de suporte) onde se operacionalizam metodologias de formacao e aprendizagem e analisa-las
com um olhar demorado do ponto de vista da comunicacéo e interacdo, para que este tipo de

sistemas desencadeie fluxos dindmicos comunicacionais com potencial colaborativo.

O contexto integra, para este processo, o dominio da gestdo de conhecimento nas organizacdes
(num registo de /earning organization), a tipologia da infraestrutura que o suporta (LMS, LCMS,

29



CAPITULO 3 — FUNDAMENTACAO TEORICA

sistemas de objetos de aprendizagem) e o ecossistema de servicos que transforma estes
espacos em contextos inteligentes de aprendizagem, materializadas em funcionalidades

disponibilizadas para os agentes comunicarem e construirem conhecimento.

Contextualizado o sistema, é necessario refletir sobre os seus objetivos e motiva¢cdes funcionais,
que se prendem globalmente com a aquisicdo e partilha de conhecimento. Neste sentido, é
necessario identificar quais as principais metodologias de formagédo e aprendizagem em cenarios
de mediacdo tecnolégica, e entender o seu contributo e forma de presenga funcional, por um
lado para o sistema em si e por outro para os componentes e indicadores do modelo de fluxos

que se conceptualizou.

Toda a dinamica que se gera em torno destes sistemas pressupde comunicacao e interagao,
acabando por ter uma visibilidade maior face as restantes areas, na medida em que ndo sé esta
implicita no conceito e desenvolvimento do préprio sistema, como também por ser determinante
no sucesso do mesmo, do ponto de vista da criacdo de espacos que fomentem a eficacia de

aprendizagem através da geragéo de dinamicas colaborativas.

Esta visdo integrada traduz-se no estudo do sistema, dos seus agentes, das funcionalidades
existentes que sustentam fluxos de comunicagéo entre esses agentes e, finalmente, no estudo

da prépria dinamica do objeto de aprendizagem (elemento principal do sistema).

3.2 FORMAGAO E APRENDIZAGEM NAS ORGANIZAGCOES

“Learning /s at the heart of a company’s ability to adapt to rapidly changing environment
(Prokesch, 1997)”

Para ampliar o entendimento do conceito de knowledge-worker introduzido por Drucker (1999),
como efetivo motor para a construcdo do conhecimento em contexto organizacional torna-se
necessario estabelecer um ponto de contacto com as teorias da aprendizagem, com o objetivo
de compreender os contributos que dédo para a caracterizacdo de ambientes estimuladores e

facilitadores da aprendizagem.

3.2.1 Contextos e teorias de aprendizagem

“The most important, and indeed the truly unique, contribution of management in the 20" century
was the fifty-fold increase in the productivity of the manual worker in manufacturing.

The most important contribution management needs to make in the 21°° century is similarly to
Increase the productivity of knowledge work and knowledge workers.

The most valuable assets of a 20" century company was its production equipment.
The most valuable asset of a 21°" century institution (whether business or non-business) will be its
knowledge workers and their productivity.” (Drucker, 1999)

Tendo em conta o objetivo deste estudo e considerando a vasta literatura existente a este nivel

(Santos, 2010), considera-se relevante dar especial enfase ao conceito de aprendizagem e a sua
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aplicacdo e contexto de Learning Organization, uma vez que o foco se situa na formacédo

profissional.

A aprendizagem nas organiza¢cdes tem sido um tema amplamente estudado ao longo do tempo,
especialmente no que diz respeito a importancia dos recursos humanos como elementos chave

da sua diferenciacgéo.

De acordo com Figueiredo (2001), o desafio do novo ensino e da nova aprendizagem ¢é “...o de
construir comunidades ricas em contexto onde a aprendizagem individual e coletiva se constroi e
onde o0s aprendizes assumem a responsabilidade, ndo sO da construgdo dos seus proprios
saberes, mas também da construcdo de espacos de pertenca onde a aprendizagem coletiva tem

lugar”.

A importancia de uma conciliacdo entre conteddos e contextos €, assim, fundamental, onde os
contextos podem oferecer estruturas que permitam compreender um mundo de diversidade e
referéncias que protejam contra a sobrecarga cognitiva (Santos, 2010). Do ponto de vista de
Figueiredo (2002):
“... 0s conteudos deverdo ser “tecidos” em conjunto com toda a realidade a que se destinam.
Essa realidade é o contexto. No entanto, se olharmos para ela de muito perto, os aspetos sobre
0S quais recal a nossa atencdo comegam a transformar-se em conteudos. Se, pelo contrario, nos

afastarmos, eles regressam ao estado de contexto (...) Se ndo se destinarem a ser ‘“tecidos”, de
forma equilibrada, com os contextos, os contelidos ndo tém razdo para existir...”

Partindo das suas investigacdes em contextos de aprendizagem, Figueiredo e Afonso (2005)
propdem um modelo simplificado, que relaciona o sujeito aprendente com o evento de
aprendizagem (situacdo em que o sujeito aprende), com o contelido (informacgédo estruturada e
codificada como texto, materiais multimédia, palavras do professor) e com o contexto (conjunto

de circunstancias que sdo relevantes para o aprendente construir conhecimento).

Esta visdo revela-se particularmente interessante para o estudo de suporte a esta tese, tendo em
conta a variedade e multiplicidade de contextos organizacionais existentes e as necessidades de

comunicacao e interacéo.

Ao longo do tempo diversos cientistas e escolas de pensamento tém vindo a procurar contribuir

para a compreensao do fenémeno da aprendizagem.

A teoria behaviorista dominou grande parte da organizagéo pedagogica do século XX. De acordo
com Thorndike (1932), o conhecimento consiste numa sucesséo de ligacdes, enlaces entre
pares de entidades mentais ou entre estimulo “externo” e resposta mental “interna”. O
pressuposto principal desta teoria € que a aprendizagem, em geral, resulta da formacédo de
habitos. A atividade formativa tem como objetivo fortalecer as “boas” ligacbes e enfraquecer as
ligacdes entendidas como “incorretas”. Este processo repete-se ciclicamente até se chegar ao
comportamento desejado e deve fazer-se acompanhar de prémios como forma de estimular o

reforco das boas acfes e de san¢bes para contrariar as mas praticas.
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A teoria behaviorista considerava o Homem um organismo que recebe estimulos do exterior e
aos quais reage de forma automatica. Trata-se de um modelo teérico que apresenta uma visdo
atomistica e mecanicista da aprendizagem. A luz desta teoria, a aprendizagem é um processo
passivo, onde se ignoram 0s percursos mentais que ocorrem no formando e somente através da
repeticdo sistematica se consegue obter conhecimento. A teoria surge a parte e de forma
precedente da pratica, e 0s agentes ativos sdo sempre os formadores/tutores. O papel do

formando é reduzido a repeticéo sistematica de acdes, para efetivar a aprendizagem.

A teoria cognitivista foca-se, em oposi¢do ao behaviorismo, na cogni¢do, no ato de conhecer, ou
seja na forma como o ser humano conhece o mundo e nos processos mentais que suportam a
aprendizagem. De acordo com Schuman, o cognitivismo baseia-se em processos mentais em
que as mudancas no comportamento sdo observaveis e utilizadas como indicadores do que esta
a acontecer na mente do aprendiz (Capitdo & Lima, 2003). O homem n&o se limita a responder a
estimulos - interpreta e organiza a informacdo em termos estruturais, sendo um agente ativo da

sua aprendizagem.

De acordo com Capitdo & Lima (2003), o conhecimento continua a ser visto como um dado
absoluto e a aprendizagem é um processo que cria na memdria representagfes simbdlicas da
realidade exterior. Outro aspeto importante associado ao cognitivismo deriva da teoria cognitiva
de Jean Piaget, e prende-se com o respeito pelo estadio de desenvolvimento intelectual de cada
aluno, onde se defende que as estruturas cognitivas estdo “preparadas” para a aquisicdo de
novos conhecimentos.

A teoria construtivista, por outro lado, centra-se no pressuposto de que a aprendizagem se
fundamenta na construcdo ativa de “sentido” que resulta no conhecimento. O racional associado
a esta perspetiva atribui um papel diferente ao formando, um papel ativo, com foco na resolucéo

de problemas e na exercitagao do pensamento critico.

“O construtivismo cognitivo, que toma o conhecimento como alavanca central da nova formacdo
e da nova aprendizagem, surge como o ponto de equilibrio entre a polaridade extrema e
irredutivel que opds, durante um século, os defensores de pedagogias passivas e os advogados
de pedagogias ativas “centradas no aprendiz” (Capitdo e Lima, 2003, pp.80-98)

A luz desta teoria aprender envolve sempre uma relacdo com o mundo real, com objetos de
conhecimento do contexto do aprendiz, mas também com todas as formas de conhecimento
previamente adquiridas. Dois dos principais investigadores e defensores do construtivismo, Jean
Piaget e Lev Vygotsy apresentam visGes diferenciadas embora complementares ambas,
relevando a interacdo entre o individuo e o0 seu contexto: Construtivismo Cognitivo — 0
desenvolvimento do conhecimento ocorre do individual para o social e o Construtivismo Social —

o desenvolvimento do conhecimento parte do social para o individual.

Outro conceito igualmente relevante para esta teoria € o do suporte (scaffolding), que de acordo

com (Soto et al, 2007) pode ser interpretado como: “process of guiding the learner from what is
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presently known to what is to be knowri’. O foco pedagogico desta teoria € fomentar e orientar o
processo mental do aluno. Do ponto de vista de aprendizagem, considera-se também que existe
um ajustamento dos modelos mentais & acomodacao de novas experiéncias, que posteriormente
se traduzem em novo conhecimento.

As competéncias metacognitivas sdo o fator determinante na propulsdo das capacidades do
aprender auténomo, do aprender assistido e do aprender em comunidade (aprendizagem social),
sendo que todas e cada uma dessas formas de aprendizagem contribuem para a construcdo do

conhecimento.

A teoria construcionista, desenvolvida por Seymour Papert e pelo seu grupo no MIT (Instituto
Tecnolégico de Massachussetts) na década de 60 foi baseada na teoria de aprendizagem

desenvolvida por Jean Piaget:

“We understand ‘constructionism’ as including, but going beyond, what Piaget would call
‘constructivism’. The word with the v expresses the theory that knowledge is built by the learner,
not supplied by the teacher. The word with the n expresses the further idea that this happens
especially felicitously when the learner is engaged in the construction of something external or at
least shareable...” ( Schwienhorst, 2008).

De acordo com Papert, o construcionismo pode ser definido como:

“The word constructionism is a mnemonic for two aspects of the theory of science education
underlying this project. From constructivist theories of psychology we take a view of learning as a
reconstruction rather than as a transmission of knowledge. Then we extend the idea of
manipulative materials to the idea that learning is most effective when part of an activity the
learner experiences as constructing a meaningful product” ( Hoban et al, 2010).

O grupo de Papert prop6e uma visdo partilhada de educacdo, assente em quatro pilares:

aprender construindo, objetos concretos, ideias poderosas e autorreflexdo (Hoban et al, 2010).

De acordo com esta teoria, a aquisicdo do conhecimento é mais eficaz quando os formandos séo
envolvidos no planeamento e na construcdo de objetos e artefactos que consideram
significativos para si proprios, e que externalizam e partilham com a comunidade envolvente

(aprender construindo).

O processo de construcdo externa do objeto concreto é, em paralelo, acompanhado da
construcdo interna do conhecimento sobre o mesmo (objetos concretos), fomentando a criagcao
de ideias novas, que reforcam a capacidade de aprendizagem do individuo, permitindo formas
distintas de pensar, de fazer uso do conhecimento, novas formas de criar relacdes pessoais e
epistemolégicas com outros dominios do conhecimento (ideias poderosas). Uma dindmica entre
fazer, falar e pensar sobre o que se fez, explorar o proprio processo de pensamento através de
relacdes intelectuais, emocionais e sociais que afetam as experiéncias individuais de

aprendizagem (autorreflexao).
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A teoria conectivista, proposta por Siemens (2006a, 2006b), pode ser caracterizada por se
enquadrar mais na era digital, com os pressupostos de que a aprendizagem, vinculada a
tecnologia, parte do caos, da rede e de teorias de complexidade e de auto-organizacdo e
corresponde a uma nova forma de aquisicdo e partilha de conhecimento em rede: “Connectivism

/s the formation of connections in a persuadable learning activity” (Siemens, 2006a).

De acordo com o autor, esta teoria responde de uma forma mais assertiva as caracteristicas dos
servicos, funcionalidades e mecanismos de comunicagdo, muito particulares da Web 2.0, que
permitem uma maior aproximagdo das pessoas, assim como uma mais facil ligagdo e conexdo

para partilhar e difundir conhecimento.

No que concerne ao diferencial desta teoria face as trés grandes teorias da aprendizagem ja
referidas (Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo) o foco centra-se no facto das anteriores
serem pré-tecnoldgicas e, como tal, ndo tém em conta a nova realidade imposta pelos avancos
da tecnologia, e que tem impacto na forma como se comunica e se processa a aprendizagem

formal, informal e ndo formal (Leal, 2009).

Leal (2009) reitera que num tempo em que o fluxo e a complexidade de informacao é muito
superior a nova capacidade de aprender, a capacidade de sintetizar, reconhecer e formar
conexdes (com pessoas e informacao) e a capacidade de criar padrBes Uteis ou reconhecer
alteracdes e fazer reajustes sdo competéncias valiosas e essenciais para a aprendizagem ao
longo da vida (Leal, 2009; Machado & Gomes, 2011).

O ciclo de desenvolvimento do conhecimento, tal como proposto por Siemens, tem como ponto
de partida o individuo. O conhecimento pessoal € composto por uma rede que alimenta as
organizacfes e instituicbes, que por sua vez alimenta de volta a rede e continua a providenciar
aprendizagem para o individuo. Este ciclo (da pessoa para a rede e para a organizacdo) permite
gue os individuos se mantenham atualizados, através das conexfes que formaram (Siemens,
2006a).

Numa perspetiva organizacional, o conectivismo trata das mudancas que se encontram nas
atividades de gestdo do conhecimento. O conhecimento que fica numa base de dados precisa
ser conectado com as pessoas certas, nos contextos certos, para que possa ser classificado

como aprendizagem.

De acordo com a UNESCO (2013), pensar a aprendizagem ao longo da vida implica considerar
todo o espectro de métodos e praticas de gestdo de conhecimento, pelo que o entendimento
mais amplo destas orientagfes implica a correta distincdo entre aprendizagem ndo formal e

informal.

Por razbes relacionadas com a mobilidade, o CEDEFOP aponta para a necessidade de se
uniformizar uma framework de competéncias e de modelos de qualificagdo na esfera europeia

(CEDEFOP, 2012). Para o efeito € necessario definir e clarificar muito bem que artefactos séo
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incluidos em cada definicdo, do ponto de vista dos contextos e das ferramentas e técnicas de

suporte a aquisicdo de conhecimento.

“Informal learning is defined without educational intentions and may not be structured. Following
the terminology of Cedefop, Descy and Tessaring (2001a), training within the firm may be ‘tied to
work’ (i.e. location of learning and work are identical) or ‘connected to work’ (work and learning
are organised separately but share location). Gruber et al (2009)

“Nonformal education ... [s any organized, systematic, educational activity carried on outside the
framework of the formal system to provide selected types of learning to particular subgroups in
the population, adults as well as children (Coombs and Ahmed 1974: 8 apud Kamil, 2007).

A principal diferenca que se atribui entre estas definicbes esta relacionada com a sistematizacéo
da informacéo e contexto em que se registam os momentos de aprendizagem. Do ponto de vista
comunicacional, ambos o0s conceitos sdo relevantes para esta investigacdo, pois a

caracterizacdo do ecossistema do formando integra todas estas definicoes.

De acordo com Santos (2010), o processo de aprendizagem deve ajustar-se da aprendizagem
formal para aprendizagem informal, baseada em fatores dispersos e diferenciados como, por
exemplo, a procura de informacédo na Internet, a impressédo de um documento, a visualizacao de
um video, a troca de post em blogs, o envio de questdes num motor de busca, entre muitas
outras. Neste contexto, poder-se-a afirmar que estamos numa fase mista de aprendizagem nas

organizagdes, tanto ao nivel mais formal como ao nivel informal.

Do ponto de vista mais formal, €, atualmente, possivel conceber e realizar formacao focada na
autoaprendizagem, em percursos estruturados, em cursos de curta duracdo para qualificacdo
especifica, em cursos de e-learning de longa duragdo. Do ponto de vista mais informal, a Web
2.0 oferece inumeras possibilidades e oportunidades de aprendizagem dispersa e nao
estruturada. As organizacfes tendem a acompanhar este cenario, disponibilizando informacéo

institucional e informacé&o Gtil muitas vezes agrupada nos designados objetos de aprendizagem.

Os materiais pedagdgicos que suportam a aprendizagem em cenarios de estudo a distancia sdo
maioritariamente constituidos por pegcas multimédia e construidos de acordo com o processo de

instructional design (Capitao e Lima, 2003), numa légica de objeto de aprendizagem.

3.2.2 Objetos de aprendizagem

Por se tratar de um conceito central nesta investigacdo (objeto de aprendizagem), entendeu-se
fazer um enquadramento de ambito mais alargado sobre as definicdes e que contextos que Ihe

assistem.

De acordo com Ritzhaupt (2010) é bastante dificil identificar com precisdo quem cunhou o termo
objeto de aprendizagem e a data que lhe esta associada; porém a maior parte das referéncias
atribui este crédito a Wayne Hodgins em 1994, Esta atribuigdo adquiriu maior relevancia quando,
em 1994, o autor criou o CedMA Working Group de Learning Architectures APIs and Learning

Objects (Polsani, 2003). Na sequéncia desta alteracdo, muitos grupos e projetos de investigacdo
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foram criados para estudarem estas tematicas, de entre os quais se destacam: IEEE, IMS e
Institute of Standards and Technology (NIST) e mais tarde a propria CISCO com o trabalho RIO
(Reusable Information Objects) desenvolvido por Tom Kelly e Chuck Barrit num projeto de

formacao de grande escala para a sua academia (CISCO, 1999).

Para Hodgins (Hodgins, 2002; Bramble & Pachman, 2009), o conceito de objetos de
aprendizagem estd associado a blocos que funcionam como pecas de aprendizagem
interoperaveis, conceito que surgiu da observacao direta da interacdo de criangcas com pegas
LEGO.

Contudo, e na perspetiva de Wiley (Hannafin & McCarthy, 2000), a analogia de aproximacdo dos
blocos de aprendizagem ao LEGO revelou-se incompleta para a descricdo da estrutura e
natureza de um objetos de aprendizagem. Adicionalmente, Wiley refere que, ao fazer esta
associacdo, existia o0 risco de se assumir que um objeto de aprendizagem tem as mesmas
caracteristicas que uma peca de lego, designadamente as seguintes: é combinavel com
gualquer outra peca de lego; cada peca pode ser utilizada de qualquer forma e a sua utilizagao é

tdo simples que qualquer crianga pode combina-la e agrega-la autonomamente.

Em alternativa a este conceito, Wiley et al (2002) prop6e uma abordagem mais holistica,
equiparando-a a de um atomo. Um atomo € um pequeno componente, com caracteristicas
préprias e pode ser combinado e recombinado com outros atomos com vista a formar um
conjunto maior. A partir desta referéncia Wiley define objeto de aprendizagem como: “any digital
resource that can be reused to support learning”, ampliando assim o espectro de possibilidades
de integracdo em qualquer estratégia de e-learning (Ritzhaupt, 2010). Nesta definicdo Wiley
exclui todos os objetos nao digitais e utiliza a expressado verbal “support” (apoiar), pois considera
que o objeto de aprendizagem por si ndo constitui condicdo suficiente para se atingir um objetivo

de aprendizagem.

Ainda de acordo com o autor, esta reutilizacdo para diversos contextos parte da filosofia a partir
do qual estes objetos sdo construidos, para ele muito préxima das ciéncias da computagdo, na
programacao orientada a objetos, visdo ndo consensual no decurso da histéria desta area
tematica, nomeadamente por Sosteric e Hesemeier (referenciado em Marques, 2011). De acordo
com estes autores, a programacdo orientada a objetos ndo apresenta no seu perfil de
atributos/caracteristicas propriedades como independéncia, ndo sequencialidade ou coeréncia,

como 0s objetos de aprendizagem apresentam.

O IEEE Learning Technology Standards Committee (LTSC) define objeto de aprendizagem como
“qualquer entidade, digital ou ndo-digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada em
aprendizagem suportada com tecnologia”. Esta definicdo é bastante ambigua, implicando que os
objetos de aprendizagem possam ser documentos ou, por exemplo, componentes de software,

desde que sejam uma mais-valia num ambiente de aprendizagem suportado por tecnologia.
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A diversidade de definicbes de OA tem vindo a aumentar com o crescente nimero de estudos e

projetos (Polsani, 2003) e este facto traz implicagfes para a natureza do proprio conceito.

Assim, e de acordo com Marques (2011), é possivel observar a existéncia de outros termos
como materiais de aprendizagem on-line (conceito introduzido pelo Multimedia Educational
Resource for Learning and Online Teaching — Merlot); elementos pedagdgicos (conceito
introduzido por Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for Europe —
ARIADNE); objetos de aprendizagem reutilizaveis (conceito introduzido por Jacobsen, 2001),

entre outras propostas de definicdo e posicionamento do conceito de objeto de aprendizagem.

De acordo com Jesus et al (2012) o conceito de objeto de aprendizagem € um conceito
complexo, com polissemia de definicdes, cuja orientacéo reflete em muitos casos as tendéncias
dos autores que o utilizam. Porém, a sua presenca associada ao dominio da educacao e da
formacdo em cenario de ensino a distancia e de e-learning é cada vez mais significativo, em
particular a sua integracdo e disponibilizacdo em sistemas digitais, quer em contextos de

aprendizagem formal e informal ou n&o formal:

“There has been much interest within e-learning on the potential of learning objects to radically
transform the manner in which learning material is produced, stored, manjpulated and
experienced. (Welle et al, 2003 apud Jesus et al, 2012)

Balatsoukas et al (2008) faz uma reflexdo sobre a framework que enquadra as diversas
propostas de modelos de contetidos existentes’, as guais propdem a definicio de uma estrutura
e respetivo nivel de granularidade para um objeto de aprendizagem. Nesta sistematizacao é
reforcada a ambiguidade com a qual este conceito é utilizado na literatura sobre o contexto
destas tematicas e as diferencas de ambito e quantificacdo que sdo atribuidas a estes
elementos. Perspetivar estas propostas em convergéncia para unificar o conceito de OA implica
o envolvimento de diversos atores do processo, nomeadamente fornecedores de conteldos,
investigadores e agentes que participam e/ou operacionalizam contextos formativos em e-

learning.

Esta framework foi desenhada para ser utilizada como ferramenta de avaliacdo heuristica e
como tal ndo integra checklists exaustivas de atributos que devem ser verificados, mas sim uma

recomendagcdo sobre nove dimensdes® consideradas criticas para garantir a qualidade

" SCORM Reference Model (ADL, 2004), the aggregation levels defined by the IEEE LTSC LOM standard (IEEE LTSC,
2002), the Cisco Systems RLO (Cisco Systems, 2003a,), the Learnativity content model (Wagner, 2002), the content
model defined by Schluep, Ravasio, and Sissel-Guttormsen Schar (2003) for their prototype LCMS (learning content
management system), and finally, the DNER & LO model (Currier & Campbell, 2005)

5 Leaming Object Rating Instrument (LORI): “content quality, learning goal alignment, feedback and adaptation,

motivation, presentation design, interaction usability, accessibility, reusability, and standards compliance.”
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tecnoldgica, pedagdgica e de experiéncia de interagcdo com os objetos de aprendizagem (Nesbit
& Leacock, 2009).

No contexto desta investigacdo, tendo em conta a natureza flexivel da definicdo proposta por

Proctor (2005), objeto de aprendizagem deve ser entendido como:

“Learning objects are digital resources, modular in nature, that are used to support learning. They
include, but are not limited to, simulations, electronic calculators, animations, tutorials, text
entries, Web sites, bibliographies, audio and video clips, quizzes, photographs, illustrations,
diagrams, graphs, maps, charts, and assessments. They vary in size, scope, and level of
granularity ranging from a small chunk of instruction to a series of resources combined to provide
a more complex learning experience (Proctor, 2005)

A evolucdo do conceito de objeto de aprendizagem tende a manter uma referéncia estrutural
estavel e a evoluir semanticamente em fung¢éo do contexto onde o mesmo recurso de informacao
€ utilizado (Proctor, 2005). Isto significa, que os materiais podem ganhar outros sentidos, se as

aprendizagens forem conduzidas por um agente que esteja presente na interacdo com esse OA.

Apesar de ndo existir consenso sobre uma definicdo global de objeto de aprendizagem, grande
parte dos autores partilha referéncia sobre as caracteristicas necessarias a promoc¢ao da sua
reutilizacdo. Longmire (Longmire, 2000; Marques 2011) descreve seis caracteristicas
necessarias aos objetos de aprendizagem, com vista a promocdo da sua reutilizacao:
flexibilidade; facilidade de atualizacdo; pesquisa e gestdo de contelddos; personalizacao;
interoperabilidade; promocdo da aprendizagem baseada em competéncias e o aumento do valor

do conteudo.

Ainda de acordo com Marques (2011), outros autores completam esta proposta com um racional
temporal associado, homeadamente no que concerne a duracdo média estimada para o

autoestudo de cada peca de aprendizagem, designadamente Mason et al (2005).

Uma das caracteristicas também introduzidas em varias abordagens ao conceito de objeto de
aprendizagem € a da avaliagcao. Por um lado, alguns autores referem que se a avaliagao for uma
caracteristica fixa do OA, o potencial de reutilizacdo diminui drasticamente. Por outro lado, a
auséncia de avaliacdo pode trazer implicacdes pedagdgicas com mais impacto para as
aprendizagens, nomeadamente: existir uma distdncia de relacdo entre os conteldos
disponibilizados no objeto de aprendizagem e as questfes de avaliacdo que sado colocadas
sobre 0 mesmo (admitindo que o agente que as elabora ndo é o mesmo) e também o formando
ndo dispor de um instrumento que lhe permita completar o ciclo da aquisicdo de conhecimento,

ou seja, validar o que foi aprendendo numa perspetiva de autoavaliacdo.

De acordo com Nelson et al (2003) citado em Marques (2011), este tipo de avaliagdo funciona
mas recomenda-se que seja aplicada, sempre que possivel, uma abordagem mais formal, com
componentes qualitativa e quantitativa associadas. Para mitigar este risco com impacto direto na
eficacia da aquisicdo de conhecimento, alguns repositérios seguindo a pratica adotada no

sistema MERLOT, integraram no seu processo de concecédo e gestdo de contetdos a avaliacdo

38



CAPITULO 3 — FUNDAMENTACAO TEORICA

por pares (MERLOT Tasting Room Peer Review Process). O sistema disponibiliza uma
ferramenta que permite aos avaliadores registarem o seu parecer em trés grandes categorias:
qualidade do conteldo; eficacia potencial como ferramenta de ensino-aprendizagem e facilidade
de utilizacdo. Se, por um lado esta prética estimula a colaboracao e o controlo de qualidade dos
materiais que sdo disponibilizados no repositério, por outro quando aplicada sem validacédo
central pode influenciar a arvore ontolégica que suporta o repositério e em consequéncia diminuir
a eficacia em termos de recuperacdo de informagdo, uma vez que existe risco associado de

avaliagéo e classificacdo com orientagdes subjetivas.

Uma das formas de controlar e harmonizar o padrdo de informacao disponivel num objeto de
aprendizagem, é associar-lhe um modelo de avaliacdo. Neste contexto, existem diversas
recomendacgBes sobre padrdes de avaliacdo de OA, de onde se destaca, pela sua adocéo para
diversos contextos, a framework LORI (Learning Object Review Instrument), desenvolvida pela

E-Learning Research and Assessment Network®, também aplicada no sistema MERLOT.

Da mesma forma que diversos autores recorrem a varias metaforas para explicar o conceito de
objeto de aprendizagem, existem também propostas distintas para abordar o tema da sua

classificagdo, Marques (2011) sistematiza essas abordagens tipolégicas da seguinte forma:

Tabela 3: Tipos de Objetos de aprendizagem — adaptado de Marques (2011)

Tipos de objetivos de aprendizagem ‘

Shepherd (2000)

Integrados, informativos e praticos.

Mills (2002)

Ativos e passivos.

Duncan (2003)

Recursos basicos; colegdes de recursos basicos que incluem uma estrutura mas que ndo incluem
contexto educacional; recursos basicos que incluem contexto educacional e suporte para
atividades educacionais.

Koper (2003)

Objetos de conhecimento, objetos-ferramenta, objetos de monitorizacéo, objetos de testagem, e
objetos de organizag&o de recursos.

Duval e Hodgins
(2003)

Recursos basicos, objetos informativos, objetos de aplicagcdo especifica e assembleias
agregadas.

Littlejohn et al (2008)

Recursos basicos, objetos informativos, atividades de aprendizagem e desenho de
aprendizagem.

Schluep et al (2005)

Recursos bésicos, elementos de contetido e unidades de aprendizagem.

Paulsson e Naeve
(2009)

Objetos de aprendizagem simples, objetos-recursos, objetos de aprendizagem agrupados e
médulos de aprendizagem.

Wiley (2000)

Fundamental, combinacéo fechada, combinag&o aberta, gerador de apresentacéo e gerador de
instrugéo.

MERLOT (2010)

Simulagdes, animagdes, tutoriais, exercicios e pratica, questionarios/testes, ligbes/apresentacdes,
estudos de caso, colegdes e materiais de referéncia.

A maior parte dos autores apresenta uma proposta que diferencia genericamente trés tipos de

OA: recurso bésico ou simples; recurso informativo; recurso integrado/combinado ou completo.

Disponivel em: ® www.elera.net
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As restantes tipologias divergem marginalmente em relacdo a granularidade e orientacdo ao

contexto de uso, a excecao das tipologias elencadas no sistema MERLOT.

O sistema MERLOT ¢é considerado um dos repositérios de objeto de aprendizagem, orientados
para o contexto educacional, mais avancados e também com mais experiéncia em termos de
experimentacdo. Porque integra uma componente fortemente pratica nas funcionalidades que
disponibiliza, a sua comunicagdo em termos de visdo pedagogica dos recursos de aprendizagem
€ mais focada e aproximada ao ecossistema dos materiais disponibilizados nos LMS (cenarios
de sala de aula virtual) e com referéncia muito evidente as praticas do ensino e da formacao

profissional, enquadradas em contexto das diversas metodologias de aprendizagem.

Do ponto de vista da implementacdo destas praticas nas organizacfes, considera-se relevante
referir que a gestédo operacional do repositério deve estar em sintonia com o fluxo administrativo
e pedagdgico dos processos e estratégia de gestdo do conhecimento das empresas, o que pode
significar a existéncia de agentes com perfis especificos que assegurem estas funcdes. Esta
gestdo operacional integra necessariamente uma componente de avaliacdo do OA para ser

disponibilizado no repositorio e uma componente de classificagéo e categorizagcdo do mesmo.

A falta de uniformizacéo inerente ao processo de classificagdo destes recursos de aprendizagem
inviabiliza a eficacia e eficiéncia das inter-relacdes que se estabelecem entre OA no repositorio,
pois o seu potencial de comunicacao e identidade fica comprometido por estar associado a nés
de informacdo semanticamente distintos. Este processo é efetuado em parte na definicdo dos
metadados (informacdo auxiliar para descrever o OA) e, complementarmente, através dos

atributos que compdem a arvore ontoldgica que suporta a organizac¢éo do repositdrio.

Alguns sistemas de OA disp6em de interface que permitem a correta classificacdo e
categorizagdo dos OA; contudo a insercdo dos metadados pode ser efetuada através de
aplicacbes como: LOM editor’®, LOM Pad' ou Reload™, entre outras com caracteristicas
similares disponiveis no mercado. Esta tematica tem-se revelado particularmente relevante para
o desenvolvimento e evolu¢do de dominios como data minning, algoritmos de reconhecimento
de padrdes e perfis e linguagem natural. A expressdo mais direta deste facto é o
desenvolvimento e disponibilizacdo de novos sistemas dedicados a gestdo dos metadados —
LOMMs — Learning Object Metadata Management Systems (Marques, 2011).

Neste contexto, varias propostas e projetos que consolidam estes principios tém sido
desenvolvidos. De entre as varias abordagens existentes, destacam-se 0s seguintes standards.

IEEE LOM (Learning Object Metadata)™, o qual propde nove categorias para a classificacdo de

1| OM Editor: http://dbis.rwth-aachen.de/cms/projects/LOMEditor

™ |LOM PAD: http://helios.licef.ca:8080/LomPad/en/index.htm

2 RELOAD: http://www.reload.ac.uk/

13 |EEE LOM: http://ltsc.ieee.org/wg12/
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metadados; SCORM (Sharable Content Object Reference Model)™, que consiste num conjunto
de especificacfes técnicas ndo s6 para a classificacdo de metadados mas também para toda a
envolvente tecnolégica e em parte pedagégica de e-learning e finalmente o IMS

(www.imsglobal.org), que consiste num conjunto de especificacdes detalhadas que visam

constituir uma framework para partilha de recursos educacionais.

Formalmente, a primeira norma adotada no mercado para objetos de aprendizagem foi o LOM
(IEEE 1484.12.1-2002)" que foi desenvolvida pelo Learning Object Metadata Working Group
(WG12). A estrutura LOM foi objeto de revisdo por parte do grupo /nformation Technology da
International Standard Organization/International Electrotechnical Commission (ISO/IEC JTC1
SC36)16, com o objetivo de ampliar e unificar a utilizagdo deste standard para a producdo de
metadados para contexto especifico de objetos de aprendizagem, a partir da qual se pretende

propor uma Unica norma (Marques, 2011).

Tal como anteriormente referido, a tematica dos metadados reveste-se de importancia central
para a correta operacdo, manutencdo e utilizacdo de sistemas de objetos de aprendizagem,
contudo o seu desenvolvimento e implementacdo oferecem um conjunto de dificuldades, que

tem contribuido para que a evolugéo de sistemas desta tipologia tenha um caracter mais lento.

Marques (2011) efetuou uma recolha das principais dificuldades associadas a tematica dos

metadados, sistematizando os contributos de alguns autores:

e Falta de uniformizacéo na classificacao dos objetos de aprendizagem: esta dificuldade
surge quando existem varios agentes a efetuar a classificagdo sem ter uma orientagéo
comum e em consequéncia o repositdrio assume polissemia de conceitos para 0 mesmo
objetivo, o que aumenta a inconsisténcia e divergéncia de classificacdo (Brasher &
McAndrew, 2003; Marques & Carvalho, 2007; Ryan & Walmsley, 2003);

e Inadequacdo entre os metadados que séo atribuidos e os objetivos do préprio objeto de
aprendizagem: esta dificuldade surge pelo facto de, em grande parte dos casos, serem

agentes diferentes a classificar os OA (Brasher & McAndrew, 2003);

e Dessintonia entre a visdo de quem procura objetos de aprendizagem e de quem os
classifica: esta dificuldade surge decorrente do facto de os termos utilizados para fazer a
caracterizagdo de um OA serem ou muito genéricos ou muito especificos e terem

racionais de interpretacéo distintos em funcdo de quem os consome. Adicionalmente

* SCORM: http://www.adInet.gov/scorm/

15 http://ltsc.ieee.org/wg12/20020612-Final-LOM-Draft.html

http://www.iso.orgliso/standards _development/technical committees/other bodies/iso_technical committee.htm?commi
d=45392
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este facto contribui também para que o seu potencial de reutilizagdo seja menor (Harris
& Thorn, 2006; Jovanovi¢ et al., 2007);

e Tempo despendido na classificacdo dos objetos de aprendizagem: para que o sistema
tenha uma capacidade de devolver informacéo de forma assertiva com potencial elevado
de reutilizacéo a classificacdo e categorizacdo devem ser rigorosas e 0 mais completas
possivel, facto que tem associado um racional de esforco temporal que para muitos
utilizadores funciona como entrave ao processo de criacdo de OA (Harris & Thorn, 2006;
Ryan & Walmsley 2003);

e Falta de validacédo da adequacdo dos metadados aos objetivos dos objetos de
aprendizagem: ndo existe feedback dos formandos sobre a assertividade da
classificac@o e/ou sugestéo de classificagcdo complementar (Jovanovi¢, Gasevi, Knight, &
Richards, 2007);

e Falta de conhecimento sobre atributos de classificacdo e categorizacdo: esta dificuldade
prende-se com o facto de grande parte dos agentes que criam os objetos de
aprendizagem, e por isso a partida tém uma assertividade maior na sugestdo da

classificacdo do OA, ndo saberem efetuar o correto uso dos atributos (Garrido, 2003).

De acordo com Marques (2011), e com vista a mitigar estas dificuldades, varios autores
introduzem um conjunto de acdes transversais a dinamica de interacdo deste ecossistema, com
impacto desde a concecao do sistema (com uma componente inteligente de suporte ao processo
de criacdo, passando pela formacdo dos agentes que o utilizam, até a adocdo da norma que

uniformiza e propde um quadro de referéncia para os objetos de aprendizagem.

Tendo em conta a natureza dos objetos de aprendizagem nestes ecossistemas, considera-se
expectavel a sua intensificacdo em funcao das necessidades dos utilizadores, especialmente,

para plataformas de rapid learning e de cloud learning.

3.2.3 Gestao de conhecimento em Learning Organizations

A teoria e prética das /earning organizations vem propor uma rutura com os modelos de gestao e
administracdo classicos, sugerindo uma evolucdo para um modelo mais pro-ativo e participativo
dos colaboradores. Neste sentido, as pessoas passam a adquirir um novo papel nas

organizac8es, mais dinamico, participativo e criativo (Carneiro, 2001).

Os principais estudos desenvolvidos na &rea refletem esta mudanca de paradigma,
nomeadamente no que respeita a: conhecer o processo de constru¢cdo do conhecimento,
compreender os novos modelos de gestdo do conhecimento do ponto de vista estratégico para a
organizagcdo e conhecer boas politicas, praticas e orientacdes relativamente ao processo de

implementacdo de uma /earning organization (Carneiro, 2007).
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Numa perspetiva econémica, um dos fatores que mais tem motivado as organizacdes a
evoluirem e adotarem novos modelos de gestdo ajustados as mudancas decorrentes dos
processos de gestdo de conhecimento, € o facto das empresas cotadas em bolsa serem
avaliadas pela sua capacidade de aquisicdo, difusdo e partilha de conhecimento (Santos &
Moreira, 2011).

O indice de sustentabilidade Dow Jones (indexado a bolsa de Nova lorque) foi o primeiro
indicador bolsista da performance financeira das empresas lideres em sustentabilidade a nivel
global. As empresas que figuram neste indice sdo consideradas organizacdes que trazem valor
acrescentado aos seus acionistas, tipicamente através da operacionalizacdo de uma gestao dos

riscos associados a fatores econémicos, ambientais e sociais.

Dos indices de sustentabilidade apresentados pelo Dow Jones & Company, para o contexto
desta investigacado, é relevante destacar o critério de aprendizagem organizacional, que analisa
nas organizacdes um conjunto de evidéncias de boas praticas de gestdo do conhecimento,
designadamente: existéncia de sistemas de gestdo de aprendizagem, de gestdo de formacéo, de

comunidades de prética, de sistemas de partilha de informacao.

Peter Senge, pode ser considerado como um dos autores que mais contributos deu para o
estudo dos modelos de gestdo no processo de implementacdo de uma Learning Organization,
sobretudo ao publica-los nos seus dois livros: The Fifth Discipline: the art and practice of the
learning organization (1990) e “The Fifth Discipline Fieldbook: Strategies and Tools for Building a
Learning Organization (1994)”. Senge (1990) defende que as /learning organizations sao
“organizacdes nas quais as pessoas expandem continuamente a sua capacidade de criar os
resultados que realmente desejam, onde se estimulam padrbes de pensamento novos e
abrangentes, onde a aspiracdo coletiva ganha liberdade e onde as pessoas aprendem

continuamente a aprender juntas.”

Senge (1990) propde um modelo de gestdo da organizacdo que aprende sustentado em cinco
disciplinas: dominio pessoal, modelos mentais, visdes partilhadas (objetivo comum),

aprendizagem em grupo e pensamento sistémico.

Garvin (1998) defende a ideia de que a melhor forma de uma organizacdo se adaptar as
mudancas permanentes, é o da “transformacdo do comportamento através da aprendizagem
organizacional”. O conceito de /earning organization é apresentado como a organizacdo que
consegue criar e transferir conhecimentos e que € capaz de modificar o seu préprio
comportamento, refletindo nele novos conhecimentos e ideias. Garvin vem propor um conjunto
de procedimentos (modelo) a ter em linha de conta no processo de implementacdo de uma

learning organization.

Ainda na perspetiva de Garvin (1998) as organizacdes dividem o processo de implementacédo de
uma flearning organization em trés estados de aprendizagem: aquisicao (refere-se a fase de

aquisicdo de informacgdo, onde se analisam os dados de acordo com objetivos especificos
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previamente delineados); interpretacdo (refere-se a interpretacdo desses mesmos dados),

aplicacdo (refere-se a aplicagcdo da informacdo recolhida, orientando-a para tarefas e

especificas).

Para Garvin (1998) uma organizacdo que aprende é aquela que, sistematicamente e de forma

continuada executa 0s processos apresentados na tabela 4.

Tabela 4. Operacionalizagdo de processos gestao de conhecimento nas organizagées - Garvin (1998)

Faz uma recolha de informacé&o: sobre os clientes, fornecedores e concorrentes bem como das tendéncias
sociais, econémicas, tecnoldgicas e reguladoras

Efetua benchmarking e analisa as melhores praticas;

Aprende com as suas proprias experiéncias e com o seu historico:
Analisa e avalia os seus sucessos e fracassos de forma sistémica

Disponibiliza/Partilha o conhecimento adquirido a todos os colaboradores

Experimenta novas abordagens através da inovagéo:
Procura e testa sistematicamente novos conhecimentos;
Procura novas oportunidades e tenta alargar os seus horizontes, e ndo as solugdes de dificuldades conhecidas.

Procura uma resolucéo sistematica de problemas e implementagéo de novos processos:
Privilegia o0 método cientifico em detrimento da estimativa para o diagnéstico de problemas;
Focaliza o processo de decisdo em dados estatisticos e ndo em pressupostos

Transfere, dissemina e partilha o conhecimento por toda a organizacao.

Apesar de Garvin apresentar estas orientacdes e defender um modelo baseado na recolha,

atualizacao, reciclagem e partilha de informacéo de forma sistémica, identifica igualmente uma

forte fragilidade por parte da gestdo em conseguir manter eficazmente uma /earning

organization, que tenha a capacidade permanente de regeneracéo e partilha informacional.

Para tentar colmatar esta fragilidade, Garvin (1998) propde uma estrutura de trabalho baseada

na insercéo, construcdo e avaliagdo de novas ideias, a qual integra trés componentes: Meaning

(Conceito), Management (Gestao) e Measurement (Avaliacio).

1.

Conceito: A organizacao deve conseguir definir os objetivos, o que se pretende alcancar

e de que forma;

Gestdo: A organizacdo deve ter a capacidade de planear e ter mecanismos para

controlar esse mesmo planeamento;

Avaliagdo: A organizacdo deve contemplar no seu planeamento uma componente de

avaliacdo, a fim de conseguir medir a eficacia e o retorno do investimento.

Um dos principais e mais relevantes contributos destes modelos é a quebra de paradigmas que

propdem. Para que consigam ser implementados é preciso romper com a loégica que orientou a

construcdo dos modelos de gestdo anteriores e aprender, continuamente, novas formas de

encarar a realidade e de lidar com ela.
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De acordo com Nonaka & Takeuchi (1995), a dimensdo epistemoldgica do conhecimento
fundamenta-se na distincdo entre o conhecimento tacito e o explicito. O conhecimento tacito
refere-se aquele tipo de conhecimento que as pessoas, em geral, possuem, mas hao
conseguem sistematiza-lo nem expressa-lo de forma clara e objetiva (competéncias, juizos e
intuicdes que os individuos possuem mas que nao sdo facilmente descritas). O conhecimento
explicito consiste no conhecimento que ja se encontra estruturado e que se consegue expressar
a ponto de se formularem modelos matematicos, procedimentos e instrucdes, isto €, codifica-lo
(competéncias e factos suscetiveis de serem documentados e transmitidos). Nonaka & Takeuchi
(1995) defendem também que o conhecimento individual passa a conhecimento organizacional
através da interacdo entre o conhecimento tacito e o conhecimento explicito. Para o efeito
estudaram a interacao entre estes dois tipos de conhecimento e concluiram quatro formas de

conversédo do conhecimento expostas na figura 5.

Tacit Explicit

knowledge to knowledge

Tacit o T
knowledge Socialization Externalization

from C )
Explicit L L.
knowledge Internalization Combination

- -

e o

Tm— 1

Figura 5: Os modos de conversdo entre conhecimento tacito e explicito

e A socializacao (socialization) ocorre quando as pessoas entram em contacto e se regista

uma transmisséo de conhecimento tacito de uma para a outra;

e Alinternalizacao (internalization) sucede quando a pessoa apreende o conhecimento
codificado e o integra no seu dominio de conhecimento tacito, na maior parte das vezes
sem se dar conta. Este processo acontece, por exemplo, quando se estuda a partir de

um livro ou manual;

e A combinacéo (combination) surge sempre que uma pessoa gera novo conhecimento

sistematizado a partir de outros conhecimentos, anteriormente sistematizados;

e A externalizacdo esta diretamente relacionada com a conversao do conhecimento tacito

em conhecimento explicito.

Apesar de os autores fazerem uma distincdo entre os quatro modos de conversao de

conhecimento, nado significa que a ocorréncia de um deles exclua a possibilidade de ocorréncia
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dos demais; significa apenas que, dependendo da circunstancia, um determinado modo

predomina em relacao aos restantes.

Nonaka & Takeuchi (1995) referem que a capacidade de realizar estas conversdes € inerente ao
ser humano. Em contexto organizacional, esta capacidade sé adquire relevancia se houver lugar
a difusdo destes modos de converséo (de um nivel ontolégico individual para o grupo, do grupo
para o organizacional e, eventualmente, do organizacional para o interorganizacional). Sempre
gue as interacBes na dimensédo ontologica e epistemoldgica se sobrepdem ao longo do tempo é
formada uma espiral do conhecimento que Nonaka designa por Ba, a qual pretende representar

a dindmica do processo de criacdo do conhecimento, conforme apresentado na figura 6.

Dimensao
epistermcidgica

Conhaciments
explicio

[

Conhaumenis
tacita

Figura 6: Espiral de criagdo do conhecimento organizacional (Nonaka & Takeuchi, 1995)

Nonaka & Takeuchi (1995) identificaram cinco condi¢cdes necessarias para que a organizagao

percorra essa espiral: intencdo, autonomia, flutuagéo e caos criativo, redundancia e variedade de

requisitos.

e Intencao: prende-se com a estratégia definida pela organizacdo para concretizar os seus

objetivos;

e Autonomia: esta relacionada com a motivacdo, formas de atuacdo (pro-atividade) e auto-

organizacdo das pessoas em contexto de concretizacdo dos objetivos organizacionais;

Combinagio

*
Socializagdo

Externahzagao
4

_/

Internakizagic

Indivicua

—-——

Grupe

Organizagio

Mivel do conheciments

Intarerganizagdo

——

Dimensss
oMeiogea

e Flutuacéo e caos produtivo: esta relacionada com as questdes de mudanca

organizacional. Pode ser desencadeada por forcas externas a organizacao e esta
diretamente relacionada, numa perspetiva temporal, com fases de estabilidade. Torna-se
uma condicdo necesséaria num dado momento temporal, e assume como principal
objetivo a capacidade de antecipar potenciais problemas e identificacdo de novas
tendéncias/conceitos no mercado. A organizagdo torna-se, assim, o proprio agente de

mudanca. O caos s6 tem poder criativo nos casos em que as organizagfes sdo capazes

de se auto questionar e de procurar solucdes eficazes;
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¢ Redundancia: refere-se a partilha e disseminacao de informacao para um conjunto
alargado de destinatarios (diretos, indiretos e em alguns casos nao identificados como

potenciais destinatarios);

e Variedade de requisitos: prende-se com a extenséo da capacidade dos colaboradores de

responder eficientemente aos desafios impostos pelo ambiente de negdcio.

Estes autores referem a importancia que a organizagao deve dar a criagdo do conhecimento nas
empresas. Somente as pessoas sdo capazes de gerar conhecimento, portanto as organizacdes
devem incentiva-las e disponibilizar um ambiente propicio a criagdo do conhecimento, o qual

tende cada vez mais a ser suportado por solucdes digitais de gestdo de aprendizagem.

Drucker (1999) refere que o conhecimento € o Unico recurso econdmico significativo da
sociedade de informacéo e reforca a necessidade da aplicacdo do modelo de conversdo do
conhecimento desenhado por Nonaka & Takeuchi (1995), para uma correta aplicacdo e

rentabilizacdo do capital intelectual.

Do ponto de vista da operacionalizacdo desta abordagem de gestdo do conhecimento nas
organizacgOes, € fundamental identificar os principais agentes de comunicacdo na utilizagdo do
sistema que suporta a estratégia de formacéo e identificar os seus papéis no processo. Parte do
sucesso da implementacdo desta tipologia de sistemas reside no conhecimento dos seus
agentes de comunicacao e papéis que Ihe estao associados, tal como evidenciam as teorias de

aprendizagem.

3.2.4 Estratégias de difusdo, aquisi¢do e partilha de conhecimento

Focado na evolugdo dos contextos e nos principios teéricos da aprendizagem, interessa
descrever as principais estratégias de difusdo, de aquisicao e de partilha de conhecimento numa

organizacéo.

Considerando os objetivos desta investigacéo, a andlise e o estudo focaram-se em estratégias
de ensino/aprendizagem a distancia (EaD) mediadas por tecnologias de informacdo e de

comunicacao, nomeadamente o e-learning, o b-learning e o m-learning.

De acordo com Santos (2010), as tecnologias da informagcdo e comunicacdo trouxeram novas
estratégias de difusdo da informacédo e novos modelos de comunicacédo, alterando atitudes e

comportamentos face a formacéo.

A operacionalizacdo destas estratégias pedagodgicas € efetuada em funcdo da metodologia de
aprendizagem que se pretende implementar e em funcdo dos diferentes componentes de um
sistema de e-learning, nomeadamente: contelddos, tecnologia, sistema, avaliacdo e tutores
(Santos, 2000).
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3.2.4.1 O Ensino aDistancia

O Ensino a Distancia envolve um conjunto significativo de definicdes, cada uma delas com a sua

respetiva caracterizacdo (Lagarto, 1994).

Pela analise da literatura existente, Moore (1991) define EaD como “um sistema educativo no
qual o aluno é autbnomo e separado do professor, pelo espaco e tempo, com uma comunicacdo

ndo presencial”.

Por sua vez, Desmond Keegan, de acordo com Moore & Kearsley (1996), baseando-se na
definicdo do préprio Moore, afirma que: “o ensino a distancia é o tipo de método de instrucdo em
que as praticas docentes acontecem a parte das discentes, de tal maneira que a comunicacdo
entre professor e aluno se possa realizar mediante textos Impressos, por meios eletronicos,

mecanicos ou por outras técnicas’.

Trata-se, portanto, de um método de instrucéo que permite a cada pessoa estudar (ou ensinar)
mediante uma separacao fisica, que tanto pode ser geografica como temporal, 0 que exige um
elevado grau de autonomia e um aproveitamento do dialogo transacional. De acordo com Moore
(1991), a estrutura, o didlogo e a distancia transacional apresentam-se como variaveis
essenciais e fundamentais para a negociacdo do processo de aprendizagem entre aluno e

professor e para a ocorréncia das aprendizagens.

De acordo com Santos (2010), para que o EaD funcione, é necesséario preparar,
antecipadamente, todos os materiais e conteddos para o curso de EaD (estrutura), os canais de
comunicacao durante as varias fases do estudo (dialogo) e as transac@es educativas realizadas
entre quem ensina e quem aprende (distancia transacional), dando sempre importancia ao grau

de autocontrolo do préprio aluno durante o processo da sua aprendizagem (Silva, A., 1999).

Desta forma e de acordo com Santos (2010), o EaD pode ser definido pela separacdo de
comportamentos de ensino e comportamentos de aprendizagem, em que os alunos podem
decidir, autonomamente, sobre o seu processo de formacdo e sobre os meios tecnolégicos para

a comunicacao com os professores, 0s alunos ou as instituicdes.

A caracterizacdo de EaD mais citada na literatura é a de Desmond Keegan que apresentou, no

seu livro “Foundations of Distance Educatior', o Ensino a Distancia como (Keegan, 1996):

e aquase permanente separagdo entre professor/formador e aluno/formando ao longo do

processo de aprendizagem, que contrasta com o ensino presencial tradicional;

e ainfluéncia de uma organizacéo, quer na planificacédo e preparacao dos materiais para

aprendizagem, quer na preparacdo de servicos de apoio a essa aprendizagem;

e uso de tecnologias para estabelecer a ligacdo e promover a comunicagao entre

professor/formador e aluno/formando;
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e estabelecimento de canais de comunicacao bidirecionais através dos quais 0

professor/formador e o aluno/formando podem dialogar;

e aquase permanente auséncia de trabalho de grupo ao longo do processo, excetuando
eventuais sessfes presenciais que possam viabilizar a socializa¢@o ou do uso de meios

de comunicagéo sincrona.

De acordo com Lagarto (2002), esta caracterizacdo proporciona um melhor entendimento sobre
0 processo, assim como pode ajudar a orientar organizacdes menos conhecedoras destes

processos de ensino/aprendizagem a distancia.

Do ponto de vista da sua evolucdo, Gomes (2008) apresenta uma sistematizacao das diferentes
geracdes de EaD com especial destaque para 0os mais recentes desenvolvimentos das TIC. A
tabela 5 ilustra a evolugdo do EaD, consolidado em diferentes geracdes que acompanham o

desenvolvimento tecnolégico e pedagdgico ao longo do tempo.

Pela analise evolutiva apresentada por Gomes (2008), pode observar-se que 0s mais recentes
avancos digitais induzem novos métodos e novos processos de formacdo em contexto de ensino
a distancia, como, por exemplo, a criagcdo de cenarios e espagos integrados na atual era da

mobilidade e da convergéncia.

Este percurso histérico do ensino a distancia e a respetiva evolugcdo tecnoldgica e também
pedagdgica é essencial para a criagdo e operacionalizacdo de formacdo a distancia e sua
implementac&o no futuro (Lagarto, 2002). Hoje, necessitamos de ter acesso a formacao “just in
time, any time and any place’; suportada por multiplos terminais, tanto méveis como fixos, que
garantam esse acesso através de um simples clique (disponibilidade em multiplos contextos e
multiplataforma). Os recentes desenvolvimentos da tecnologia movel, da televisdo interativa, da
imersividade dos contextos estdo a alterar o processo de ensino a distancia e induzem novos

paradigmas de aprendizagem.

Na tabela 5 pode observar-se que o e-learning, e mais recentemente o b-learning e o0 m-learning,
inseridos nas metodologias de ensino a distancia, apresentam-se como modalidades formativas
e educativas inovadoras, presentes e disseminadas, essencialmente, ao longo das duas Ultimas

décadas.
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Dimensdes /
Geragdes

Designacéo
Cronologia

Mediatizag&o de
Contetidos

Distribui¢édo de
Contetidos

Comunicacdo
Professor Aluno

Comunicacdo
Aluno-Aluno

Modalidades de
comunicagéo
comuns

Tecnologia de
suporte a
comunicagéo

Tabela 5. Geracoes de Ensino a Distancia (adaptado de Gomes, 2008)

12 Geracdo de
EaD

22 Geracéao de
EaD

32 Geragao de
EaD

42 Geracdo de
=10}

52 Geragao de
EaD

Ensino por g fem & T g .
correspondéncia Tele-ensino Multimédia e-learning m-learning
(a partir de) (a partir de) (a partir de) (a partir de) .
1833... 1970s... 1985... 1994... a partir de 2004...
- - . Multimédia mével
Monomédia Mdltiplos media S .
(scripto ou (scripto, audio, mﬁig?n?g:j?a) Multimédia gacsoen:ﬁ:wo com
sobafomade | énfasencs | Imeaivosoba | CCEECELO. | aplcagdes e
documentos audiogramas e g)analsdeegless paginas web ggsr;)tggittiiezspara
impressos videogramas méveis
Paginas Web . .
Emissdes CD-ROMs e distribuidas em fésr;eggs] OTZITQZSS
Servicos de radiofénicas e DVDs redes telematicas. de banda Iarg ae
correio postal televisivas recorrendo ao Ficheiros em rede funcionali da(?es de
correio postal para download. RSS
LMS e CMS
Muito rara Pouco frequente Frequente Muito frequente Muito frequente
Existente mas . .
. . Existente e Existente e
Inexistente Inexistente pouco PR PP
significativa significativa significativa
Assincrona com Assincrona com
. Assincrona pequeno pequeno
';Sef,':ggog ?n(cgm Sincrona (e com pequeno desfasamento desfasamento
p transitiva) desfasamento temporal e temporal e
de retorno) 2 p
temporal sincrona com sincrona com
registo eletrénico. | registo eletrénico.
Correio eletronico CelElD B Eieies,
; . q . | féruns, “chats’,
Correio postal Telefone Corrglo_ f(_)runs, chaEs . videoconferéncia
eletronico videoconferéncias, '

blogues, wikis.

SMS, IM,
podcasts.

3.24.2 O e-learning, o b-learning e o m-learning

O e-learning €, de acordo com a definicdo da Comissdo Europeia:

‘a utilizagdo das tecnologias da informagdo e da comunicagdo, inclusive a Internet, para o ensino
e a aprendizagem. Esta modalidade fomenta o desenvolvimento e a aquisicdo de conhecimento
digital, melhora as capacidades pessoais de utllizar as novas tecnologias no estudo e no trabalho
e adapta os nossos sistemas de educagdo e formacdo de modo a responder aos desafios da

socledade da informacdo”, Comissdo Europeia (CE, 2001).

O b-Learning, de acordo com Gomes (2003), define-se como “uma forma de formacdo/ensino a

distdncia em que existe uma complementaridade entre atividades presenciais e atividades

online, tendo por suporte 0s servicos e tecnologias disponiveis na Internet’.

Por sua vez, o m-Learning é definido por Cbénsolo & Silva (2007) como: “a utilizagdo de

dispositivos moveis na educagdo (...). Seu grande potencial encontra-se na utilizacdo da
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tecnologia movel como parte de um modelo de aprendizado integrado, caracterizado pelo uso de

dispositivos de comunicagdo sem fio, de forma transparente e com alto grau de mobilidade’.

De acordo com Gomes (2003), poder-se a afirmar que estas metodologias de formacao,
mediadas por um meio tecnologico, referem-se a um conceito mais pedagogico com “a adogdo
do termo e-learning (utilizacdo mais frequente) menos centrada nos aspetos tecnologicos e mais
proxima do potencial pedagogico decorrente do uso das tecnologias de redes no desenho de
situagbes de formacdo a distancia baseadas na interagdo e na colaboracdo, no sentido da

construgdo de aprendizagens significativas’.

Trata-se, portanto, de um processo de ensino/aprendizagem em contextos digitais, inserido no
dominio do Ensino a Distancia (com o qual ndo deve ser confundido), focado na sua dimensao
pedagogica e considerado por Rosenberg (2006), como: ‘“e-fearning s not eTraining. It is too

important to be limited solely to instructional solutions’.

De acordo com Santos (2010), e num contexto de formacdo estruturada e de gestdo de
conhecimento numa organizacdo, Rosenberg, apresenta uma visdo clara sobre esta metodologia
definindo-a “como sendo a utilizagdo das tecnologias da Internet para distribuir um largo conjunto

de solugbes que permitem aumentar o conhecimento e as competéncias’.

A evolucdo mais comum do e-Learning, apresentada em estudos mais aprofundados desta
tematica (Lagarto (2002), Gomes (2008), Rosenberg (2006) e Inoue (2008)), aborda diferentes
versées como o e-Learning 1.0, o e-Learning 2.0 e o e-Learning 3.0, indexadas ao

desenvolvimento tecnoldgico e pedagdgico.

De acordo com Rosenberg (2006), a acecado que temos atualmente do conceito e-learning tende
a transformar-se para “Learning”, uma vez que ja ndo faz sentido falar de conhecimento sem a
integracao das tecnologias da comunicacao e informacao”. Este autor refere também a urgéncia
de se criarem “empresas inteligentes”, nas quais deve ser promovida a partilha e disseminacdo
do conhecimento sob a forma de fluxo ininterrupto de informacé&o oriunda de diversas areas do

saber e da organizacao.

E_\,tl’"”'"? 2.0

L) 10

CAT

(disgquats &
CD-Aam)

Figura 7: e-learning e suas versoes (adaptado de Learning Review, 2008)
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Esta capacidade de integracéo ira conduzir a promocao de metodologias de formacao como o
blended learning, o qual conjuga a formacdo a distdncia com formacgéo presencial e,
potencialmente, com comunidades de pratica. A metodologia b-Learning esta associada a um
conjunto de atividades pedagdgicas diversificadas, adaptadas ao contexto e, muitas vezes,
complementares. Ainda no ambito desta reflexdo Rosenberg (2006) refere a necessidade de
refletir sobre a reconfigurac@o do espaco de trabalho, onde o espaco virtual de aprendizagem

surge integrado.

Patterson et al (2010), por sua vez, apresenta o ecossistema do mercado do e-learning, numa
I6gica de integracéo de tecnologia e servigos e de partilha de espacgos de interagdo, de suporte a

aprendizagem ao longo da vida (figura 8).

Analisando este ecossistema, e efetuando uma analogia com os estudos de Gomes (2008)

podem observar-se os pontos fortes, fracos, ameacas e oportunidades do e-Learning.

De acordo com Santos (2010), e do ponto de vista de visdo estratégica, Rosenberg (2006), com
um pensamento alargado e adaptado ao contexto e realidade atual, apresenta seis

transformag@es fundamentais que o e-learning ira experimentar nos préximos anos:

e ‘“e-learning will become more than “eTraining”

e e-learning will move to the workplace

e Db-learning will be redefined

e e-learning will be less course-centric and more knowledge-centric
e e-learning will adapt differently to different levels of mastery

e Technology will become a secondary issue”

Tabela 6. Analise SWOT do e-learning

Strengths (Pontos fortes) Weaknesses (Pontos fracos)

Desenvolvimento de experiéncias formativas centradas Necessidade de excelentes infraestruturas de suporte
nos alunos e desenvolvidas numa perspetiva tecnoldgico.

colaborativa. Necessidade de boa assisténcia técnica.

Acompanhamento da tendéncia geral de integracdo das | Necessidade de desenvolvimento de novas competéncias.

TIC no quotidiano. .
Resisténcia @ mudanga por parte de alguns

Mobilidade virtual de alunos/formandos e (alunos/formandos e professores/formadores).
professores/formadores.

Opportunies (Oportunidades) Threats (Ameacas)

Diversificagéo da oferta formativa. Eventual tendéncia para um centrar excessivo nos aspetos

Diversificagdo de publicos. tecnologicos.

Criagdo de melhores condicBes para a formag&o ao Duvidas quanto ao retorno dos investimentos.

longo da vida. Riscos de menor reconhecimento ou menor valorizagéo da
formacao.
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Figura 8: Principais modulos do ecossistema de e-learning

Rosenberg (2006) acredita que o e-Learning deva experimentar grandes alteracdes e necessite
de ser reinventado, indo ao limite de admitir que o e-Learning tenha que tomar uma nova
direcdo, um novo caminho, de certo modo imprevisivel e que nem sempre se aproxime das

praticas implementadas na maior parte das organizagdes.

De acordo com Santos (2010), a partir de uma redefinicdo do conceito de e-learning de
Rosenberg (2006) “... como sendo o uso das tecnologias da Internet para criar e disponibilizar
um ambiente de aprendizagem rico que inclua um vasto leque de recursos de informacées e de
solugbes cujo objetivo é melhorar a performance organizacional do individud', a
operacionalizacdo de uma arquitetura de gestdo de conhecimento é baseada em trés vetores

principais: repositérios de informacéo, comunidades e redes e especialistas.

Esta area apresenta, ainda, um espectro muito vasto de investigacéo, pois aglomera tematicas
gue vao desde as metodologias de aprendizagem até aos cenarios de interagdo. No contexto do
nosso estudo é importante identificar quais as metodologias de formacao utilizadas nos sistemas
mais comuns de suporte a gestdo da aprendizagem mediada tecnologicamente, bem como a sua

ligacéo as designadas /earning organizations.

De acordo com Santos (2000), as tecnologias da informa¢cdo e comunicacdo trouxeram novas
estratégias de difusdo da informacédo e novos modelos de comunicacdo, alterando atitudes e
comportamentos face a formagdo. Regista-se um desenvolvimento de estratégias de formacao
gque envolvem as metodologias de ensino a distancia e que utilizam as tecnologias de informacéo
e comunicagcdo como meio de promover a aprendizagem em ambientes de e-learning e b-
learning (Santos et al, 2004, 2005)
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7

A operacionalizacdo destas estratégias pedagogicas € efetuada a varios niveis, podendo
estabelecer-se uma relacdo com os varios componentes de um sistema de e-learning:
contelidos, tecnologia, sistema, avaliacdo eTutores (Santos, 2000) e adequando-se a

metodologia de aprendizagem que se pretende implementar.

Segundo Keegan (1996) € comum verificar que as principais metodologias de formacdo em
regime de e-learning se centram na autoaprendizagem e na aprendizagem colaborativa. Ao
refletir sobre esta segmentacdo, o autor propde uma classificacdo das teorias de educacgéo a
distancia: teorias da autonomia e independéncia; teoria da industrializaco e teorias de interacdo

e comunicacgédo, explorando em cada uma delas, os cenarios ideais de implementacao.

No contexto do fendmeno da Web 2.0 e das comunidades de aprendizagem, Salmon (2000) vem
destacar o papel fundamental do e-moderador, colocando-o no centro dos processos de
aprendizagem on-line em cenario colaborativo. Para o efeito, apresenta um modelo que se divide
em cinco fases: acesso e motivacdo, socializacdo on-line, troca de informacédo, construcao do

conhecimento e desenvolvimento.

Apesar do nosso estudo se focalizar nos cenarios de autoaprendizagem, considerou-se
importante realizar pesquisa no ambito destas metodologias, ndo sé para poder recolher dados
sobre as funcionalidades mais utilizadas para operacionalizar alguns objetivos pedagoégicos da
formacao, como também para entender melhor as diferentes formas de partilhar e disseminar

informacao nestes contextos.

3.3 ESPACOS E SISTEMAS DE FORMAGAO

“Learning is at the heart of a company’s ability to adapt to rapidly changing environment
(Prokesch, 1997)”

As tecnologias de informacgéo e de comunicacdo permitem, hoje em dia, grande flexibilidade nos
servicos e nas aplicacdes, especialmente quando entramos em dominios como o da multimédia

ou o das redes de banda larga (Santos, 2010).

O acesso a novas tecnologias permite melhorar o desenvolvimento critico do formando,
facultando-lhe maior responsabilidade, autonomia e aumentando-lhe as suas capacidades para a

inovacgdo e a criatividade (Fernandes, 1997).

O utilizador final tem atualmente ao dispor espacos e sistemas de formag&o parametrizados ou a
medida, que lhe permitem tirar partido de um conjunto de facilidades pedagdgicas e

tecnoldgicas, potenciando novas oportunidades de aprendizagem.

As infraestruturas que suportam estes ecossistemas de comunicagdo, colaboracdo e

aprendizagem sao compostas por sistemas de tipologia distinta, embora complementar. Para o
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efeito, considera-se importante apresentar um conjunto de sistemas e de instrumentos ao servico
da formacdo e da aprendizagem, desenhados e orientados a varios tipos de contextos,

nomeadamente:

e Sistema de gestéo da aprendizagem (LMS - Learning Management System);
e Ambientes pessoais de aprendizagem (PLE — Personal Learning Environment);
e Sistemas de gestéo de objetos de aprendizagem (LOS - Learning Objects Systems).

Para dar resposta aos contextos de aprendizagem referidos, estes ecossistemas de
aprendizagem assumem um papel importante nas organizacdes, uma vez que centralizam a
maior parte da atividade pedagdgica inerente ao cenario de formacgéo profissional. Trata-se de
sistemas que fazem parte integrante da estratégia de gestéo e de difusdo do conhecimento nas

learning organizations.

E neste enquadramento tecnolégico que a proposta de modelo de fluxos de comunicagédo e

respetivo protétipo funcional desta investigacdo se posiciona.

3.3.1 Sistemas de Gestao de Aprendizagem

De acordo com Pimenta e Baptista (2004), pode definir-se LMS como “ ... uma aplicacdo Web
que concentra um conjunto de funcionalidades que permitem a gestdo do processo de
formagédo/aprendizagem, nas perspetivas administrativa (gestdo de turmas e calendarios,
alocacdo de formadores, gestdo de planos de formacdo, funcionalidades de registo e
monitorizacdo) e pedagoégica (planeamento e gestdo de cursos e de conteddos de
aprendizagem, acesso dos alunos aos materiais de formacdo, a atividades, interacdo entre

alunos e professores, sistemas de classificacao e avaliagdo dos alunos e professores) ...".

Um LMS pode ser considerado como um ecossistema de formacdo com um conjunto de
aplicac@es integradas, criadas para automatizar os processos de gestdo, o0 acompanhamento e o

registo de eventos formativos (Santos, 2000).

De acordo com o estudo efetuado pela Captera (http://www.capterra.com/infographics), os LMS
sédo utilizados por instituicdes académicas e empresariais para gerir, acompanhar e disseminar
cursos e programas de formagdo. Os LMS representam um dos sectores da indistria de

software que mais crescem na Ultima década.

Considerando tratar-se de uma oferta muito concorrencial, a Captera (2013) apresenta uma lista
com os 20 LMS mais populares e mais utilizados a nivel mundial, com particular destaque para
os 5 primeiros: Moodle; Edmodo; Blackboard; SUmTotal e Skillsoft (figura 9).
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Figura 9: Principais LMS do mercado mundial (Captera, 2013)

Estes sistemas estdo mais aproximados das metéaforas classicas de sala de formacao e/ou de
sala de aula, no que concerne a sua mash up e organizagéo da informacao (Santos, 2010) e sao
desenvolvidos para suportar metodologicamente um enquadramento de formac&o formal. Esta
configuracdo ndo considera, na sua matriz estrutural de casos de uso, a utilizacdo do sistema
como suporte a formacao just in time, baseada em objetos de aprendizagem, desenquadrada do

modelo de sala de aula virtual.

De acordo com Santos & Moreira (2011), embora possam ser considerados como o coragdo de
um sistema de e-learning, centralizando as fungdes pedagdgicas e administrativas do processo
de ensino-aprendizagem e 6timos para tratar de aspetos de gestdo de um curso de formacao, o
LMS revela-se mais limitado para tratar os conteddos numa perspetiva de gestdo de
competéncias individuais (Figueira, 2003); ndo evidencia a criacdo, a reutilizacdo, a gestdo ou a

melhoria do conteddo de aprendizagem, apenas disponibilizando-os.

Esta limitacdo foi parcialmente atenuada pela introdugéo e inclusdo, muitas vezes, dentro do
préprio LMS, de designados Learning Contents Management System — LCMS, que consistem
em Sistemas de Gestdo de Conteldos para a Aprendizagem, que permitem criar, armazenar,
reutilizar, gerir e distribuir conteddo de aprendizagem, a partir de um repositério central de
objetos de aprendizagem (Reis, 2008a, 2008b).

Poder-se-a considerar que um LCMS consiste numa base de dados central, a partir da qual, os
gestores e criadores de contelidos podem organizar, alterar, organizar e publicar objetos de

aprendizagem a partir de um repositério central (Horton, 2003).
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LMS-LCMS Integration in a Learning Ecosystem
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Figura 10: Esquema integrado LMS/LCMS (Brennan et al, 2001)

Estes repositérios centrais de conteddos, na visdo da IDC (2001), surgem isolados do ponto de
vista de gestdo e integrados do ponto de vista de sistema de aprendizagem. Desta forma, os
contelidos séo criados e geridos no LCMS, e disponibilizados nos LMS de forma dinamica e
integrada, garantindo uma rapida e eficaz atualizacdo e um controlo de acesso e utilizacdo

automatizados.

Pimenta & Baptista (2004) consideram os LCMS como sistemas que procuram facilitar e orientar
o utilizador/autor para o cumprimento de principios gerais de producdo de contelidos de e-
learning (organizagdo, navegacdo, design, pedagogicos), segundo os principios de design
instrucional e, ainda, oferecer a maior flexibilidade possivel no formato final de disponibilizagéo
dos contetidos, nomeadamente no que refere ao tipo de dispositivo ou meio em que vao ser

disponibilizados.

E expectavel que estes cenarios apresentem uma tendéncia de crescimento moderado nos
préximos tempos, uma vez que o0 atual desenvolvimento tecnolégico com a inclusdo de
diferentes tipos de tecnologias, guiadas pelos fatores mobilidade e convergéncia impde novos

paradigmas e novos ecossistemas para uma aprendizagem mais personalizada e contextual.

3.3.2 Ambientes Pessoais de Aprendizagem (PLE)

Existem diversas definicbes para os designados PLE, embora 0s elementos que caracterizam
estes espacos ndo sejam muito distintos. Numa perspetiva de evolugéo, Kop (2010) equipara os
PLE a uma framework pedagogica, sustentada em estruturas web semanticas que ganham

sentidos diferentes em funcdo dos formandos que com ela interagem:

“In recent years, as a reaction to institutionally controlled Learning Management Systems (LMSSs),
which still have the instructor at the centre of the educational experience, Personal Learning
Environments (PLEs) have become more prominent as the technology is now available to create

57



CAPITULO 3 — FUNDAMENTACAO TEORICA

personalised learning experiences. (...) The emergence of WebZ2.0 technologies with their
inherent possibilities for communication and collaboration, and the explosion of their use to
support social networks made people realize that a new era for informal learning might be around
the corner. The logical next step was the development of a learning environment controlled by the
learner, where a variety of WebZ2.0 applications would support social interaction and could be
managed by the individual. It was imagined that it would provide a pedagogical framework and
support learning through these applications and through semantic web structures, where
technology itself could aggregate information in a meaningful way to the learner”. (Kop, 2010)

Uma teméatica muito relevante no estudo destes novos espacos digitais de aprendizagem € a
necessidade dos sistemas de gestao de aprendizagem (LMS, LCMS e OA) passarem a refletir
preocupacdes relacionadas com a tematica dos PLE, os quais devem estar em sintonia com a
nova ecologia de servicos da Internet (Wilson et al, 2007).

De acordo com Wilson et al (2007), os PLE devem funcionar como um conjunto de ferramentas

gue esta ao dispor do utilizador, na sua rotina diaria de aprendizagem.
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Figura 11 Modelo de um espaco pessoal de aprendizagem (adaptado de. Wilson et al, 2007)

Estes espacos, para além de integrarem um novo conjunto de servicos e de ferramentas,
nomeadamente newsreaders, instant messaging, calendarios, servicos de bookmarks,
eportfolios, podcasts, blogues e wikis vém procurar equilibrar a simetria das relacdes entre os
agentes no sistema, ou seja, conferir mais poder na criacdo e acesso a informacgéo a perfis de

utilizador que regularmente tém permissdes de acesso limitadas.
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Este tipo de servigos e ferramentas integrados numa estratégia pedagdgica constituem um
elevado potencial para auxiliar a mudanca de mentalidade nos processos formativos, passando a

funcionar como ferramentas de partilha e difusdo do conhecimento (Santos et al, 2011).

Esta proposta de modelo de organizacdo do espaco de informacdo vem mudar o conceito de
personalizacdo e adaptacdo do espaco de aprendizagem do formando, uma vez que permite
experiéncias de utilizacdo distintas (Wilson, 1997), o que fomenta, entre outros aspetos, o
desenvolvimento dos principios da aprendizagem ao longo da vida e da flexibilizacdo da

formagé&o adaptada ao contexto.

Kop (2010) descreve o ciclo de aprendizagem do formando integrado num PLE, onde evidencia
seis componentes principais (figura 12): aquisicdo de informacéo, interacdo social, atividade,

reflexdo, conceptualizacao e a sistematizacao de informacéo.

Global context

Evaluate

Local context

Global context

Figura 12: Modelo de aprendizagem num PLE (adaptado de: KOP, 2010)

De acordo com este autor, € expectavel que a evolucdo dos sistemas de gestdo de
aprendizagem (LMS) e dos repositérios de objetos de aprendizagem esteja diretamente ligada a
integracdo de modelos de aprendizagem, ferramentas e servicos em contexto de PLE (Wilson,
1997).

Neste modelo, o formando passa a assumir um papel mais ativo na construcdo do ambiente de
aprendizagem, quer no que concerne a personalizacdo informacional, quer na configuracédo e
manutencd@o do espaco social partilhado, que inclui por ineréncia a sua presenca digital. Neste

sentido é expectavel que os novos sistemas digitais que suportem estes ambientes sejam
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desenvolvidos com uma légica funcional que permita ao utilizador final ter essa capacidade de

configuracdo, agnéstica em relacdo ao modelo estrutural de operacdo do sistema.

“To learn independently using a PLE, people not only need to become fairly autonomous learners,
they also need some particular skills and competencies to be able to make the most of a learning
environment that is positioned outside the sphere of formal education and that fosters active
engagement in learning activities. There is no ‘overarching tutor’ to guide learners and to
challenge their ideas and beliefs or to help in aggregating information and understanding the
media and the way they represent information, instead the onus is on learners themselves to
make these judgments and to validate information and knowledge, and to find knowledgeable
others who can help them with this. Moreover, the new learning environment requires learners to
be active in their learning by editing and producing information themselves in a variety of formats
and by communicating and collaborating with others in new ways. People need to have a certain
level of creativity and innovative thinking, in addition to a competency in using ICT applications to
be able to do this. Learners need to be flexible, be able to adapt to new situations and are also
expected to solve problems that they come across during their learning journey” (Kop, 2010,

pag.5)

Este enquadramento de flexibilidade pedagdgica e comunicacional na forma como se
parametriza o espaco digital aumenta o nivel de competéncias necessarias para uma utilizagéo
assertiva e autbnoma do sistema. Para minimizar o impacto que a auséncia dessas
competéncias pode provocar no percurso de aprendizagem do formando, nomeadamente no que
concerne a auséncia de orientacao tutorial, considera-se que esta plasticidade de configuracao
nao deve excluir a execucdo de metodologias de formacao distintas (com presenca e orientacao
tutorial ou ndo), mas sim estimular a que essas caracteristicas possam emergir do contexto em
que vao ser operacionalizadas. Este principio deve promover a reconfiguracdo dos sistemas de
gestdo de aprendizagem, numa otica de convergéncia e ndo de segmentacdo em fungdo da

metodologia.

A implementacdo desta orgénica funcional no ecossistema de aprendizagem do formando tem
influéncias tecnoldgicas mais complexas, nomeadamente de areas como a inteligéncia artificial,
aplicada a mecanismos funcionais de pesquisa semantica, que permitem ao utilizador encontrar
informacao mais rapidamente, tornando a pesquisa mais assertiva e adequada aos agentes que

a solicitam.

A sinergia entre estas areas veio promover o surgimento de uma linha de investigacdo orientada
a inteligéncia artificial, ontologias e Web semantica, cuja principal preocupacdo € dotar os
sistemas de mecanismos e técnicas que permitam melhorar a experiéncia de interagdo com o
utilizador final, quer ao nivel da informacdo que lhe é apresentada, quer ao nivel do
conhecimento do préprio utilizador. O trabalho desenvolvido por Berners-Lee et al (2001) é
considerado como um ponto charneira para a investigacdo que tem vindo a ser efetuada nesta

area, sobretudo no que concerne a web semantica.

Berners-Lee et al (2001) apresenta o conceito de web semantica como a “web de dados” em
oposicdo a Web atual, que designa “Web de documentos”. Apresenta as potencialidades de
utilizacdo desta area de intervencdo no dominio e uso da tecnologia, salientando a habilidade de

aceder, interpretar e manipular os dados como as principais vantagens desta nova abordagem.
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Para o autor, a Web semantica é uma extensdo da Web atual que pode potenciar o trabalho e
pesquisa em comunidade. Outra tematica abordada pelo autor é a representacdo e gestao do
conhecimento. Berners-Lee et al (2001) defendem a necessidade da existéncia de estruturas
(sistemas) que sustentem a organizacdo da informacéo e potenciem a atribuicdo de significado
aos contelidos (semantica). Estes sistemas - Knowledge Management System - devem estar
integrados com outras plataformas e tecnologias, para que em rede permitam a otimizacdo de

resultados orientados a aquisigdo, disseminacao e gestdo do conhecimento.

Regista-se igualmente uma tendéncia para a aplicacéo de técnicas da inteligéncia artificial e da
Web seméantica a cendrios de aprendizagem, com reconhecido beneficio para as metodologias

que se operacionalizam nestes espacos, assim como para os agentes que nele interagem:

“The important property of the Semantic Web architecture i.e. (common-shared-meaning and
machine-processable metadata), enabled by a set of suitable agents, establishes a powerful
approach to satisfy the e-Learning requirements. The process is based on semantic querying and
navigation through learning materials, enabled by the ontological background. In Semantic Web
can be exploited as a very suitable platform for implementing an e-Learning system, because it
provides all means for (e-Learning).: ontology development, ontology-based annotation of learning
materials, their composition in learning courses and (pro) active delivery of the learning materials
through e-Learning portals.” (Alsultanny, 2006)

De entre os estudos analisados destaca-se uma investigacdo mais recente apresentada por
(Wang, 2008) que permite ter uma ideia mais detalhada das tendéncias da investigacdo nesta
area e que apresenta proximidade conceptual com esta investigacdo, sobretudo no que

concerne ao projeto que o autor desenvolveu.

Wang apresenta uma proposta de um modelo de ontologia para a partilha de conhecimento,
numa logica sustentada por objetos de aprendizagem. O modelo apresentado especifica a
estrutura ideal para o repositério, baseada numa matriz de categorias pedagdgicas, a qual
permitird que o utilizador final do sistema o alimente com base na pesquisa e selecdo dos
recursos mais relevantes (integracdo da Web seméntica). O autor defende igualmente que as
ontologias sdo fundamentais para a eficaz gestéo e partilha do conhecimento, recorrendo a um
estudo de caso para fundamentar a sua perspetiva, descrevendo detalhadamente a respetiva

arquitetura, ontologia e testes realizados.

Este estudo evidencia igualmente a necessidade de aquisicdo de novas competéncias para
interagir com estes sistemas, nomeadamente competéncias relacionadas com literacia

informacional:
“For the users of learning objects repositories, new skills of information literacy are required. They
must clearly understand the ontological structure of the organizational learning objects repository,

and transform unstructured actions to structured tasks by applying the learning objects repository
based on their own a priori knowledge in order to develop their new knowledge.” (Wang, 2008)
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Figura 13: Estrutura Global da ontologia de um repositorio de OA (proposto por Wang, 2008)

A medida que o grau de sofisticacdo tecnolégica aumenta, sobretudo no que concerne aos
mecanismos funcionais integrantes, os requisitos de autonomia por parte do formando s&o cada
vez maiores e mais exigentes, muito embora este facto ainda nédo tenha visibilidade suficiente,

como contributo para a eficacia da aprendizagem.

Neste sentido, a orientacdo de comunicacdo e interacdo que estes sistemas assumem €
determinante para apoiar a constru¢do das aprendizagens e promover a¢cfes mais orientadas

aos contextos informacionais em que os agentes se situam.

A dindmica de interacdo associada a utilizacdo das ferramentas deve ser fluida, a sua presenca
deve ser experienciada com transparéncia, sugerindo acdes contextualizadas nas necessidades

e dos agentes do sistema.

De acordo com Pinho (2006), o conceito de inteligéncia artificial surge associado a designada
quinta geragdo do ensino a distancia, onde todas as caracteristicas tecnoldgicas, financeiras e
sociais das geracdes anteriores surgem potenciadas, embora focalizadas nos fenomenos de
CMC (Comunicagdo Mediada por Computador) e pela crescente necessidade do rapido e

assertivo acesso a informacao.
“Besides administrative advantage we also expect rapid development of pedagogical innovations
in the fifth generation. The use of teacher and student agents that incorporate various types of

intelligence and that will allow fruitful searching, navigation, and exploitation of the ‘'semantic web’
should occur’. (Garrison et al, 2003)
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A transdisciplinaridade deste contexto digital tem vindo a promover a realizacdo de projetos de
investigacdo e desenvolvimento ndo s6 num registo académico, mas também num modelo de
colaboracdo entre as universidades e as organiza¢cdes, muitas vezes mediado por grupos de

investigacao.

De acordo com a revisao de literatura efetuada, esta relacdo tem vindo a produzir um conjunto
de resultados bastante relevante em termos de avanco cientifico, dos quais se destacam alguns
projetos apresentados no anexo 5 “Grupos e projetos de investigacdo”. No entanto, a maior parte
destes projetos que vieram a originar produtos e solu¢des aproximam-se muito mais do conceito
de bibliotecas digitais ou de espacos pessoais de aprendizagem em comunidades (PLE) para
fins educacionais, do que de sistemas de aprendizagem baseados em objetos de aprendizagem.
Na revisao de literatura efetuada a proposta conceptual que mais se aproxima desta abordagem
€ a de Alsultanny (2006).

Este autor apresenta uma proposta de desenho e organizacdo de um sistema de e-learning
ajustado para contextos de formacéo just in time num cenario organizacional. Esta framework é
suportada pelos conceitos de Web seméantica, personalizacdo do ambiente de aprendizagem,
sele¢do e na adaptacdo dos contetdos ao perfil do utilizador. Para o efeito o autor faz uma
sintese das principais vantagens do e-learning, das caracteristicas que os recursos pedagégicos
devem apresentar, da importancia da partilha do conhecimento bem como da reutilizacdo de
informacao para multiplos contextos e, finalmente, das principais aplicacdes da Web seméntica a

arquitetura e funcionalidades que um sistema de gestéo de conhecimento tipicamente apresenta.

Os resultados obtidos identificam como fator chave em todo este processo, a dinamica de
interacdo que se estabelece no repositério entre 0s varios agentes e entre estes e o sistema,
facto que vem sublinhar a importancia do estudo da comunicagao nestes cenarios pedagégicos

de mediacao tecnoldgica:

“The competence of learning objects repository depends not only on the abundance of learning
objects, but also the effectiveness of the user-repository interaction (...) The ontologies should be
maintainable to represent the currency of the repository. For software developers, new techniques
and tools for developing and using ontologies for educational knowledge sharing are imperative.
Simple learning objects repository systems and naive search engines are no longer adequate.”
(Wang, 2008)

Outra caracteristica destes espacos digitais é a capacidade de aprendizagem que 0s mesmos
tém sobre os agentes que o frequentam. E comum verificar que estes sistemas s&o
desenvolvidos com modulos que analisam toda a atividade dos formandos, para que a

informacdo que lhes é apresentada seja cada vez mais adequada e ajustada ao seu perfil,

expectativas e necessidades.

Este tipo de andlise implicita de atividade do formando é abordado por De Gemmis et al (2009)

como uma resposta possivel a sobrecarga informacional que os formandos estao expostos.
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De uma forma mais tangivel aplicado ao contexto desta investigacdo, funcionalmente isto
significa a integracao de mecanismos de recomendacao, sugestdo, partilha, votacdo, pesquisa e
criacdo de objetos de aprendizagem no sistema. Dos médulos funcionais referidos, o que
encontra maior exploracdo em termos de investigacdo € o da recomendacédo, pois integra uma
forte componente social e consegue, através desse fluxo, estabelecer uma ponte semantica
entre o contexto de autoaprendizagem e o potencial contexto de aprendizagem colaborativa

destes sistemas.

A definicdo do bloco funcional de recomendacao resulta da analise dos principais mecanismos
de comunicacdo que sdo disponibilizados nos sistemas de gestdo de aprendizagem e nos
portais de objetos de aprendizagem, cruzando referéncias de comunicacdo sincronas e
assincronas da esfera das redes sociais, assim como outras funcionalidades que estimulam e

promovem dindmicas colaborativas e/ou de disseminacao de informacao.

De acordo com Fruhmann et al (2010), estes sistemas de recomendacéo aplicados ao contexto
educativo desempenham um papel importante na promocdo da aprendizagem uma vez que
funcionam como guias, mediando a relagdo entre o conhecimento real e o conhecimento

potencial dos individuos (Lichtnow et al, 2006 referenciado em Santos et al, 2012).

Num contexto organizacional, a aplicabilidade deste conceito torna-se tdo mais pertinente quanto

maior for a integracéo entre o plano de formacao anual de cada colaborador e estes sistemas.

Por esta razdo, é possivel observar em linhas de investigacdo mais recentes (em férum
académico ou empresarial) a transdisciplinaridade de areas que contribuem para a evolucéo
cientifica desta tematica, assim como a reconfiguracdo progressiva dos espacos pessoais

digitais de aprendizagem, num padrdo educacional e /ou organizacional.

3.3.3 Sistemas de objetos de aprendizagem

De acordo com Margain Fuentes et al (2010) um repositério de objetos de aprendizagem (LOR —
Learning Object Repository) € um software que permite armazenar recursos educacionais, com
0s seus respetivos metadados. Genericamente existem dois tipos de repositério: 0s que
armazenam OA e respetivos metadados e repositérios que tém como Unico objetivo alojar
metadados (Downes, 2003). Em ambos os casos, faz parte da identidade base do sistema, a
disponibilizagdo de mecanismos e servicos de pesquisa, que podem assumir uma complexidade
semantica e funcional bastante elevada, dependendo dos cenarios de integracdo do repositorio
(designadamente com outros repositérios de objetos de aprendizagem ou com LMS) e também

com o volume de OA que armazena.

Outra caracteristica associada a esta tipologia de repositérios, do ponto de vista do seu modelo

operacional é a inter-relacao e conexao que se estabelece entre os OA residentes no sistema.

As regras inerentes a estas relacdes e interconexdes entre OA contribuem para o aumento da

complexidade na recuperacdo de informacdo através da pesquisa. Este facto tem vindo a
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desencadear linhas de investigacdo associadas aos LOR com foco em ontologias e na
redefinicdo do paradigma para uma légica de repositérios semanticos de objetos de
aprendizagem, com vista a integrar maior flexibilidade e automatizacdo a dinamica de
funcionamento do sistema, a qual incide fortemente no conceito de agente inteligente (Soto et al,
2007; Gomes et al, 2004).

De acordo com Berners-Lee (1999), idealmente a Web devia evoluir para uma Web seméntica,
porém, por questdes relacionadas com a propria evolucao tecnoldgica, o caminho que se esta a
tomar para mitigar as necessidades de recuperacao de informacao referidas, é o de conferir

caracter semantico aos metadados e de integrar ontologias na prépria Web.

Assim e tendo em conta o rapido crescimento de OA, o conceito de recuperacéo de informacgéo
neste contexto digital de aprendizagem implica a necessidade de modelar o sistema com base
nos padrdes de preferéncia dos agentes que o integram (adequacdo e assertividade da

informacao apresentada para o perfil do agente que esta a consultar).

Bartolome (2008) referenciado em Margain Fuentes et al (2010) refere que o grande desafio
associado a estes sistemas é dispor de mecanismos de pesquisa que permitam recuperar dados
e transforméa-los em informacdo, para posteriormente transformar essa informacdo em
conhecimento, sempre suportado por métricas qualitativas de referéncia sobretudo no que
concerne ao padrao de classificacdo e registo dos metadados e instanciar este fluxo para o

universo e contexto de cada utilizador.

Este tema reveste-se de importancia fulcral para o estudo destes ecossistemas, na medida em
que a eficacia e a eficiéncia das aprendizagens esta diretamente relacionada com a forma como

a informacao é classificada, organizada, estruturada e recuperada para o utilizador final.

Nos ultimos anos, temos vindo a assistir a criagdo e ao desenvolvimento de repositorios e
sistemas de gestdo de objetos de aprendizagem para o contexto educacional de onde se
destacam os seguintes: MERLOT", Wisc-Online™®, Alexandria™, MIT OpenCourse Ware?, entre
outros (tabela 7). Porém, regista-se uma auséncia de propostas de sistemas similares ajustados
ao cenario empresarial de formacéo profissional, onde o ambiente é caracterizado como fechado
ou com menos flexibilidade no que concerne a logica de utilizacdo das funcionalidades do

sistema e aos privilégios de acesso afetos aos perfis de utilizagdo.

7 http://www.merlot.org/merlot/index.htm

'8 http://www.wisc-online.com/

9 http://www.elearnspace.org/doing/learningobijects.htm

20 http://ocw.mit.edu/index.htm
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Tabela 7: Repositorios de OA adaptado de Marques (2011)

Repositério g?:; em Ef(t)?gtg e URL
AEShareNet Austrélia Terminou http://www.rogerclarke.com/AEShareNe
Agrega Espanha Ativo http://www.proyectoagrega.es
Terminou e foi
ALI — Apple Learning Interchange USA integrado no
Itunes
ARIADNE USA Ativo http://www.ariadne-eu.org
Banco Internacional de Objetos Brasil Ativo http://objetoseducacionais2.mec.gov.br
Bio-DiTRL Canada Ativo http://bio-ditrl.sunsite.ualberta.ca
BOA Portugal Ativo isg.inesc-id.pt/BOA-GPI
CAREO Canada Ativo http://theguide.ntic.org/
Computing and Information Technology USA Ativo http://www.citidel.org/
Connexions USA Ativo http://cnx.org/
Digital Library for Earth System Education USA Ativo http://www.dlese.org/library/index.jsp
eAccess |l Portal Projeto Ativo http://iwww.eaccess2learn.eu
Education Network Australia (EdNA) Australia Ativo http://www.edna.edu.au
eSscholarship Repository USA Ativo http://escholarship.org
French Learning Object Repository for Canada/ Ativo http://flore.uvic.ca
HEAL USA Ativo http://www.healcentral.org
iLumina USA Ativo http://www.ilumina-dlib.org
Jorum UK Ativo http://www.jorum.ac.uk
Learn Alberta Canada Ativo http://www.learnalberta.ca
LeMill Finlandia Ativo http://lemill.net
Maricopa Learning Exchange USA Ativo https://www.68.maricopa.edu/
Math Forum USA Ativo http://mathforum.org
McGraw-Hill Learning Network (MHLN) USA Ativo http://www.mhin.com
MERLOT UK Ativo http://www.merlot.org
MIT OpenCourseWare USA Ativo http://ocw.mit.edu/index.htm
National Learning Network Materials UK Ativo http://www.nIn.ac.uk/
National Science Digital Library (NSDL) USA Ativo http://nsdl.org/
':siigr::'(ﬁg?:irr‘;ﬁfing Education Delivery USA Ativo http://www.needs.org/needs/
PBS Teachers Ativo http://www.pbs.org/teachers
Problem-Based Learning Clearinghouse USA Ativo http://www.udel.edu/
Project LUISA Projeto Terminou http://projects.kmi.open.ac.uk/luisa/
Rede Internacional Virtual de Educacgao Brasil Ativo http://rived.mec.gov.br/
Repositorio e-learning TechMinho Portugal Ativo http://e-repository.tecminho.uminho.pt/
SMETE Digital Library USA Ativo http://www.smete.org
The Gateway Project USA Ativo http://www.thegateway.org
The Le@rning Federation (TLF) Content Australia Ativo http://www.curriculum.edu.au/
The Orange Grove USA Ativo http://www.theorangegrove.org
Schoolnet Canada Terminou http://www.tact.fse.ulaval.ca/ang/html/pr
VCILT (Virtual Centre for Innovative Mauritius Ativo http://vcampus.uom.ac.mu/vcilt/index.p
Wisconsin Online Resource Center Inglaterra Ativo http://iwww.wisc-online.com/
XanEdu USA Ativo http://www.xanedu.com/
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Do ponto de vista do seu enquadramento tecnologico, Downes (2003) refere que estes sistemas
podem funcionar de forma auténoma (sfand-alone) ou integrados noutros sistemas e servicos,
como os LCMS. No que respeita ao modelo funcional, estes repositérios podem adquirir um perfil
centralizado ou distribuido, o que significa que podem integrar todas as funcdes relacionadas
com a criacdo, gestdo, manutencdo dos objetos de aprendizagem no seu préprio dominio
tecnoldgico ou, em alternativa, podem funcionar num modelo distribuido em articulagdo com

outros repositorios onde alojam os metadados e inclusive OA.

Esta informacédo é particularmente relevante para auxiliar a definicdo do dominio e contexto
espacial de interacdo que um modelo de fluxos de comunicacéo para sistemas colaborativos de

objetos de aprendizagem deve refletir.

Ainda referente a tipologia de repositorios de objetos de aprendizagem, Lehman (2007) prop&e

uma segmentacao entre repositérios generalistas, tematicos ou comerciais.

Globalmente este tipo de sistemas é desenvolvido numa légica de portal Web, pois sdo-lhe
reconhecidas diversas vantagens, e que, de acordo com Vargas & Ortega (2007), se traduzem
num aumento da capacidade de pesquisa, numa melhoria entre parceiros, clientes e
fornecedores e, também, pelo potencial aumento da produtividade afeto a aquisicdo de

conhecimento.

De acordo com Silva & Silveira (2006), os objetos de aprendizagem, com os seus metadados,
podem estar presentes quer nos sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS), quer nos

repositérios/sistemas de objetos de aprendizagem.

A principal diferenca entre estes dois contextos digitais, no que concerne ao acesso a objetos de
aprendizagem, reside fundamentalmente no facto de um LMS estar normalmente associado a
uma configuracdo fechada e os repositorios/portais estarem habitualmente, associados a uma

configuracdo de acesso livre.

De acordo com Theng et al (2006), a medida que os ambientes de e-Learning se tornam mais
populares, novas solugfes surgem para acomodar ambientes mais ajustados a estas
necessidades, com um grau de personalizacdo tendencialmente crescente, quer com o foco no

formando quer com foco nos materiais de aprendizagem.

E neste contexto que s&o introduzidos os conceitos de personal learning environment (PLE), ao
mesmo tempo que observamos a integracdo de sistemas de objetos de aprendizagem e de
plataformas de Massive Open Online Courses (MOOCS) como oferta de solucbes de
aprendizagem, por muitos autores também considerados repositorios de objetos de

aprendizagem.

Esta amplificacdo sistémica revela a necessidade de repensar os papéis associados aos agentes
que sao intervenientes no processo de aprendizagem com mediacao tecnoldgica, assim como a

explicita necessidade de escolher canais de comunicacdo que permitam o estabelecimento de
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fluxos mais assertivos e eficazes entre esses agentes e, potencialmente, entre 0s espacos que
compdem estes ecossistemas. Estes factos evidenciam uma mutacdo das caracteristicas destes
espacos, evoluindo de um registo mais estatico, para um registo mais inteligente, dinamico e

adaptado ao contexto em que é utilizado.

Tendo em conta o facto desta investigacdo se centrar em fluxos de comunicacdo em sistemas
colaborativos de objetos de aprendizagem para formacéo profissional, considerou-se relevante
fazer uma breve andlise a alguns destes repositorios, designadamente aqueles que tém um
dominio de atuacdo mais generalista e/ou que sdo aproximados do cenario organizacional; aos
que sdo mais referenciados na comunidade (ou por utilizacdo ou pelas funcionalidades que
disponibilizam) e também aos que apresentam caracteristicas similares as que foram

recuperadas durante a primeira fase de recolha de dados (entrevistas).

Esta analise foi complementada com a identificacdo de alguns projetos de investigacdo e
desenvolvimento sobre esta area tematica (vide anexo 5), privilegiando os projetos que tém uma

dindmica Universidade — contexto organizacional.

Seguidamente apresenta-se uma sintese de alguns projetos e repositorios que se revelaram

mais relevantes para o contexto desta investigacao.

Considerando a andlise efetuada aos repositérios identificados, verifica-se que o modelo de
comunicacdo subjacente a estratégia do sistema €, na maior parte dos casos, focado na
transferéncia de informac&o, sem uma abordagem sistémica aos componentes e as dimensdes

da comunicacao.

De entre todos o0s repositérios analisados, o sistema MERLOT é o que apresenta maior
consolidacéo de investigacao, resultados e uma linha de melhoria continua associada a diversos
padrbées de utilizagdo do sistema. E considerado um repositério generalista e aberto a toda a

comunidade.

O projeto Merlot teve inicio em 1997 e atualmente ainda permanece ativo. Este projeto pretende
melhorar ndo s6 a qualidade dos materiais de suporte a aprendizagem on/ine como também
aumentar o numero de recursos pedagdégicos existentes, visando a sua integracdo em ambiente
reais de aprendizagem, tais como universidades. Para o efeito investe no estudo, ndo s de toda
a envolvente dos materiais enquanto ferramentas pedagoégicas, como também no ambiente que
suporta a disponibilizacdo desses recursos. Trata-se de um repositorio de acesso livre
desenhado para estudantes e professores universitarios de todo o mundo, partilharem os seus
materiais pedagoégicos e a sua estratégia de ensino. Desde 1997, o sistema tem vindo a ser
permanentemente atualizado e tém sido feitas parcerias com diversos organismos, o que tem
permitido o desenvolvimento e integracdo de novas funcionalidades e a participacdo em
conferéncias e revistas da especialidade, de onde se destaca a conferéncia internacional anual
MERLOT e o Journal of Online Learning and Teaching (JOLT). Trata-se do repositorio que
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funciona como farol de evolucdo funcional para a maior parte dos projetos que surgem nesta

area.

O projeto Wisc-Online (Wisonsin Technical College System) teve inicio em 1999 e atualmente
ainda permanece ativo. O sistema Wisc-online foi desenvolvido pela Faculdade de Wisconsin
(Technical College System - WTCS) assim como o0s recursos multimédia que disponibiliza sob a
forma de objetos de aprendizagem. O desenvolvimento tem sido assegurado por alunos e
professores desta instituicdo e € de acesso livre a todas as universidades. O seu publico-alvo é
especificamente universitario. O principal trabalho deste grupo consiste no desenvolvimento e
implementacdo de uma biblioteca digital de objetos de aprendizagem. No &mbito deste projeto
foram investigadas as seguintes tematicas: conceito de objeto de aprendizagem; conceito de
avaliacdo e estudo do modelo de apresentacao e interacdo de um objeto de aprendizagem. Uma
das caracteristicas que continua a diferenciar este sistema dos restantes é a disponibilizacdo de
objetos de aprendizagem em formato multimédia, concebidos de acordo com os principios do
instructional design e por alunos e professores com competéncias nesta area tematica, facto que

representa um investimento consideravel por parte destes agentes.

O projeto LUISA (Learning Content Management System Using Innovative Semantic Web
Services Architecture) teve como principal objetivo desenvolver uma arquitetura flexivel baseada
num servico de Web semantica para a descoberta de objetos de aprendizagem, integrando
técnicas de anotacdo desses objetos com metadados. Este projeto ambicionava trazer uma
sistematizacdo de conhecimento que permitisse alavancar a mudanca no ecossistema de e-
learning, de um modelo centrado em objetos de aprendizagem para um modelo baseado em
servigos de web semantica. O resultado desta arquitetura foi integrado num LCMS ja existente e
efetuado um piloto em ambiente educacional e outro em contexto empresarial. Trata-se de um
projeto de investigacdo que foi financiado pela Comissdo Europeia (FP6). Num contexto de
revisdo de literatura, encontram-se diversas referéncias em artigos cientificos, do ponto de vista
do modelo conceptual do sistema a este projeto, razao pela qual se podera afirmar que, apesar
de néo ter evoluido para uma solugdo de mercado, é um projeto que trouxe sélidos e relevantes
contributos para esta area temética e também para reforcar a importancia e papel da integracao
de ontologias neste ecossistema de aprendizagem e comunicagdo. Considera-se relevante
destacar a iniciativa do Ministério da Educacdo do Canada e do Brasil®* no lancamento de
projetos de repositérios desta tipologia. Trata-se de um forte reconhecimento sobre a pertinéncia,
relevancia e necessidade de investigacdo nesta area. No caso do projeto Schooinet financiado
pelo governo do Canada, que tinha como principal objetivo unir todas as escolas do pais em
rede e criar um repositério Unico de objetos de aprendizagem, grande parte dos materiais
produzidos ja ndo se encontram on-line e a manutencdo do sistema ja ndo é assegurada pelo

grupo promotor do desenvolvimento. Shade & Dechief (2005), numa andlise global ao projeto

2! http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
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aponta os elevados custos de manutengdo e acesso a Internet, bem como a avaliagcdo da
qualidade dos recursos que foram disponibilizados no repositério como algumas das potenciais
causas para o projeto ndo ter obtido o sucesso desejado, assim como garantida a sua

continuidade, pelo menos no modelo que havia sido preconizado.

Relativamente as iniciativas promovidas pelo governo do Brasil, considera-se relevante referir
gue se estendem a diversos ministérios nomeadamente o da salde e da educacdo. Na pesquisa
efetuada, todos os projetos e iniciativas desenvolvidos sobre esta tematica no Brasil, estdo
relacionados com o contexto educacional e ndo com o de formacdo profissional ou
organizacional e apresentam na sua maioria semelhancas, do ponto de vista da arquitetura e
modelo de organizacédo do sistema. Um dos projetos que mais se destaca nesta iniciativa e que
ainda decorre é o RIVED - Rede Virtual de Educacéo. Este projeto surgiu no ambito de um
acordo estabelecido entre o Brasil e os Estados Unidos sobre o desenvolvimento de tecnologia
para uso pedagdgico. A equipa do projeto RIVED produziu cerca de 120 objetos de
aprendizagem sobre disciplinas do ensino médio até 2003. A partir de 2004 este processo de
desenvolvimento foi transferido para as Universidades, que alargaram o ambito cientifico de
tematicas para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem. A partir desta data o projeto
passou a designar-se: RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacao e mantém-se ativo até hoje,

continuando a funcionar num ambito exclusivamente educacional.

Em Portugal, apesar de existir um conjunto de iniciativas nesta area ligadas fundamentalmente
as universidades, a utilizacdo e adocdo destes sistemas como alavanca para a promocdo e
gestdo do conhecimento é ainda muito reduzida. Poder-se-a identificar o repositério BOA e o
repositorio da TECMinho como os projetos com maior destaque a este nivel, embora o foco

permaneca ainda num registo educacional.

O principal objetivo do projeto Bolsa de Objetos de Aprendizagem (BOA) € a constituicdo de uma
plataforma Web aberta em que a comunidade (particularmente professores, educadores e
alunos), aos varios niveis de ensino, tenha acesso e participe colaborativamente na construcéo
de um repositério de objetos de aprendizagem, com um conjunto significativo de informacéo
associada, a qual possa ser partilhada e reutilizada entre todos como suporte aos processos de

ensino-aprendizagem. A sua orgéanica funcional assemelha-se a logica da bolsa de valores.
De acordo com Dinis & Silva (2008):

“O valor do objeto de aprendizagem é determinado pela procura e popularidade do mesmo,
existindo ainda um sistema de créditos que destaca e premeia os utilizadores que mais
contribuem para o repositorio quer seja através da disponibilizagdo de objetos de aprendizagem
quer seja através de comentarios, classificacées ou experiéncias educativas referentes a objetos
de aprendizagem adquiridos”

Do ponto de vista da sua implementacdo, este projeto € o resultado de uma parceria entre a
Direcédo Regional de Educacdo da Madeira e o INESC-ID. Trata-se de um projeto que teve inicio

em 2010, e que contou com o apoio financeiro das seguintes Instituicdes: CYTED (no &mbito da
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rede Ibero-Americana SOLITE); SER (no &mbito do protocolo de cooperacdo BOA-RAM) e do

SlQuant (no ambito da utilizacdo da plataforma WebComfort e suporte técnico).

O repositério de e-learning da TecMinho, é um sistema desenvolvido pela Universidade do Minho
que nasceu com o objetivo de disponibilizar recursos pedagdgicos, em formato digital produzidos
nestas instituicdes. Trata-se de uma iniciativa que se inscreve no movimento livre acesso a
contelidos educativos (Open Educational Resources). Uma parte dos recursos disponibilizados
neste sistema foram produzidos ao abrigo do projeto Produc@o de Objetos de Aprendizagem
para a Web (POAW).

Considera-se relevante salientar que no dominio de repositérios para a educagdo, 0 projeto
EdReNe (Educational Repositories Network) lancado através do Programa eContentplus destaca
ainda os seguintes projetos e iniciativas: Centro de recursos da Direcdo- Geral de Inovacao e
Desenvolvimento Curricular; a Escola Virtual da Porto Editora, o Centro Virtual Cam®bes, do
Instituto Camdes, a Biblioteca Nacional Digital, o projeto Monumentos do Instituto da Habitacéo;
a Rede de Professores Inovadores da Microsoft e o projeto Cidade da Malta da EduWeb
(Marques, 2011).

Globalmente, os principais resultados da analise efetuada podem sistematizar-se em trés
grandes dominios: tipologia; modelo de funcionamento (aberto ou fechado e com fim comercial

ou nao) e funcionalidades que o repositério disponibiliza.

Considera-se relevante salientar, que muitas destas iniciativas, projetos e sistemas tém um
caracter muito mais aproximado de biblioteca digital do que sistemas integrados de objeto de
aprendizagem, embora se assumam e posicionem no mercado como tal. Por esta razdo figuram

na listagem considerada para analise.

De uma forma geral, todos estes repositorios nasceram com uma motivagdo de funcionamento
de cariz educacional e ndo de formacdo profissional. E dentro deste universo verifica-se que
existe uma tendéncia para repositérios do tipo generalistas e tematicos (Lehman, 2007) e
abertos a toda a comunidade. E possivel verificar também que alguns dos projetos e sistemas
elencados passaram a solicitar ao utilizador final um registo prévio a consulta e interacdo com as

pecas de aprendizagem disponiveis, embora sem retorno comercial associado.

Por outro lado, e conforme ja referido anteriormente, a evolugdo dos LMS passa, entre outros
aspetos, pela integracdo de modulos e sistemas de objeto de aprendizagem. Neste sentido, e
por modelos de negdcio que lhe estdo associados, a probabilidade de existirem sistemas desta
natureza de cariz comercial tende a diminuir, em funcdo do aumento da integracdo destes
sistemas em solu¢cdes de formacdo e educacdo ja existentes (parte delas de natureza
comercial). Esta integracdo amplia o potencial dos sistemas de gestdo de aprendizagem e torna-
os mais flexiveis no sentido de passarem a ter capacidade para acomodar novos contextos e

paradigmas de aprendizagem e aquisicdo de conhecimento.
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No que concerne as funcionalidades disponiveis em cada um destes sistemas, foi possivel
observar que a génese estrutural assenta em trés vértices: gestdo administrativa de objetos de
aprendizagem; pesquisa com elevado nimero de atributos associados; consulta e partilha de
OA. Poucos séo os repositérios que adaptam o seu comportamento em funcdo do perfil do
utilizador. Grande parte dos repositérios também nado disp6e de um editor de conteddos
integrado, onde se estimule a reutilizagdo de pecas de informag&o para compor objetos maiores,
mas sim uma area onde o utilizador pode fazer ypload de pecas de informacao e efetuar a sua
classificagdo, assim como identificar os metadados que lhe estdo associados. No que respeita a
consulta e partilha de OA ¢é possivel observar que o foco principal é a consulta num registo de
autoaprendizagem. A aprendizagem colaborativa tem uma expressao funcional reduzida nos
repositérios observados, por um lado pela auséncia de agentes condutores das aprendizagens, e
por outro por ndo existirem mecanismos funcionais que permitam estabelecer fluxos de
comunicacao colaborativa. A excecdo é feita por repositérios como o MERLOT, mas o foco da
colaboracéo reside nos agentes que produzem objetos de aprendizagem, ou seja, a comunidade
tende a ficar mais madura em torno do processo de criacdo e avaliagcdo de OA e ndo tanto
devido a promocéo de colaboracao sobre a aprendizagem um determinado OA, na perspetiva do

formando.

De acordo com Metros & Bennett (2002), as vantagens associadas a adocédo e implementacao
desta natureza de solugdes é significativa e aporta elevada qualidade, nomeadamente no que
concerne ao que se consegue poupar pela reutilizacdo que estes sistemas permitem (tempo,
esforco) e também aos resultados, num dominio mais intangivel de padronizacdo da
transferéncia de informacdo e conhecimento. Uma das consequéncias mais diretas desta
reutilizacdo € o potencial que a mesma traz para promover cendrios de colaboragcdo entre

agentes de tipo distinto e estimular o desenvolvimento de uma cultura comum.

Em sintese, prevé-se que a evolucdo desta tipologia de sistemas passe pela sua integracdo no
ecossistema tecnol6gico de solucdes de suporte a gestédo de aprendizagem, como os LCMS, os
LMS e o PLE (num registo autbnomo de solucdo). A consolidacdo e flexibilidade alcancada
quando estes mddulos sdo integrados em solu¢cdes mais robustas de educacdo e formacéo,
ampliam o potencial de adequag&o dos materiais e espacos de conhecimento (autoformacédo e

aprendizagem colaborativa) aos agentes que nele participam.

7

Este facto € particularmente relevante, na medida em que, por questbes inerentes a propria
evolucdo da sociedade, os modelos de referéncia de aquisicdo de conhecimento tém vindo a
sofrer alteracdes para se ajustarem ao racional da aprendizagem ao longo da vida. Isto significa
que os contextos projetados na maioria destas iniciativas (cenario educacional) ndo devem ser
confinados temporalmente a sua frequéncia, mas sim elaborados com perfil de plasticidade

situacional (temporal; seméntica e do perfil do agente).

Outra concluséo retirada desta analise prende-se com a fragil estabilidade e confianca que os

utilizadores depositam neste tipo de sistemas. A auséncia de agentes condutores das
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aprendizagens; a inadequacdao da classificagdo ao contetdo e objetivos do OA; a dificuldade em
pesquisar OA relevantes sdo dos aspetos mais referenciados como causa para a lentidao
associada a estabilizacao e adocao destes modelos nos ecossistemas de solu¢des de gestao de

conhecimento (Downes, 2003; Harris & Thorn, 2006 referenciados em Marques, 2011).

Pensar a educacdo e formacdo neste registo situacional, com um olhar demorado da
comunicacao traz novos desafios a concegdo de sistemas desta natureza, sobretudo no que
concerne aos modelos que permitem estabelecer fluxos de comunicagdo nestes ecossistemas.
Um plano estratégico e integrado de comunicagdo para a dinamica de interacdo entre os varios
agentes do sistema de gestdo de OA, revela-se como elemento diferenciador e catalisador de

novas abordagens para a aquisi¢éo e partilha de conhecimento.

O desafio de pensar estes fluxos com potencial colaborativo implica, por um lado, o incremento
direto de funcionalidades que suportem esses fluxos, assim como a assertividade de integracdo
com outros dominios de interacdo que aportem valor para as aprendizagens que esta natureza

de sistemas permite.

Transpor este pensamento para a interface grafica de um sistema implica, entre outros aspetos,
conseguir sistematizar estas potenciais interagbes num modelo de fluxos de comunicacdo
colaborativo, para que os agentes possam realizar todas as interacdes de forma fluida, com o
minimo de ruido no canal, sem resultar de um aprofundamento das mudancas associadas aos
contextos de integracao. A partir desta referéncia, com definicdo clara dos papéis e funcbes de
todos os atores, processos e mecanismos, € possivel replicar a dindmica de funcionamento do

repositério numa Unica camada de comunicacao digital mediada por computador.

Por outro lado, € igualmente necessario encontrar e definir o papel destes ecossistemas nos
processos de gestdo de conhecimento das organizagfes. Muito embora se trate de aquisicdo de
conhecimento, o modelo operacional e de execu¢cdo de um plano de formacdo numa
organizacdo é, ainda, bastante distinto da elaboracdo de um plano para a transmissédo de
conhecimento em contexto educacional. A convergéncia destes méddulos num processo € num
recurso tecnoldgico que os suporte pode ser um fator catalisador de sinergias para diminuir o
espaco-tempo de enquadramento dos agentes entre dominios espaciais de interacdo distintos

(na logica de aquisicao de conhecimento).
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3.4 COMUNICACAO E INTERACAO

I A comunicagdo € a locomotiva da tecnologia. (Jean-Luc Lagardere, 1997)

3.4.1 Enquadramento conceptual da multiplicidade de abordagens ao processo da

comunicag¢ao

Os sistemas de gestdo de aprendizagem e os repositorios de objetos de aprendizagem sao
sistemas que promovem interacdo e, necessariamente, comunicacdo entre varios agentes
intervenientes no processo, razdo pela qual o seu desenho funcional deve refletir esta
preocupacdo. Considera-se, portanto, relevante investigar os fluxos comunicacionais que se
estabelecem entre os agentes destes sistemas, de forma a potenciar a aquisicdo e difusdo do
conhecimento, suportada por novas formas de comunicacdo (novos cenarios e contextos de

aprendizagem).

De acordo com Primo (2000), o estudo da relagdo homem-maquina, da comunicacdo mediada
por computador e do conceito de interatividade deve basear-se em estudos que investigam a
interacdo no contexto interpessoal, como suporte e referéncia a relagdo de interagdo que se

estabelece no contexto digital.

No contexto desta investigagéo revela-se fundamental refletir sobre o processo da comunicacéo,
numa perspetiva formal e estrutural. Para o efeito, identificou-se um conjunto de modelos
conceptuais e tedricos que abordam as tematicas da comunicacdo e interacdo mediada por
computador e selecionou-se um conjunto de orientacdes mais especificas que auxiliaram a
construcdo do modelo de analise, centradas no conceito de fluxo de comunica¢éo, enquadrado

no paradigma tecnoldgico.

Os estudos sobre a comunicacdo séo tradicionalmente enquadrados numa visdo de evolucdo
das teorias da comunicagdo, ou numa légica de paradigmas, que agregam diversas visoes,

modelos e teorias.

O caracter multidisciplinar da comunicacao resulta muitas vezes, e de acordo com Serra (2007),
numa diversidade de analises oriundas de areas com perspetivas distintas sobre o fenébmeno
comunicacional, por vezes em dessintonia de classificacdo e organizacéo, o que faz com que a
resenha deste dominio tenha pluralidade de olhares sobretudo no que concerne ao seu

agrupamento por paradigmas ou correntes de pensamento.
Rodrigues (1999) também reforga a auséncia de consenso neste dominio cientifico:

“As razoes desta auséncia de uma teoria consensual no dominio dos estudos de comunicagdo,
além de se prenderem obviamente com a complexidade dos problemas, tém sobretudo a ver
com a diversidade e com o antagonismo das teorias sociais que se confrontam na modernidade.”
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O paradigma de Thomas S.Kuhn (paradigma Khuniano), muito citado pela comunidade das
ciéncias da comunicacao, aborda a evolugcédo das teorias e modelos centrada no paradigma em
vigor na sociedade, o qual é periodicamente interrompido por anomalias e crises, culminando

com a sua rutura, tendo como consequéncia uma revolucao cientifica.
De acordo com Serra (2007) o conceito khuniano de paradigma pode ser entendido como:

“(...) a relagdo entre teoria e paradigma € a relagdo que existe entre a parte e o todo — ja que a
teoria é, juntamente com os métodos de investigacdo e padroes cientificos (ou “exemplos”), um
dos elementos que constituem essa “mistura inextricdvel” que constitui um paradigma, e que
define ndo so o que sdo ‘problemas cientificos” como o tipo de solugdes aceitdveis para esses
problemas.”

Uma obra de referéncia neste dominio das Ciéncias da Comunicacéo é a de Ana Carolina Temer
e Vanda Nery (2009), que parte das teorias e correntes de pensamento e as relaciona com um
dominio mais pratico, gerando um valor agregado com diferencial para a construcdo do
conhecimento cientifico. Estas autoras sistematizaram a evolugcdo tedrica das Ciéncias da
Comunicacao em grupos paradigmaticos, com base em pesquisas relacionadas com correntes
de pensamento. Esta proposta tem uma valorizagdo de sistematizacdo elevada, mas néo
assume um caracter de concegdo epistemolégico, uma vez que as diferentes abordagens sao

discutidas a partir das pesquisas de origem (Tondato, 2010).

Wolf (1985), outro autor de referéncia nesta area, defende a existéncia de trés modelos ou
paradigmas sobre o fendbmeno comunicacional: o informacional; o semiético-informacional e o

semiotico-textual.

Por outro lado, McQuail referenciado em Serra (2007), baseado no modelo de Rosengreen
(1983), propbe um agrupamento das teorias da comunicacdo em quatro paradigmas, que
diferem quanto a forma como concebem a natureza da ciéncia (subjetiva/objetiva) e a da

sociedade (regulacdo/mudanca radical). Assim, propem a seguinte organizacao:

“objetiva/regulagdo, interpretativo — subjetiva/regulacdo, humanista radical — subjetiva/mudancga
radical; e estrutural radical — objetiva/mudanga radical. “ (McQuail, 2002)

Ainda de acordo com o mesmo autor, mas com foco especifico nas diversas teorias da
comunicacao de massa refere que é possivel agrupa-las de acordo com a seguinte classificacéo

“mediacéntricas” e “sociocéntricas”.

Esta abordagem apresenta uma natureza de orientacdo muito préxima da sociologia, ciéncia a
partir da qual se desenvolveu e institucionalizou (Serra, 2007). Por esta razdo devem ser
consideradas outras perspetivas que reflitam as mdltiplas formas e aspetos da comunicacao
humana. Sobre este dominio destaca-se o trabalho desenvolvido por Carey (2002) e Fiske
(1998).
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Carey (2002) apresenta duas perspetivas da comunicacdo: como transmissao (transmission view
of communicatior), que pode ser definida como transmisséo de sinais ou mensagens a distancia
com a finalidade de controlo e como ritual (ritual view of communication), que esta associado a
partilha, participacdo, representacdo de uma crenca partihada e para a manutencdo da

sociedade no tempo.

Fiske (1998) refere que existem duas escolas principais no estudo da comunicacdo: a escola
processual e a semidtica. A escola processual vé a comunicacdo como transmissdo de
mensagens e foca-se na eficacia e na exatidao, assim como na codificagdo, descodificacédo e

utilizac&o do canal. Tende a ser referida na literatura com um olhar mecénico.

A escola semiética vé a comunicacdo como uma producéo e troca de significados. Centra-se no
estudo das mensagens e na forma como as mensagens ou textos interagem com as pessoas,
gerando significados. De uma forma global esta escola é percecionada por valorizar significado e

motivagao nas interacfes entre os componentes do processo comunicacional.

Cada uma destas escolas interpreta, a sua maneira, a comunicagdo como interacado social
através de mensagens (Fiske, 1998). No entanto, esta diversidade de perspetivas dificulta muito

a elaboracéo de uma teoria unificada de caracter genérico e transversal.

A sistematizagdo da informagdo que elaboramos sobre o processo da comunicagao teve em
linha de conta estas propostas de abordagem da comunicacdo, assim como novas abordagens a
estes modelos, reflexo da convergéncia tecnoldgica que tem vindo a registar-se nos ultimos

tempos, nomeadamente no que respeita a ferramentas e sistemas da web 2.0.

Pela natureza dos objetivos que pautam esta investigacédo, entendeu-se sistematizar a evolucao
das principais abordagens teoricas da comunicagéo ao longo do tempo, identificando marcos em
termos de visdo e respetivos componentes dessas mesmas abordagens. O resultado dessa
andlise permitiu construir a visdo de uma estrutura e dimensfes para o0 modelo de andlise a

aplicar em fases posteriores de recolha de dados e na concecao do protétipo funcional.

Uma vez que o objeto de estudo desta investigacdo se centra nos fluxos comunicacionais em
contexto digital de aprendizagem, considerou-se relevante identificar os principais componentes
e elementos nestas abordagens teéricas para trabalhar com maior grau de assertividade o

modelo de anélise.

Cronologicamente, os estudos sobre as teorias e processos da comunicacdo evoluiram de
modelos lineares para modelos néo lineares (com dindmica), focados na interacdo, feedback e

sobretudo valorizando o papel dos agentes no processo (Primo, 2000).

Assim, e de acordo com Almeida (2006), os estudos sobre 0s processos comunicacionais podem
ser agrupados em trés grandes abordagens motivacionais e processuais, designadamente em

I6gicas lineares, circulares e contextuais.

76



CAPITULO 3 — FUNDAMENTACAO TEORICA

3.4.2 Abordagens lineares do processo comunicacional

Fiske (1998) apresenta a teoria de Lasswell (1948) como um modelo de comunicacdo de
massas, com um registo linear, bastante influenciado pelas teorias behavioristas e
comportamentalistas. Os conceitos e estadios centrais do modelo de Lasswell sdo: quem diz o
qué, em que canal, a quem e com que efeito. A principal critica associada a esta teoria estava
relacionada com a visdo redutora da importancia do contexto na interacdo entre agentes do

processo (que nesta teoria ndo é considerada).

De acordo com Bruno et al (2012), Shannon & Weaver (1949) representam o processo da

comunicacao através de uma representacao linear e mecanica (figura 13):

Reproduzir em um dado ponto, de maneira exata ou aproximada, uma mensagem em outro
ponto (isomorfismo).”

The Shannon - Weaver Mathematical Model, 1949

Information Transmitter Receiver P
—b Ch | —b Destination
Source (Encoder) anne i (Decoder)
Signal | | Received

Signal
Message 1gna Message
Concepts: MNoise
Entropy Source
Redundancy
Noise

Channel Capacity
Figura 14. Modelo matematico de comunicagdo de Shannon &Weaver (1949)

Este modelo apresenta um registo linear e consecutivo de informacfes e tem foco seméantico e

funcional na superioridade do emissor em detrimento da passividade do recetor (Primo, 2000).

Suportados na abordagem tedrica de Lasswell, Shannon & Weaver (1949) apresentam como
conceitos centrais para interpretar este modelo: entropia, redundancia, ruido e a capacidade do

canal para compreensdo da mensagem com redundancia (Bruno et al, 2012).

O seu corpus estrutural €, no entanto, bastante Util como base de referéncia sobre a sequéncia
de interacdo, quando se geram fluxos comunicacionais. As principais criticas efetuadas a este
modelo prendem-se com a auséncia de reflexdo e integracdo dos conceitos de feedback e

interacao.

Nesta perspetiva, e de acordo com Fiske (1998), um outro modelo proposto por Jackobson
(1960) revela uma preocupacédo adicional com a forma e com as questfes da significacéo e da

estrutura interna da mensagem. Trata-se de um modelo que se foca na analise da dimenséo
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verbal da comunicacdo. Para o efeito Jakobson defende a existéncia de seis fatores constituintes

da mensagem: emissor, recetor, contexto, mensagem, contacto e cédigo (figura 15).

Para o contexto desta investigacao é relevante a andlise que o autor faz sobre os fatores
constituintes, particularmente o fator contacto (canal fisico e as ligacdes psicoldgicas que se
podem estabelecer entre o emissor e o recetor). Estabelecendo uma analogia com um sistema
de objetos de aprendizagem, o fator contacto potencialmente traduzir-se-ia nas funcionalidades,

tipos e niveis de comunicagdo que se estabelecem entre os diversos agentes.

Destinateur Message | Destinataire
(expressive) (poétique) (conative)

Figura 15: O processo da comunicagdo segundo Jakobson (adaptado de Jakobson, 1960)

Ainda enquadrado no paradigma matematico-funcional da comunicacdo, embora com uma
perspetiva mais disruptiva, Schramm (1964) apresenta uma visdo do processo comunicacional
centrada no conceito de retroacao (feedback) e como ponto de contacto entre diversos campos
de experiéncia. Muito embora a base da sua proposta reflita uma visdo linear da dindmica
comunicacional (com registo unidirecional), Schramm (1964) introduziu na historia das teorias da
comunicacdo um ponto charneira de mudanca no que concerne a forma como se perceciona
este processo, valorizando a bidirecionalidade como fator diferenciador na geracdo de

significados e na construcéo efetiva de mensagens (Silva, B.D. 1998; 2000).

3.4.3 Abordagens circulares do processo comunicacional

Uma das principais caracteristicas das abordagens circulares do processo comunicacional € o
foco no meio e no recetor. Os modelos e teorias produzidos ao longo do tempo que se
enquadram nesta visdo, tendem a explorar fungBes (associadas aos componentes) que
explicitam uma ordem e sentido aos fluxos que se estabelecem, assim como a redefinicdo do
papel do recetor como agente ativo e integrante da geracdo de mensagens. Estas abordagens
denotam a proatividade dos elementos que compdem o processo de comunicacédo e a influéncia

gue 0os mesmos tém nas mensagens que sdo geradas.
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Entre 1942 e 1948, paralelamente ao desenvolvimento do modelo de comunicacdo de Shannon
& Weaver (1949), Nobert Wiener introduz a disciplina da cibernética como uma abordagem
unificadora do conhecimento em todos os dominios cientificos, fundamentada no conceito de
informacdo ou de comunicacdo (Rodrigues, 2011, p.183). Ainda segundo este mesmo autor
(apud, p.184) “para a cibernética ndo é a transferéncia de mensagens entre dois pontos, entre
um polo emissor e um polo destinatario, que define a natureza da informagdo ou da

comunicacdo, mas a relacéo ou a interacdo entre os polos”.

A obra de Wiener (1948) veio trazer fortes contributos para a area da comunicacao ao valorizar
conceitos como: controlo, regulacdo e feedback analisados numa perspetiva de sistema e em

interdependéncia com o meio ambiente.

Enquadrado ainda na abordagem cibernética esta o autor Jean Cloutier (1975), que
conceptualizou um modelo néo linear da comunicacdo, representando-o na sua obra: “A Era de
EMEREC na hora dos self media”. A palavra EMEREC resulta da jungdo das palavras émetteur
(emissor) e récepteur (recetor), onde ha lugar a personificacdo do duplo caracter do individuo
que comunica, 0 homo communicans, 0 qual se encontra alternadamente em cada um dos polos
da comunicacao e até em ambos os polos simultaneamente. Esta abordagem atribui uma forma
concéntrica as fungdes do emissor e do recetor da mensagem, na medida em que o ponto de
partida é também o ponto de chegada, suportado numa légica permanente de feedback (Cf.
Almeida, 2006). Complementarmente, Cloutier refere o médium como agente que transforma e
modela as mensagens transmitidas, transpondo-as no tempo e no espaco. As mensagens sao
difundidas entre agentes, através de varios media, com o objetivo de transmitir, conservar e
amplificar essas mensagens, as quais podem ser classificadas em trés categorias: mass media
(difusdo da mensagem que constitui produtos culturais); self media (registo das mensagens

individuais ou de grupos) e fele media (sistemas neutros de transmisséo e de amplificacao).

Para o contexto desta investigacao, a no¢céo de retroatividade explorada por Wiener revelou-se
fundamental para a identificacdo dos componentes: padrdo e tipologia do processo
comunicacional entre os agentes de um sistema de objetos de aprendizagem. Desta forma, foi
possivel aferir e caracterizar a direcdo e a iniciativa de um fluxo de comunicacdo cenradas no

meio e no recetor.

3.4.4 Abordagens contextuais do processo comunicacional

As abordagens contextuais do processo comunicacional tém como principal caracteristica o foco
na interacéo, na partilha e no contexto. O reposicionamento do foco, face as abordagens lineares
e circulares, imprime uma natureza flexivel a estes modelos e teorias que retratam o fenébmeno
comunicacional com um dinamismo e plasticidade que permitem enquadrar inclusive

particularidades dos cenarios de comunicacdo mediada por computador neste racional.
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No ambito da valorizacdo da interacdo nos processos de comunicacdo, e de acordo com
Almeida (2006), importa destacar o papel do interacionismo simbdlico na evolucdo das teorias da

comunicacao.

O interacionismo simbdlico, que se pode caracterizar por olhar a comunicagcdo numa perspetiva
sobretudo sociolégica (foco na interacdo pessoal e interpessoal dos agentes que participam no

processo), teve como principais percursores George H. Mead e seu discipulo Herbert Blumer.

De acordo com Régo et al (2010), para os interacionistas simbdlicos, o significado € um dos mais
importantes elementos na compreensdo do comportamento humano, das interacbes e dos
processos. Os interacionistas argumentam que, para alcangar uma compreensdo plena do
processo social, o investigador precisa se apoderar dos significados que sdo experienciados

pelos participantes num contexto especifico.
Littlejohn (1992) refere que nesta perspetiva:

‘(... ) a mente, o eu e a sociedade sdo processos de interacdo pessoal e interpessoal; 0s
comportamentos S4o construidos pela pessoa durante o curso da acado, logo o comportamento
ndo é reativo ou mecanicista, a conduta humana depende da definicdo da situacdo pelo ator; e o
eu é constituido por definigbes tanto socials como pessoais “ Littlejohn (1992)

Um contributo mais forte para a valorizacdo do contexto surgiu através de Thaver (1979), que
introduziu os conceitos de situacdo e metacomunicacdo na abordagem processual amplamente

discutida pelas abordagens lineares e circulares sobre a comunicacgéo (Almeida, 2006).

Por situagcdo deve entender-se ‘a circunstancia que relaciona o emissor e o receptor” e por
metacomunica¢do o autor associa “ tudo o que possa ser tomado em consideragdo como
relevante para a interpretacdo sobre o que outra pessoa faz ou diz, & margem do contetdo do
manifesto do que faz ou diz. (Silva, B. D. 1998, p. 128)

Baseada na proposta conceptual de Thaver, surge a proposta de Watzlawick, Beavin e Jackson
(1967), o modelo da Pragmatica da Comunicacao, a qual pode ser enquadrada na corrente de
pensamento da Escola de Palo Alto. Um dos conceitos chave deste modelo preconiza a
impossibilidade e inevitabilidade de ndo comunicar, isto é, de acordo com o0s autores é
impossivel ndo comunicar, e a constante circularidade e interacdo estabelecida entre os agentes
do processo influencia-se mutuamente e gera um valor maior que a soma dos elementos que o

compdem.

O produto dessa interacao funciona como catalisador de novos fluxos e opera mudanca para os
diversos agentes que nele participam (nas abordagens lineares o impacto reside somente numa
extremidade do fluxo, ou seja, no recetor da mensagem, enquanto que nas abordagens

circulares existe impacto em ambos, devido a retroacéo).

De acordo com Primo (2000) os estudos conduzidos por Watzlavick tém como objetivo investigar
a relagdo entre os agentes, mediada pela comunicagdo. A pragmatica da comunicacao valoriza a

relagdo interdependente do individuo com o seu meio e com o0s seus pares, onde cada
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comportamento individual é afetado pelo comportamento dos outros. Ainda no racional que
suporta esta abordagem, a interacdo pode ser definida como uma série complexa de mensagens
trocadas entre as pessoas, mas a interacdo humana é ndo-sumativa e ndo pode ser interpretada
como acumulacdo sumativa ou decomposta em unidades béasicas. Para esta escola todo o

comportamento € comunicacao.

3.45 Movimentos do contemporaneo, abordagens da comunicagdo no contexto do

paradigma digital e nos ambientes virtuais de aprendizagem

De acordo com Bruno et al (2012), a partir da modernidade emergiu a discussdo sobre as
concecgbes de conhecimento, de onde se destacam varias correntes como o racionalismo, o
empirismo, o interacionismo e a via da complexidade, que mais tarde vém a ser retomadas em

abordagens mais holisticas entre comunicacao e educacao.

Com o surgimento da Internet e das questdes da convergéncia tecnoldgica surge e define-se o

paradigma tecnolégico-interativo, o qual de acordo com (Bruno et al, 2012):

“ Possibilitou a capacidade de rapido acesso a qualquer tipo de linguagem (escrita, sonora,
visual), a qualguer momento e em qualquer suporte. Diferentemente dos outros meios de
comunicagdo, onde emissor e recetor parecem claramente identificados, na internet os usuarios
S&80 tanto publicos criadores e emissores como também recetores, desenvolvendo suas formas
individuais de significagdo pelo sistema de hipertexto.”

A transicdo das culturas de massas do século XX para as novas tecnologias e redes integradas
de comunicacdo, mudou o padrdo de estabelecimento de fluxos de comunicacdo de uma légica
de um-para-todos, para todos-para-todos, 0 que trouxe reconfiguracdes do papel dos agentes no

processo, assim como das ferramentas que necessitam para que seja operacionalizado.

Esta mudanca desencadeou novos movimentos e abordagens do fendmeno da comunicagéo,
gue aportam uma visao agregada e multidimensional do fenémeno comunicacional centrada em
compreender as grandes mudangas socioculturais com impacto para o dominio da interagao
mediada por computador. Desse universo, e para o contexto desta investigacdo, considerou-se
como mais relevantes os contributos que envolvem a educacdo e a comunicagcdo na cultura
digital, propostos por autores como Manuel Castells, Pierre Levy, Gregory J. Shepherd, Alex

Primo e Lucia Santaella.

N

Levy (2000) surge como um dos autores de referéncia associados a investigacdo sobre
comunicacao contextualizada nas problematicas inerentes ao paradigma digital. Para este autor,

citado em Bruno et al (2012), o ciberespacgo é:

“O principal canal de comunicagdo e suporte de memdria da humanidade a partir do inicio do
século XXI”, onde milhdes de pessoas podem se comunicar nas consideradas realidades virtuais
compartilhadas, onde o autor as define como dispositivos de comunicacdo “todos-todos”. [...] E a
Interconex&o e o dinamismo em tempo real das memodrias on-line. Compartilhar o mesmo
contexto, o mesmo hipertexto vivo, “novo espago de comunicacdo, de sociabilidade, de
organizagdo e de transagdo, mas também o novo mercado da informacdo e do conhecimento”
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Levy reforca a importancia das redes semanticas de relacbes e defende a participacdo em
comunidades virtuais, como fator catalisador de formacéo de inteligéncia coletiva. Esta visao é
particularmente relevante para o contexto desta investigacdo, na medida em que aborda as
caracteristicas do ciberespaco como ferramentas que, além de valorizarem a interacao por
intermédio de contextos partilhados, permitem construir cooperativamente artefactos
informacionais que mais tarde geram conhecimento, facto que refor¢ca a pertinéncia do estudo e

desenvolvimento de sistemas digitais que fomentem este tipo de ecossistema.

Na sua obra “Sociedade em Rede”, Castells (2000) reflete sobre a transformacdo da
comunicacdo de um sistema linear para “infinitas angulagBes e caminhos proporcionados pelo
ciberespaco: a interacdo entre as pessoas, entre as culturas, onde a realidade criada é o

resultado do processo dos que interagem agora em tempo real”.

Morin (1995), por seu lado, acredita que a complexidade deve ser uma alternativa eficaz da
simplificacdo e que deve permitir ao ser humano aspirar ao conhecimento multidimensional, inter

e transdisciplinar.
Morin releva a importancia da interdisciplinaridade que Santomé (1998) define como:

“(...) é algo diferente, que reudne estudos complementares de diversos especialistas em um
contexto de estudo de dmbito mais coletivo. A interdisciplinaridade implica uma vontade e
compromisso de elaborar um contexto mais geral, no qual cada uma das disciplinas em contacto
€ por sua vez modificada e passa a depender claramente uma das outras. Aqui se estabelece
uma interacdo entre duas ou mais disciplinas, o que resultara em intercomunicacdo e
enriquecimento reciproco e, consequentemente, em uma transformagdo das suas metodologias
de pesquisa, em uma modificagdo de conceitos, de terminologias fundamentais’.

Tendo em conta o grau e tipologia de interacdo das disciplinas, estas novas formas de
interdisciplinaridade, reagrupadas em perspetivas diferentes permitem estabelecer distintos

niveis de interdisciplinaridade.

“As disciplinas nos impbem uma determinada forma de pensar, com as possibilidades e riscos
que isso implica ...” (Santomé, 1998)

A consciéncia da importancia da interdisciplinaridade e dade complexidade que lhe esta
subjacente é cada vez mais importante para o desenvolvimento e competitividade das empresas,
sobretudo num contexto em que a gestdo do conhecimento e de capital importancia para o

sucesso das organizacoes.

Por outro lado, Santaella (1996) em referéncia a convergéncia da informacéo introduz os
conceitos de hibridismo dos media e de espacgos hibridos, ambos associados a estados de
imersao e de interconexdo, multilinear, multidisciplinar e multisequencial com os elementos e

artefactos que gravitam nos ambientes digitais.

Face a diversidade de definicbes e multiplicidade contextual de aplicacao sobre os conceitos de

informacdo e comunicagdo, Rodrigues (1999) vem reforcar a necessidade de distingdo entre
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informacdo e comunicacdo. O racional que distingue estes dois conceitos assenta na
possibilidade dos dispositivos técnicos poderem ser utilizados com motivacdo de difusdo de
informacao, assim como para estabelecer relagdes comunicacionais, que sédo suportadas em

processos de partilha do saber.

A partir destas visbes emergem o0s conceitos de comunicacdo e de influéncia, que sé&o
caracteristicas estruturantes de uma rede de comunicagéo, o que tem implicagfes praticas sobre
as mensagens que se destacam num caos de informag&o. No contexto desta investigacdo, esta
perspetiva é particularmente interessante para aferir a que niveis decorrem determinados fluxos
de comunicagdo, bem como o numero de agentes que esta implicado nessa interacdo. Este
olhar poderd conduzir-nos a dados como as funcionalidades mais utilizadas para difundir

determinada mensagem para um conjunto de agentes.

De acordo com Le Coadic (2004), a mudanca da base informacional do papel para o digital
gerou um fluxo de comunicacéo quase infinito e ininterrupto. Neste contexto, os cenarios digitais
passam a ser orientados ao utilizador, valorizando-se, explicitamente, as suas necessidades de
informacéo. Assim, as decisdes no sistema sdo tomadas com base neste pressuposto, passando
o foco do processo de decisdo para o utilizador e em contexto de sistemas de aprendizagem,

para o formando.

Neste sentido, os sistemas, 0s servicos e os produtos de informacao passam a destinar-se a
responder as necessidades de informacédo e de comunicacdo dos utilizadores (com perfis de
entrada bastante heterogéneos) e que, através de construgdes sociais, contribuem para 0 bom

funcionamento do fluxo (Castells, 2000).

Um dos contributos que se pretende dar para o referencial de pesquisa nesta area é exatamente
o de efetuar uma analise a sistemas que funcionem como ecossistemas de aprendizagem, como
portais de objeto de aprendizagem, na perspetiva das necessidades de comunicacdo (fluxos)
que se geram entre 0s agentes desse sistema. Por esta razdo, a identificacdo de diversas

abordagens ao conceito de fluxo revelou-se fundamental.

A aplicacdo destes principios aos sistemas de informacao, mais especificamente a sistemas que
suportam cenarios de formacao e aprendizagem, conduziu a analise do modelo tridimensional da
representacdo do processo comunicacional, apresentado por Rosengreen (2000). Os
componentes que integram esta abordagem permitem adequar esta légica a um cenario de
comunicacdo mediada por computador (agentes e dindmicas de interacdo). Trata-se de uma
forma de exploragéo do fluxo comunicacional que se estabelece entre varios interlocutores, num
dado espaco, com um determinado sentido, a qual propSe uma formalizacdo de diversas

tipologias de comunicacao.

Rosengren (2000) apresenta o processo da comunicacdo de uma forma sistematizada,
integrando conceitos de diversas areas e propondo tipologias, dimensdes e niveis para o

fenomeno da comunicacdo. De uma forma geral, os exemplos apresentados séo direcionados
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para 0s mass media e para as organizacdes, explorando o autor, por isso, 0s papéis da

comunicacao na sociedade na perspetiva de atores na mudanca social.

De acordo com este autor (figura 16), a comunicacdo pode ser representada num plano
tridimensional, o qual integra as principais tipologias de comunicagéo e o0s respetivos niveis em
que se processa esse fluxo (individual, grupo, organizacional, comunidade e social) e os espacos
de atuacao, por ele designados de arenas (local, regional, nacional e internacional) onde decorre

0 processo.

Flgura 16: Niveis e cendrios da comunicagdo, Rosegren (2000)

Trata-se de uma visdo que tenta desconstruir a complexidade do processo comunicacional e

propor uma dimens&o e um padrdo para o contexto onde decorre essa mesma interacao.

Outra abordagem que auxiliou a definicdo e caracterizacdo desta dimensdo de analise do fluxo
foi a de Silva & Silveira (2008) que explora o conceito de agente num sistema com valéncias
humanas e de software, atribuindo-lhe portanto uma tipologia associada ao conceito de objeto

inteligente de aprendizagem.

Esta visdo flexivel e multidimensional do processo da comunicacéo, sobretudo aplicada ao
contexto digital, conduziu a emergéncia do conceito de plasticidade social e tecnologica, como
resultado de uma transformacéo advinda da experiéncia on-fine de aprendizagem. De acordo
com (Bruno et al, 2012) ainda que este conceito ndo se traduza numa abordagem educacional,
mas de concecdo em construcdo, tais ideias podem apresentar reflexdes proficuas ao cenario

atual da cibercultura.

A origem do conceito de plasticidade advém dos estudos neurocientificos sobre plasticidade
sindptica, onde os grupos de neurénios assumem fun¢des de outros, podendo reestabelecer ou
formar redes. De acordo com a autora (tabela 8), é possivel destacar cinco elementos que
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apresentam caracteristicas que permitem a criagdo de redes rizomaticas, nos espagos sociais

plasticos (conceito advindo dos estudos de Deleuze e Guattari, 1995).

O conceito de plasticidade social e tecnolédgica adquire um significado mais expressivo sobretudo
quando aplicado em contextos de redes sociais, e é essa a relacdo de complementaridade que

se pode encontrar nas caracteristicas de plasticidade social elencadas por Deleuze e Guattari

(1995).

Tabela 8. Principios rizomaticos apresentados por Deleuze; Guattari, 1995 (Cf. Bruno et al, 2012)

Plasticidade Social e tecnolégica

Flexibilidade/plasticidade: cria trilhas de
possibilidades e emergéncias em qualquer ponto.

Principios Rizomas

Da multiplicidade: ratifica a ndo arborescéncia rizomatica, pois,
por meio de suas linhas de fuga e desterritorializacéo, se
desvincula do uno, de unidades. Possui inimeras dimensdes.

Conectividade: desdobramentos em/para outras
conexdes com acesso livre e producao/abertura de
conexoes.

Da conex4o: todo o ponto de um rizoma — ligado a qualquer outro.

Integracaol/interacdo: ocorrente entre eventos plurais,
criando elos de ligacdo, agenciamentos, sem
hierarquias predefinidas. Acdes coletivas e
colaborativas.

Da heterogeneidade: aponta o rizoma sem hierarquias.

Abertura: ndo obedece a padrées rigidos e néo é fixa,
mas potente a multiplos agenciamentos, relacdes,
ideias, produgdes.

Da rutura a-significante: territorializacéo e desterritorializagéo: um
rizoma pode ser rompido, quebrado e pode ser retomado em
outro ponto ou linha da rede. Nao possui em centro, nem
hierarquias.

Dinamicidade: os elos se interconectam e se integram
(desintegram; reintegram), mas se re/desconstituem.
Fluidez.

Da cartografia. tragadas nos devires do processo rizomatico. Dos
movimentos rizomaticos € hibridismo os difere dos mapas — que
séo percursos chapados.

Da decalcomania: anti principio (Rolnik, 1989) — as marcas, 0s
estereo6tipos, algo que é dado no mapa construido. Por ser anti
principio, ndo se liga diretamente aos elementos da plasticidade
social.

De acordo com (Bruno et al, 2012, pp.139), o conceito de rede pode adquirir multiplas acecdes,

por isso se torna relevante encontrar a identificacdo que melhor se enquadra neste contexto:

“Redes, cujos nos indicam ligagbes que reverberam umas nas outras, que conectam um ponto
&0 outro e ressentem qualquer alteracdo em uma destas ligacdes, podendo transformar suas
raizes em rizomas (pois ndo se fecham, ndo se fixam, ndo sdo permanentes, ndo se decalcam,
mas possuem dindmicas de hastes), sdo plasticas: sdo, portanto, rizomaticas.”

Ainda de acordo com este autor, criar redes rizomaticas depende das experiéncias nas redes, de
forma livre, aberta e democréatica, o que no contexto dos sistemas digitais de aprendizagem traz
impacto direto na experiéncia e no efetivo conhecimento produzido, adquirido e transferido

nestes espacos virtuais, bem como na prépria configuracdo do espaco (sala de aula) digital.

85



CAPITULO 3 — FUNDAMENTACAO TEORICA

3.4.6 Interacdo aplicada a contextos digitais de aprendizagem

Toda a dindmica de interacdo sobre 0s processos comunicativos em ambientes virtuais de

aprendizagem conduz & necessdéria integracdo do estudo das praticas educativas. E neste

contexto que surge o conceito de educomunicacéo.
De acordo com Sartori (2006), educomunicacao pode ser definida como:

“(...) um conjunto de agbes cuja finalidade & integrar as praticas educativas o estudo sistematico
dos sistemas de comunicacdo, criar e fortalecer ecossistemas comunicativos e melhorar o
coeficiente expressivo e comunicativo das agoes educativas. A gestdo educomunicativa concebe
circuitos de fluxos comunicacionais que possibilitam a construgcdo e troca de sentidos, portanto
de importancia capital para projetos em EaD.”

Pensar a tecnologia considerando este binédmio de andlise (comunicacdo-educacao) traz
implicacbes para os modelos pedagégicos, com base nos quais se definem estratégias
nomeadamente para a operacionalizacdo da formacéo a distancia, muito embora estas relacdes

se estabelecam em ecossistemas de aprendizagem com caracter formal e ndo formal.

Desta forma, e de acordo com Sartori (2006) configura-se, assim, um campo teérico-pratico a
partir do processo de interlocucdo originario em ambas as areas. Soares (2002) define quatro

areas constituintes da educomunicacéao (tabela 9).

Tabela 9: Areas constituintes da educomunicacdo segundo Soares, 2002 (Cf. Sartori, 2006)

Consiste nas reflex6es em torno da relagcdo entre a comunicagéo e Seus processos
Area da educac&o para a (producgao, recegéo, entre outros) e o campo pedagégico. Tem por objetivo
comunicagao: possibilitar a leitura da relacéo entre os individuos e os meios, levando a intervengao
nas politicas e processos de comunicagdo massiva.

Preocupa-se com a utilizagcdo das TIC nos processos educativos, em uma perspetiva
interdisciplinar e voltada para capacitagdo ao uso pedagdgico e discussao sobre o
uso social e politico.

Area da mediacéo
tecnoldgica na educagao:

Area da gestéo da

=9os Trata do planeamento, execucao e realizagdo de procedimentos e processos que
comunicagao no espago P ¢ ¢ p p q

criam ecossistemas comunicativos.

educativo:
Area da reflexéo Compreende a reflexdo académica que atribui unidade teérica ao campo e, assim,
epistemoldgica: aprofunda, sistematiza e legitima o campo.

Ainda de acordo com este autor:

“O campo da Educomunicagdo é compreendido, portanto, como um novo gerenciamento, aberto
e rico, dos processos comunicativos dentro do espago educacional e de seu relacionamento com
a socledade. O campo da Educomunicagdo incluiria, assim, ndo apenas o relacionamento de
grupos (a drea da comunicagao interpessoal), mas também atividades ligadas ao uso de
recursos de informagdes no ensino-aprendizagem (a drea das tecnologias educacionais), bem
como o contato com os meios de comunicagdo de massa (drea de educagdo para os meios de
comunicagdo) e seu uso e manejfo (drea de produgdo comunicativa. (Soares, 2002)”

Neste contexto, muito alavancado pelas questdes relacionadas com a convergéncia

informacional, o EaD e todas as metodologias de ensino-aprendizagem que lhe estdo
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associadas passam a contribuir de forma determinante para a construcdo de um ecossistema

comunicativo diferenciado nos processos de aprendizagem ao longo da vida.

Este ecossistema integra a propria organizacdo do ambiente, a gestdo administrativa e
pedagégica dos recursos e das ferramentas de comunicacdo sincrona e assincrona que
suportam todas os fluxos informacionais e comunicacionais que se estabelecem entre os

agentes intervenientes no processo.

Trata-se de uma abordagem que valoriza o sentido, a valéncia e a intencdo comunicacional
depositada nas ferramentas tecnolégicas que integram os ambientes virtuais de aprendizagem.
A sua inter-relacdo gera novas dindmicas sociais e interpessoais que aportam valor para a
eficacia e eficiéncia nos momentos de aquisicdo do conhecimento, entre 0s agentes. Em
consequéncia, (Sartori, 2006) refere que os fluxos podem ser resumidos nos modos de

comunicacao ‘um-para-um’, ‘um-para-muitos’ e ‘muitos-para-muitos’ .

A qualidade do fluxo de informa¢é&o ou comunicacdo é um tema que oferece necessidade de
reflexdo mais demorada e sobre o qual Siemens (2006a), na sua teoria conetivista da
aprendizagem, refere que € impossivel ser controlada sem a presenca de um agente que tenha

explicitamente esse papel, o de regulador.

Em referéncia ao padrdo e dindmica do fluxo comunicacional, e preocupado com o papel da
interacdo na modalidade a distancia, Moore (1993) identifica trés tipos de interacdo, num cenario

de aprendizagem on-line:

e Interacdo aprendente-conteldo;
e Interacdo aprendente/instrutor (tutor);

e Interacdo aprendente/aprendente.

A andlise das relacdes que se estabelecem entre os agentes de um sistema de objetos de
aprendizagem tem como principio basilar a interagcdo. Existem diversas abordagens ao conceito
de interagcdo em ambientes mediados por computador: porém, para O contexto desta

investigacao, privilegiaram-se os que focam a interacdo em cenarios de formacéao on-fine.

Moore (1993) apresenta a teoria da distancia transacional, a qual identifica a existéncia de um
novo espaco “pedagdgico, psicolégico e comunicacional” entre tutor e formando, que deve ser
superado para garantir 0 sucesso da aprendizagem. Esta perspetiva vem ajudar a clarificar

algumas relac@es e fluxos que se estabelecem e geram entre alguns agentes do sistema.

Uma das principais caracteristicas dos ambientes de estudo em regime de e-learning é a
separacao “fisica” e por vezes “temporal’ entre os varios “atores” no sistema, nomeadamente
tutores e formandos. Trata-se de uma separacdo que tem vindo a produzir alteracdes

comportamentais nestes agentes, tendo impacto inclusivamente no ensino e na aprendizagem.
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O sucesso da aprendizagem neste cenario depende, na perspetiva de Moore, da capacidade de

ultrapassar esta distancia, que pode frequentemente transformar-se em barreiras.

Existem funcionalidades, que dada a sua natureza, promovem mais a interacdo que outras,
depende em muitos casos da forma, por quem e para que fins sdo utilizadas, razao pela qual é
relevante conhecer a tipologia de interacBes registada nestes ecossistemas (numa légica de
adequacao da melhor estratégia de interacdo ao contexto das transacdes estabelecidas on-line

nestes espac¢os de formacéo).

Esta perspetiva da interacdo e da distancia transacional vem contribuir para a definicdo de
“padrdo” que os fluxos comunicacionais podem assumir em sistemas desta tipologia. De uma
forma mais pragmatica, esta perspetiva de analise permite-nos refletir sobre a direcdo e a
iniciativa dos fluxos comunicacionais (a mensagem parte de que agente para que agente e de

que forma é desencadeada).

As tecnologias da comunicacdo séo utilizadas na educacdo com vista a potenciar a interacédo
entre todos os participantes das transacfes educacionais. Sims (1999) identifica seis funcdes
que a interagdo assume nas transa¢fes educacionais: permitir o controlo do formando; agir
como facilitador de adaptagdo ao programa que se esta a operacionalizar com base nos
contributos do formando; permitir diversos tipos de participacdo e comunicacdo e agir como uma
ajuda para a construcéo de sentidos nas aprendizagens. Cada uma destas fun¢des podera ter

uma diversidade de ferramentas e metodologias associadas.

O espectro do conceito de interacdo, pela pluralidade de contextos existentes no ciberespaco e
nos contextos digitais de formacéo e aprendizagem tende a ser caracterizada na literatura com
alguma polissemia de atributos, razdo pela qual se torna necessario identificar o ambito do
conceito. Assim, tendo em conta os objetivos deste estudo e de acordo com Wagner (1994),

interacdo pode ser definida como:

“Reciprocal events that require at least two objects and two actions. Interactions occur when
these objects and events mutually influence one another”

De acordo com Anderson & Elloumi (2004), em contexto de educac¢do a distancia, quanto maior
€ a dimensédo independéncia de tempo e espaco, maior € o nivel de interatividade que as
ferramentas e meios de comunicacdo utilizados nessas transacdes devem ser capazes de
suportar, facto este que tem implicacfes diretas também para os agentes que estdo envolvidos

nesta dinamica.

Nesta analise importa igualmente recuperar o papel e tipologia dos atores que participam neste
processo. Como ja referido, Moore (1993) propfe trés formas mais comuns de interagdo em

cenario de educacao a distancia: interagédo aluno-aluno; aluno-professor e aluno-contetdo.

A medida que a densidade informacional e semantica em cenério digital foi aumentado, novas

abordagens aos modelos ja trabalhados surgiram, como a de Anderson (2002), que sistematiza

88



CAPITULO 3 — FUNDAMENTACAO TEORICA

assim uma abordagem de seis cenarios de interacédo educacional on-/ine (figura 16): aprendente-
aprendente; aprendente-instrutor; aprendente-contelido; instrutor-instrutor; instrutor-conteddo e
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Figura 17: Interagbes Educacionais (Anderson,2002)

De acordo com Anderson & Elloumi (2004), esta reconfiguracdo de interacfes poderd ser

sistematizada em cinco grandes linhas:

e Interagdo aprendente-aprendente: tradicionalmente este tipo de interacéo é considerado
como um requisito da educacao a distancia e como uma consequéncia direta da forma
como os sistemas digitais foram desenhados para os contextos das salas de aula
virtuais. O valor deste tipo de interagdo para os ambientes virtuais de aprendizagem, é
reconhecido em diversas dimensfes por varios autores nomeadamente: na construgao
com base na discussédo tematica de multiplas perspetivas sobre um tema em analise
(viséo das teorias construtivistas de aprendizagem); como um contributo efetivo para a
aquisicdo de competéncias sociais em educacao (Slavin, 1995); como um ganho para o
tutor e para o formando na medida em que a participacao do aprendente-aprendente
pode, em alguns contextos funcionar como uma extenséo da tutoria e finalmente porque
este tipo de interacao revela-se determinantes para o sucesso da construcao de

comunidades de aprendizagem em cenario digital (Wenger, 2001, 2010).

e Interacdo aprendente—tutor: este tipo de interacao estabelece-se através de varios
canais e formatos com registo sincrono ou assincrono das ferramentas que o suportam.
A sua dinamica, e em consequéncia a sua eficacia, esta muito dependente da
guantidade de interagcGes que se estabelecem entre estes dois agentes. Este € um tipo
de interacdo que deve ter regras claramente definidas para equilibrar a gestdo de
expectativas de resposta. Este principio aplica-se a comunicagdo assincrona e revela-se

fundamental e determinante para a percecao da eficacia formativa das interacfes na
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sala de aula virtual e para a experiéncia de interacdo, considerada huma visdo mais

holistica.

e Interacdo aprendente-conteddo: esta dindmica nao sendo restrita ao meio digital, tem um
potencial ampliado neste cenario, pois as tipologias de materiais na Web sédo mais ricas
e para além de serem veiculos que ativam competéncias de aprendizagem distintas
suportam contextos de autoaprendizagem e de aprendizagem colaborativa. Esta relacédo
de interacdo tem tdo mais cumplicidade com o aprendente, quanto maior for a
adequacao do tipo de material ao estilo/modelo de aprendizagem do formando. Um
conceito determinante para o sucesso desta interacéo é o feedback, em qualquer um

dos seus ambitos de aplicacéo.

e Interacdo tutor-contelido: este tipo de interacéo tem um registo similar ao do aprendente-
aprendente, quer em termos de extensdo das fun¢cdes que estdo associadas aos papéis
destes agentes nos ambientes virtuais de aprendizagem, como na construcao e
reciclagem de conhecimento, melhorando potencialmente a capacidade de adaptacéo e
adequacdo das interacdes ao meio e aos outros agentes onde e com quem s&o

processadas.

e Interacdo conteldo-conteludo: a natureza desta interacdo com fim educacional pode ser
considerada como a mais disruptiva face a propostas e estudos anteriores sobre esta
tematica e a sua existéncia surge como uma consequéncia da evolucao tecnoldgica da
Web, com particular destaque para a Web seméantica e a inteligéncia artificial. Esta
dindmica suporta-se no principio de um contetdo poder interagir com outras fontes de
informacao (outros contelddos) e atualizar-se a si proprio em fun¢éo da informacao que
recebe, aumentando assim o seu potencial e adquirindo novas capacidades a medida
que evolui. A sua existéncia foi pensada de forma a permitir extrair dados relevantes do

seu uso por grupos de utilizadores distintos.

Para o contexto desta investigacdo, este tipo de interacdo conteldo-contelido tem interesse
particular, aliado ao conceito de agente inteligente de aprendizagem, pois a sua inclusdo pode
ter implicacdes diretas no desenho de sistemas de objetos de aprendizagem colaborativos,

sobretudo nos fluxos que Ihe estdo associados.

Para ilustrar a relacdo entre os atores do processo e as interagfes que se estabelecem entre
eles e os materiais, num ecossistema de aprendizagem virtual, Anderson (2002,2003) prop&e o

modelo apresentado na figura 18.

Este modelo ilustra os dois principais atores humanos de aprendizagem on-/ine, alunos e tutores,
assim como as suas interacfes com o conteldo como peca central da aprendizagem. Cada uma

destas interacGes pode ser suportada em multiplos formatos, tanto em contextos de
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autoaprendizagem como de aprendizagem colaborativa com atividades pedagdgicas sincronas

ou assincronas.

CTHER TEACHERS

Figura 18: Modelo de aprendizagem on-line focado nos tipos de interagdo (Anderson,2002)

De acordo com Andersen (2002), este tipo de interacBes promove e potencia o desenvolvimento
de competéncias em social learning e a aquisicdo de conhecimento em comunidades de

aprendizagem, assim como o desenvolvimento de relagdes entre os participantes.

Estes ecossistemas na visdo de Anderson & Elloumi (2004), sdo cada vez mais ricos, ndo so
porque potenciam o desenvolvimento de competéncias sociais, mas também porque estimulam a

aprendizagem colaborativa e a melhoria das rela¢fes interpessoais entre participantes.

O reflexo mais direto deste facto é a transformacédo que tem vindo a observar-se na Web, que
tem vindo a evoluir de um meio que disponibilizava conteddos para um ambiente em que os

contelidos estédo e sdo disponibilizados com significado semantico associado.

Um dos dominios de investigacdo associados a Web Semantica € a sua aplicabilidade ao
cenario educacional (Aradjo, 2003), com particular foco nos materiais de aprendizagem,
desenhados numa ldgica de objetos de aprendizagem, residentes nos sistemas de gestdo de

aprendizagem (LMS ou portais de objetos de aprendizagem).

Esta area de estudo vem trazer um apoio fundamental para a organizacdo dos materiais
residentes nos ambientes virtuais de aprendizagem, sua adequacdo ao agente que o consulta,
evolucao cientifica, atualizagdo e apoio as transacdes educomunicacionais que se estabelecem

entre 0s varios agentes neste ecossistema.
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Inspirado no trabalho desenvolvido por Tim Berners-Lee, e na sequéncia do modelo
anteriormente apresentado, Aradjo (2003) vem propor um modelo de interagdo em cenarios de
aprendizagem on-/ine, num contexto de Web Seméntica. Este modelo tem em consideracdo o

conceito de objeto de aprendizagem introduzido por Wiley (2000):

“(...) é qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para suporte ao ensino. A principal ideia
dos objetos de aprendizagem é quebrar os materiais de aprendizagem em pequenos peadagos,
que possam ser reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem, no espirito da
programacgdo orientada a objetos.” (Aradjo, 2003)

De acordo com esta definicdo, e atendendo a evolucdo tecnoldgica, os materiais de
aprendizagem passam a poder ser concebidos e desenvolvidos de uma forma mais estruturada
e organizada, para que possam ser reutilizados em diversos ambientes virtuais de
aprendizagem. Esta reconfiguracdo da forma como se desenvolvem objetos de aprendizagem,
abre um horizonte funcional mais poderoso e rico ao nivel do sistema onde sdo habitualmente
disponibilizados (em termos do que oferece ao formando), na medida em que possibilita novas e
mais eficazes formas de recuperacdo de informacdo, com um grau de assertividade e

adequacéo ao perfil dos utilizadores.

As capacidades oferecidas pela Web Semantica introduzem uma nova visao sobre a dinamica
de interacdo que se estabelece e pode vir a estabelecer nos diversos ecossistemas de

aprendizagem virtual.

Com base nestes pressupostos e no trabalho desenvolvido por Moore, Anderson & Elloumi
(2004), propde um teorema de equivaléncia, o qual preconiza que as varias tipologias de
interacdo podem ser substituidas por outras, em funcéo dos seguintes elementos: dependéncia
de custos; conteudos; objetivos de aprendizagem; conveniéncia; tecnologia e tempo associado a

operacionalizacao de um programa de formacéo.

Neste teorema da Equivaléncia das Interacbes (TEIl), o autor afirma que niveis elevados
(quantitativos e/ou qualitativos) de um tipo de interacdo podem compensar niveis menos

elevados de outros, mantendo-se uma aprendizagem de qualidade (figura 19).

Este contexto de interacdes sugere a construgdo de um ambiente virtual de aprendizagem que é
simultaneamente centrado na aprendizagem; nos materiais/objetos de aprendizagem, na
comunidade e no assessment, fator que traz novos desafios aos tutores e aos produtores de
conteudos, pois a sua aplicabilidade é orientada a diversas metodologias de aprendizagem,

nomeadamente a autoaprendizagem e a aprendizagem colaborativa.
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Figura 19: Interagbes educacionais na Web seméantica (Anderson, 2002)

Considera-se relevante referir que este modelo ndo ambiciona determinar qual o tipo de
interacdo mais adequada a um dado contexto, mas sim a partir da sua diversidade e
caracterizagdo apoiar os agentes que dele fazem uso para saberem escolher as que sdo mais

ajustadas e situadas para cada cenario.

Ao adotar esta visdo, passa a ser possivel criar experiéncias centradas na aprendizagem; no

conhecimento, no assessment e na comunidade que aportam um valor qualitativamente elevado

para todos os participantes do processo.

Para o efeito, Anderson & Elloumi (2004), sistematizam essas caracteristicas e posicionam-nas

no registo da Web atual e compara-a com o registo potencial da Web Semantica (tabela 10).

A escolha das ferramentas de comunicagdo que suportam as interagdes entre os varios agentes
em determinada atividade de formacdo suportada num ambiente virtual de aprendizagem, é
definida na fase de desenho pedagogico do mesmo, que por sua vez é elaborado em funcéo da

abordagem de educacao a distancia a partir da qual foi proposto (Sartori, 2006).

Tabela 10: Ambiente de rede e os atributos de como as pessoas aprendem (Anderson, 2002)
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“How people learn” framework

(Bransford et al. ano) Affordance of the Semantic Web

Affordances of the current Web

. Lo . Content that changes in response to

Capacity to support individualized and s ”

Learner centered community centered learning activities individualized and group learner
models

Direct access to vast libraries of

contents and learning activities Agents for selecting, personalizing,
Knowledge centered . . . .

organized from a variety of discipline and reusing content

perspectives

Asynchronous and synchronous; Agents for translating, reformatting,
Community centered collaborative and individual interactions time shifting, monitoring, and

in many formats summarizing community interactions.

Multiple time — and place — shifted

opportunities for formative and Agents for assessing, critiquing, and
Assessment centered . o ',

summative assessment by self, peers, providing ‘just in time feedbac

and teachers

E neste contexto que Valente (2003, 2004) referenciado em (Sartori, 2006) identifica trés
abordagens pedagdgicas da EaD vinculadas a cada uma das interacbes possiveis para um
curso em regime de e-learning: a broadcast, a sala de aula virtual e o estar junto virtual, as quais

podem ser sistematizadas da seguinte forma:

e Broadcast: tem associado um racional semantico de difusdo. Nesta abordagem os
materiais sédo enviados de um agente para outra tipologia de agentes e o feedback nao é
tido em consideracéo para a dinamica operacional pedagégica. Fazendo um paralelismo
com os modelos de comunicacdo apresentados, esta abordagem tem foco unidirecional

entre emissor e recetor.

e Sala de aula virtual: esta abordagem prevé uma determinada interacédo, baseada nas
praticas presenciais tradicionais. A tecnologia é vista como um meio para disponibilizar
0s contelidos e, com recurso a algumas ferramentas de comunicacao, promover a

interacé@o entre agentes tutores e aprendentes.

e Estar junto virtual: € uma abordagem que valoriza a interag&o formando-tutor como peca

central na construcéo do conhecimento em rede.

As abordagens identificadas por Valente (2003, 2004) partilham a mesma base tecnologica, com
um desenho pedagdgico do curso influenciado, determinado, construido e centrado na premissa
da comunicacédo, fator que vem reforcar a importancia de agregar e cruzar informagédo dos
dominios da comunicacdo e da educacdo num sO, como alicerce para um dos ambitos da
investigacado cientifica sobre a organica dos ambientes virtuais de aprendizagem e seu desenho

funcional.

Acerca desta temética considera-se relevante introduzir a visdo de Kaplun (1998), que reflete
sobre a necessidade de se abandonar a ideia de que as relacbes entre a comunicagéo e a

educacéo se confinam somente ao ambito dos media.

94




CAPITULO 3 — FUNDAMENTACAO TEORICA
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De acordo com esta perspetiva, a qual designa de paradigma informacional, € emergente
valorizar e estimular a multiplicidade de fluxos comunicacionais que se constituem como uma
matriz (ndo unidimensional) que suporte as estratégias, meios e métodos pedagogicos e que
permita desenvolver as competéncias comunicativas dos formandos. Para o efeito, este autor
propde que os meios e ferramentas tecnoldgicas que estdo ao servico da educacdo devem ser
utilizados como meios de comunicacdo com uma orientacdo de construcdo e cooperacao,
visando identificar e nomear novos emissores na dindmica do processo comunicacional que se

estabelece nestes espacos virtuais de aprendizagem (Almeida, 2006).

No contexto desta investigagdo, estas abordagens pedagodgicas associadas as interacdes
possiveis num ambiente de e-learning funcionaram como um contributo relevante para a
definicdo das tipologias e dindmicas que um fluxo de comunicacdo pode assumir nestes
sistemas, assim como para apoiar a analise sobre quais 0s mecanismos de comunicacdo que
melhor suportam os principais fluxos de comunicacdo em sistemas colaborativos de objetos de

aprendizagem.

Com base em estudos sobre a comunicacdo interpessoal, Primo (2000) introduz dois tipos de
interacdo: a mutua e a reativa e analisa-as em fungcdo das seguintes dimensdes: sistema;

processo; operacao; fluxo; throughpurt, relacéo e interface.

Sempre que o0s sistemas permitem a construcao colaborativa, a partilha, troca efetiva de fluxos
com significado para os agentes do processo, em que os utilizadores passam a ser agentes e a
comunicacao passa a ser interativa, estamos perante o conceito de interagcdo muatua. Por outro
lado sempre que se regista uma acdo pré-programada pelo sistema ou de resposta a um
estimulo direto, portanto unidirecional, estamos perante o conceito de interacao reativa (Primo,
2000).

Assim, a interacdo passa a ser identificada no processo como um conceito-chave, sobretudo
quando nos referimos a sistemas digitais. Tal como anteriormente referido, a interacdo mediada
por computador deve ser analisada a partir de estudos que investigam a interacdo em contexto
interpessoal e por isso todas as abordagens a este conceito devem ser observadas em ponto de

confluéncia com as teorias e modelos de comunicacao.

A plasticidade do fendbmeno comunicacional permite o enquadramento quase em paralelo destas
dimensdes, que ndo podem ser atomizadas e estanques pois fazem parte do mesmo dominio.
Porém, os seus atributos podem ser estudados contextualmente, com vista a aumentar a eficacia
e a amplitude de sinergia que aportam para os fluxos de comunicacdo que se estabelecem

nestes ambientes virtuais de aprendizagem.
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3.5 SINTESE DE CAPITULO

A investigacao tedrica teve por base um conjunto de fontes de informacéo de diferentes areas de
conhecimento e alicercou-se na mudanca de paradigma da aplicacdo da tecnologia a partir de
necessidades comunicacionais ao invés de necessidades estritamente funcionais. Na sequéncia
da primeira fase da revisdo, alicercada em indicadores de referéncia das principais correntes,
modelos, estudos e autores transversalmente referenciados na literatura acerca das tematicas
em andlise, procedeu-se a sistematizacdo das trés areas que funcionaram como pilares para a
realizacdo desta investigacdo: contextos de aprendizagem; espacos e sistemas de formacao e

processos de comunicacao e interacao.

A formacéo nas organiza¢cdes deve ser pensada em funcéo do contexto e das diferentes teorias
de aprendizagem existentes para contribuir para a compreensédo do fendmeno e para suportar
uma eficiente e eficaz transmissé@o e aquisicdo de conhecimento. Pela analise de tendéncias
mais construtivistas e conetivistas do saber, surge a necessidade de uma conciliacdo entre
conteddos e contextos, estruturas que permitam compreender um mundo de diversidade e
referéncias que protejam contra a sobrecarga cognitiva. Verifica-se, igualmente, o surgimento de
novos cenarios de aprendizagem e de um novo ciclo de desenvolvimento do conhecimento,
focado no individuo, tendo por base uma fase mista de aprendizagem, tanto formal como
informal e suportada por materiais pedagégicos constituidos por pecas multimédia e construidos,
numa logica de objeto de aprendizagem. Tendo em conta a natureza dos objetos de
aprendizagem nestes ecossistemas, considera-se expectavel a sua intensificagdo em fungéo das
necessidades dos utilizadores, especialmente, para plataformas de rapid learning e de cloud

learning.

Este ecossistema vem sublinhar a importancia cada vez maior da rentabilizacdo da partilha e
disseminacdo do conhecimento (construgcdo coletiva do saber), o que significa, em contexto
organizacional e numa légica instrumental, ser necessario desenvolver sistemas que suportem
estes processos de forma expedita e eficaz. O contexto integra, para este processo, o dominio
da gestdo de conhecimento nas organizacdes (num registo de /earning organization), a tipologia
dos espacos de aprendizagem que o suporta (LMS, PLE ou sistemas de objetos de
aprendizagem) e o ecossistema de servicos que transforma estes espacos em contextos
inteligentes de aprendizagem, materializadas em funcionalidades disponibilizadas para os

agentes comunicarem e construirem conhecimento.

Contextualizada a tipologia do sistema, torna-se necessario refletir sobre os seus objetivos e
motivacdes funcionais, que se prendem globalmente com a aquisicdo e partilha de
conhecimento. Neste sentido, € necessario identificar quais as principais metodologias de
formagédo e aprendizagem em cenarios de mediacéo tecnolégica (ensino a distancia, e-learning,
rapid learning, b-learning ou m-learning), e entender o seu contributo e forma de presenca

funcional, por um lado para o sistema em si e por outro para os componentes e indicadores do
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modelo de fluxos de comunicagdo que possam suportar a especificacdo e desenvolvimento de

sistemas desta natureza.

Toda a dinamica que se gera em torno destes sistemas pressupde comunicacao e interagao,
acabando por ter uma visibilidade maior face as restantes areas, na medida em que ndo sé esta
implicita no conceito e desenvolvimento do préprio sistema, como também por ser determinante
no sucesso do mesmo, do ponto de vista da criagdo de espacos que fomentem a eficacia de
aprendizagem através da geragdo de dinamicas colaborativas. Esta visao integrada traduz-se no
estudo do sistema, dos seus agentes, das funcionalidades existentes que sustentam fluxos de
comunicacao entre esses agentes e, finalmente, no estudo da prépria dinamica do objeto de

aprendizagem (elemento principal do sistema).

As diferentes abordagens ao processo comunicacional (lineares, circulares e contextuais), a
comunicacdo no contexto do paradigma digital e nos ambientes virtuais de aprendizagem,
apontam para uma inter-relacdo entre os dominios teméaticos analisados, num contexto de
aquisicdo de conhecimento mediado por tecnologia em cenario organizacional e sublinham a
importdncia de se desenvolverem modelos de fluxos de comunicacdo que suportem o
desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas orientadas a contextos especificos de comunicacao,

interacdo e aprendizagem.

Reforca-se a necessidade desses modelos serem ajustados aos contextos onde os agentes de
comunicacao estabelecem interacdes, adequando-se com foco no dominio funcional (adaptacao
dos mecanismos funcionais aos fluxos); no dominio do espaco ou contexto (o sistema deve ser
portador de valéncias de inferéncia para melhorar a assertividade de utilizacdo funcional pelos

agentes) e com foco no tipo de comunicacdo que se estabelece e é sugerido que seja

operacionalizado (pelo sistema).

De acordo com a revisdo de literatura efetuada, poder-se-a4 afirmar que assistimos a uma
mudanca no ecossistema de solucdes de formacéo (tipo, servicos e sistemas), que ao refletirem
e transportarem os conceitos supra mencionados, aportam impacto direto (de forma potencial)

na forma como pensamos, aprendemos e assimilamos informacao.
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“There has been much interest within e-learning on the potential of learning objects to
radically transform the manner in which learning material is produced, stored,
manipulated and experienced. (Weller, Pegler, & Mason, 2003)
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Tal como referido no capitulo 2 (secgdo 2.3) a primeira fase desta investigagdo teve como
objetivo a concecdo e desenvolvimento de um modelo que permitisse sistematizar os fluxos
mais relevantes num sistema de objetos de aprendizagem colaborativo. O plano metodolégico
que conduziu esta fase do trabalho foi suportado numa estratégia do tipo investigacdo-acdo de

natureza antecipatéria (Antecipatory Action Research).

Neste capitulo retomam-se as questfes de investigagdo e apresentam-se as respetivas
hipéteses, e com base nesta informagdo sédo apresentadas as diversas técnicas de recolha de
dados aplicadas na fase de investigagdo-agdo de natureza antecipatdria. Para cada uma das
técnicas aplicada é apresentada a sintese dos resultados obtidos e vao sendo identificados

conceitos e contributos diretos para a conce¢do do modelo de analise.

A convergéncia destes resultados é apresentada no final do capitulo no modelo de analise, a
partir do qual foi feito um exercicio de adaptacéo para o modelo de fluxos de comunicacéo para
sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem, modelo este que forneceu orientactes
para o desenvolvimento do protétipo funcional, testado e validado durante a segunda fase da

investigacao.

Os principais objetivos que se pretendem alcancar nesta fase do estudo consistem na
construcdo de uma matriz de resposta as questbes de investigacdo, preferencialmente
organizada por categorias e na construcdo de uma proposta de modelo de fluxos
comunicacionais para um sistema de gestdo de objetos de aprendizagem colaborativo. Os
resultados parcelares obtidos em cada uma das atividades de recolha de dados foram
integrados progressivamente na especificacéo e conceg¢do do protétipo funcional, que decorreu
em paralelo com a primeira fase da investigacdo, a partir do qual se pretendia responder as

seguintes questdes de investigacao (tabela 11).

Tabela 11: Questdes de investigacdo
Q1 | Que fluxos comunicacionais séo relevantes na dindmica de interagcdo entre os diversos agentes de um sistema

de objetos de aprendizagem colaborativo?

Q2 | Que processos s@0 necessarios para operacionalizar os fluxos comunicacionais que se estabelecem entre os
diversos agentes do sistema?

Q3 | Que percegédo tém os agentes do sistema de objetos de aprendizagem da influéncia desses fluxos na eficacia
formativa?

Associados ao objetivo geral e com vista a dar resposta as questdes de investigacao definidas,
identificaram-se 0s seguintes objetivos especificos como base a generalizagdo de um modelo

de fluxos de comunicacédo para sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem:

e Identificar e caracterizar agentes, fluxos e mecanismos de comunicagdo no sistema de
OA;

e Identificar as tipologias, niveis, dominios de interagdo e mecanismos de comunicagao

predominantes nos fluxos mais relevantes do sistema;
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e Identificar os fluxos de comunicacéo predominantes na interagédo entre utilizadores e

objetos de aprendizagem;

e Analisar a percecao da eficacia formativa dos fluxos na perspetiva dos agentes do

sistema.

Com base nas questfes de investigagdo, foi estipulado um conjunto de hipéteses que foram
sendo revisitadas a medida que se sistematizavam resultados advindos das varias técnicas de

recolha de dados aplicadas:

HP1: O sistema de objetos de aprendizagem integra varios agentes de comunicagdo com

tipologias distintas, nomeadamente humana e de software.
HP2: Os fluxos comunicacionais evidenciam necessidades de comunicagéo que privilegiam:

e O dominio da comunidade nos processos de aprendizagem e interacao;
e O dominio individual da aprendizagem e interacéo.

HP3: Os fluxos comunicacionais predominantes na dindmica de interacdo com o objeto de

aprendizagem sdo predominantemente:

e Do dominio individual;
e Do dominio da comunidade;

e Combinam equitativamente os dominios de interacéo e de aprendizagem individuais e

de grupo.

4.1 ENQUADRAMENTO METODOLOGICO

Na primeira fase de investigagcdo-agdo (de natureza antecipatdria), para o conjunto de técnicas
de recolha de dados selecionado, apresenta-se a amostra, a pergunta de investigacido e os

dados obtidos como dimenséo de cada uma das atividades (tabela 12).

As atividades realizadas foram identificadas pela possibilidade de desenvolvimento de uma
matriz informacional a partir e em conjunto com o utilizador final. Privilegiam o levantamento do
contexto, a identificacdo de expectativas a partir de um conjunto definido de funcionalidades e
potenciam a emergéncia de cenarios, contextos e modelos de negdécio sobre o funcionamento
do sistema. Complementarmente estimula-se o desenho da organizagdo visual, através da
proximidade seméntica no agrupamento de conceitos base do ecossistema digital de objetos

de aprendizagem colaborativos.
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A populagdo entrevistada foi selecionada tendo em conta os seguintes critérios: experiéncia
com sistemas de gestao de aprendizagem (LMS) e/ou sistemas similares, assim como o setor

de atividade a que pertence.

Tabela 12: Vis&o integrada das atividades de recolha de dados

Questionario Pré-

Matriz de . : :
Workshop " . entrevista Entrevista Card sorting
funcionalidades (expectativas)
Amostra 18 Participantes n/a 39 Participantes 10 Participantes | 9 Participantes
Questéao de
Investigagdo | Q1, Q2 Q1, Q2 Q1,Q2,Q3 Q1,Q2,Q3 Q2
principal
Matriz com
sugestoes de:
Recolha das -

Expectativas dos utilizadores sobre:

funcionalidades - Grupos de _ ; _ Estrutura,
do protétipo atual funcionalidades a) Tipologia do sistema organizagéo e
Dados - Agentes e b) Principais componentes de um principais
Recolhidos . respetivos perfisno | sistema desta tipologia funcionalidades a
Contributos para | gistema . ) disponibilizar na
® CESETE G ¢) Modelo de funcionamento (perfis, homepage do
uma matriz de - Fquo_s de~ : compo_nentfzs e fluxos de -
funcionalidades comunicac¢éo nao comunicacgéo)
explorados no
protétipo

De acordo com Bourdieu (1999), uma das formas de se obter uma boa pesquisa consiste na
escolha assertiva das pessoas que vao participar no estudo e sempre que possivel esse grupo
deve fazer parte do universo de pessoas que o investigador conhece, uma vez que esta
proximidade permite aos utilizadores entrevistados sentirem-se mais a vontade e
consequentemente participarem de forma mais ativa na investigacéo, fator que se privilegiou

nesta selecéo (a investigadora conhecia toda a populagéo que participou no estudo).

As instituicBes que foram selecionadas para participar neste estudo fazem parte da rede de
clientes e parceiros de projetos e solucdes de investigacdo e desenvolvimento que a PT
Inovacao tem. Privilegiou-se a diversidade na representacdo do sector de atividade, assim
como a proximidade de trabalho com duas universidades, para recolher uma perspetiva mais

educacional do contexto que se esta a investigar.

Foram enviados convites para participagdo no estudo a diversas organizagfes, porém por
questdes de indisponibilidade temporal para participar nas atividades de recolha de dados

programadas, algumas destas organizagdes ndo foram incluidas.

4.2 WORKSHOP

O desenho da metodologia de investigacdo contempla, ao longo das diversas atividades de

recolha de dados, o contacto com os utilizadores nos principais marcos de decisdo sobre o
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rumo da investigacdo. Neste sentido e com o objetivo de iniciar um contacto de proximidade
com potenciais utilizadores desta tipologia de sistemas, realizou-se um workshop enquadrado

nas jornadas Formare?.

A base de trabalho, do ponto de vista cientifico, para a discussao no workshop centrava-se nos
conceitos e principais grupos de funcionalidades resultantes do projeto de investigacdo PoLO |,
que decorreu entre 2008 e 2009 em parceria com a Universidade de Coimbra e cuja
coordenacdo cientifica foi da responsabilidade da investigadora deste estudo (vide detalhe do

projeto no capitulo 5).

Os principais objetivos deste momento de recolha de dados centravam-se na andlise do
racional informacional apresentado sobre o sistema PoLO, enquanto portal de objetos de
aprendizagem e respetivo potencial de integracdo nas organiza¢des que estavam presentes no

workshop.

Esta informac&o foi particularmente relevante para apoiar na caracterizagdo e descricdo de um
ecossistema de objetos de aprendizagem colaborativo para formacao profissional, uma vez que
a data de inicio desta investigacdo, o estado da arte retratava um cenario orientado

praticamente na sua totalidade para a educacéo e ndo formacao profissional.

Complementarmente foi também foco de andlise a identificacdo das principais caracteristicas
que um sistema de objetos de aprendizagem deve integrar, quer do ponto de vista de perfis,
que também do ponto de vista de requisitos funcionais, modelo de navegacdo e regras de

negécio associadas.

Este workshop teve uma duracdo aproximada de 2h e contou com dezoito participantes de
diversas organizacfes nomeadamente das seguintes entidades/sectores: Banco de Portugal,
Energia Elétrica de Portugal (Universidade EDP), Policia Judiciaria, Ordem dos Advogados; PT
PRO; PT Comunicac¢bes; PT Inovacéo, Universidade de Coimbra; Universidade de Aveiro,
ISCIA; Agéncia para a Modernizacdo Administrativa (AMA), CTT e TAP Megasis.

Para o efeito, foi efetuada uma apresentacdo com a sistematizacdo das principais
caracteristicas de sistemas de objetos de aprendizagem (anexos 10 e 11), assim como
principais perfis e funcionalidades e por cada tema apresentado foi solicitado o parecer das

organizagfes presentes, numa logica de adaptacdo ao seu ambiente de aprendizagem.

Do ponto de vista logistico, todas as interacdes foram registadas manualmente, uma vez que

ndo se procedeu ao registo audiovisual da sesséo.

Seguidamente apresenta-se 0s principais resultados obtidos neste primeiro momento de

recolha de dados, sistematizado por grupos de questdes trabalhadas:

22 Evento realizado com clientes e parceiros da solucéo de gestéo de formagéo da PT Inovagéo - LMS Formare. Trata-
se de um momento de partilha de praticas, experiéncias e resultados nas diversas organizagfes, assim como se

exploram novos cenarios emergentes de necessidades reais do mercado organizacional.
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Avaliagdo da possibilidade de disponibilizagdo do PoLO como sistema auténomo ou
integrado com um LMS (exemplo: LMS Formare)?

e A maior parte dos participantes considera que é importante integrar o sistema com um
LMS sobretudo para garantir que a informacéo nao fique dispersa e também para
centralizar o acesso a formacao. A proposta de integragdo apresenta igualmente outra
vantagem para a maior parte dos participantes: melhorar e potenciar os atuais sistemas
de gestdo de aprendizagem, uma vez que os sistemas de objetos de aprendizagem se

tratam de sistemas complementares do ponto de vista da gestdo de conhecimento.

e Numa perspetiva de integracao, sugere-se que o sistema funcione articulado com as
areas de conteldos e biblioteca dos LMS. Registaram-se, igualmente, sugestdes de
integracdo numa légica de extragdo de conteldos ja existentes no LMS, com vista a

promover a reutilizagdo de materiais de formacéao.

Quem deve alimentar o sistema PoLO?

e Avresposta a esta questdo n&o reuniu consenso entre o grupo. Uma parte do grupo
considera fundamental que qualquer utilizador possa alimentar o sistema. Esta ideia é
defendida com base no referencial de comunidade de aprendizagem distribuida. Outra
parte do grupo manifesta a ideia contraria, que deveria haver restricdes relativamente
as permissdes dos perfis que podem alimentar o sistema, sob pena de se assim ndo
for, o sistema poder conter muita informacéo errada ou pouco credivel e de se
transformar em mais um repositério de contetdos sem controlo de qualidade do ponto

de vista cientifico.

¢ A maioria dos participantes salienta, porém, a necessidade de validagao dos contetidos
inseridos para garantir a credibilizacao da informacéo que o sistema disponibiliza.
Neste sentido, consideram fundamental a existéncia de um perfil de gestor de

conteudos.

¢ Independentemente da entidade (perfil) que introduza contelidos para o sistema,
considera-se que nédo deve haver necessidade de criar mais do que uma vez
determinado conteldo. Deve existir a possibilidade de o classificar de diferentes formas
para que possa ser utilizado em diferentes percursos/contextos. Os contetdos devem
ser 0 mais granulares possivel, tendo em vista a sua facilidade e potencialidade de

reutilizacao.
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Como credibilizar a informagéo disponibilizada no sistema PoLO?

e O grupo apresentou concordéancia sobre a existéncia de um perfil de utilizacdo que
tenha como principal fun¢éo validar o contetddo carregado e classifica-lo corretamente

(efetuando a sua validag&o).

e Foiigualmente sugerida a implementacéo de um inquérito de satisfacdo que estivesse

associado ao OA, a partir do qual se possa obter um indicador da qualidade do mesmo.

e Outra sugestdo prende-se com a apresentacao dos resultados da pesquisa de
formacao. A maioria dos participantes refere que o sistema deve ter inteligéncia para
analisar e apresentar os contelidos mais crediveis no sistema, mesmo existindo um
perfil que valide os contelddos carregados. Um critério sugerido para classificar os

conteddos mais crediveis é o seu nivel de acesso/frequéncia e nota obtida.

O sistema PoLO deve funcionar num registo de informagédo aberta ou fechada?

e Uma parte dos participantes refere que é fundamental a existéncia de grupos de
publicacdo-alvo dos objetos de aprendizagem, ou seja, defende que deve existir a
possibilidade de definir para quem se destina um determinado OA. Esta funcionalidade
implica que quem valide os contelidos no sistema também valide o grupo alvo dos
contelidos. Esta caracteristica implica necessariamente que um utilizador pertenca a,

pelo menos, um grupo.

e Outra parte do grupo considera que ao implementar esta funcionalidade no sistema
poder-se-a estar a perder riqueza de interacao e melhoria dos préprios contetdos,
inclusivamente diminuindo o espectro de proliferacdo da informacdo. Sobre esta
questao, considera-se importante referir que as instituicdes que defendem a segunda
opiniao, ndo tém histdrico de uma estrutura de gestdo de formagéo orientada ao perfil
de competéncias dos seus colaboradores. O grupo que defende a primeira opiniao,
refere inclusivamente que sem essa funcionalidade n&o utilizaria o sistema, pois existe
informacao que nao podera ser disponibilizada a todos os utilizadores num contexto de
formacao profissional. A confidencialidade da informacéo foi um dos aspetos mais
referidos no debate desta questdo/funcionalidade. Enquanto organizacéo, foi referida a

necessidade de existéncia de informacéo aberta e fechada.

Deve ser possivel aintegracdo do PoLO com outros sistemas:

e Em relacdo a esta questéo a opinido do grupo néo foi novamente consensual.

e A maior preocupacéo dos participantes foi a confidencialidade da informacéo

apresentada. Algumas instituicbes veem esta funcionalidade com um potencial
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interessante, desde que essa comunica¢cdo com outros sistemas assegurasse
confidencialidade e fosse efetuada com base no pressuposto que existem néo sé
grupos de utilizadores como areas teméticas. Ainda nesta linha de debate essas
organizacfes consideram que esse potencial poderia residir somente na comunicacao

com empresas que facam parte do grupo ou que tenham parcerias com elas.

e Outra sugestdo apresentada foi a possibilidade de o sistema ter capacidade de
recolher informacédo do exterior (de outros sistemas), através de funcionalidades como
RSS e API disponibilizadas por repositérios. A comunicac¢ao seria, portanto,

unidirecional do ponto de vista de recolha e leitura de informacéo externa.

Outras sugestdes recolhidas:

¢ Numa légica de extensédo das ferramentas e servigos disponibilizados na Internet, seria
interessante e muito relevante esta tipologia de sistema integrar funcionalidades de
partilha e de interacdo que fomente a comunicacao a construcéo de opinido, bem como

partilha e difusdo do conhecimento, nomeadamente: féruns, wikis, blogues.

e Atendendo a evolugéo da tecnologia, seria também relevante pensar o sistema
adaptado a varios terminais de acesso para que o utilizador néo fique limitado ao

acesso no seu computador.

As informac®es obtidas no workshop permitiram iniciar uma linha de trabalho de especificacédo
do protétipo funcional, a implementar na segunda fase de investigacdo, ao mesmo tempo que
orientaram a concecdo do guido das entrevistas semiestruturadas, a partir das quais se
pretendia aferir a expectativa de funcionamento e modelo de negécio de um sistemas de OA
para formacdo profissional, assim como identificar os principais fluxos que se poderiam
estabelecer entre os diversos agentes no sistema, recuperando as motivacées subjacentes a

essas interacles.

A informacdo obtida neste momento de recolha de dados foi particularmente relevante para
sistematizar a percecdo dos utilizadores sobre a dimenséo tipologias e dindmicas que um fluxo

de comunicagdo pode assumir neste ecossistema, assim como da sua potencial eficacia.

ApOs a realizacdo do workshop e com os dados obtidos sobre as primeiras orientagées na
investigacdo, procedeu-se ao desenho de uma matriz de funcionalidades do sistema agrupada

por perfil de utilizador e por grandes areas funcionais.

A estrutura desta matriz (anexo 6) resulta diretamente das questbes de investigacdo que
sustentam este estudo, assim como do levantamento de funcionalidades existentes nos
projetos PoLO |, POLO Il e em alguns sistemas de objetos de aprendizagem em contexto

educacional, analisados na fase do levantamento do estado da arte sobre esta tematica.
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Considera-se importante referir que esta matriz foi sendo progressivamente construida, em
ciclos iterativos de melhoria continua, partindo do referencial de funcionalidades e requisitos do

sistema PoLO que estava a ser desenvolvido em simultaneo com esta investigacéo.

De uma forma global, a matriz descreve quais sdo os principais fluxos comunicacionais que se
estabelecem entre agentes no sistema e efetua-se a respetiva tipificacdo. Assim, para cada
fluxo é atribuido um determinado indicador, afeto a uma dimenséo do conceito operatdrio de

fluxo de comunicacgéo.

Esta matriz tinha como principal objetivo estabelecer uma conexao de dimenséo tedrico-pratica
entre os resultados do workshop e o desenho do guido das entrevistas, concretizando o
contexto funcional do sistema, que foi sendo desenvolvido e que é parte do objeto de estudo

desta investigacéo.

O desenho desta matriz foi sendo acompanhado pelo desenho do modelo de analise. A
descricdo pormenorizada do modelo sera apresentada no final deste capitulo 5. A identificagdo
dos agentes e fluxos de comunicacéo teve uma acdo de influéncia muito forte na matriz de
funcionalidades, pois de acordo com a identificacdo de novos fluxos foram sendo adicionadas

novas funcionalidades e mecanismos para suportar essa comunicacgao.

Em seguida apresentam-se os campos identificados para integracdo na matriz. Um exemplo de

aplicacdo pode ser consultado no anexo 6 — Matriz de Funcionalidades.

Tabela 13: Campos utilizados na construgdo da matriz de funcionalidades

Agentes (entidades) Processo Contexto e Dominio
Identifica-se ainda a dire¢é@o e a
Identifica-se por fluxo quem é o Por cada fluxo tentou-se identificar e | iniciativa do fluxo (padréo) e o
agente emissor (origem), recetor classificar a sua tipologia; o nivel e espaco de interagéo onde decorre
(destino) e respetivos tipos. 0s mecanismos de comunicagdo que | esse fluxo (se envolve comunicagéo
Ihe estéo associados. e integragdo com outros sistemas ou

fontes externas).

O desenho desta matriz foi efetuado a luz dos principais casos de uso de sistemas desta
tipologia (identificados previamente). Nesses casos de uso integraram-se funcionalidades
como: sugestdo de OA, alertas e notificagdes, pesquisa, comentario, votagao, marcacao de OA

como favorito, férum, bloco de notas, criar e efetuar estudo de OA.

4.3 CONCEGCAO DE UM QUESTIONARIO PARA ANALISE DE
EXPECTATIVAS DE UM SISTEMA DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Com o objetivo de complementar o estudo tedrico referente aos principais agentes e fluxos de

comunicacao num sistema de objetos de aprendizagem colaborativo, e com o intuito de iniciar
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um contacto de proximidade com casos concretos que permitisse recolher dados com vista a
especificacdo do modelo concetual do protétipo, foi realizado um questionario de expectativas
junto de potenciais utilizadores de um sistema de objetos de aprendizagem (atuais clientes de
solucdes LMS) antes da realizacdo das entrevistas. Este questionario tinha como principais

objetivos:

e Recolher a opinido sobre sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem;
e Identificar e conhecer a percec¢do dos utilizadores sobre esta tipologia de sistemas;

e Avaliar a pertinéncia de desenvolvimento e o modelo de funcionamento que um
sistema de gestédo de objetos de aprendizagem (do tipo COLOR) apresenta como

solucao tecnoldgica e pedagogica em contextos de formacao just-in-time.

Neste sentido, o questionario individual foi disponibilizado entre os dias 01 de Marco de 2012 e
09 de Novembro de 2012, através do endereco web
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dGVObUpadmFvd3IIN19jekF6MFBOM
Wc6MOQ#gid=0 para 50 potenciais utilizadores (embora s6 tenham sido obtidas 39 respostas).

O seu conteldo apresenta-se no anexo 7.

A identificacdo do grupo de participantes teve em consideracdo, por um lado os clientes e
parceiros da PT Inovagdo na area de e-learning e por outro a experiéncia dessas organizacdes
na operacionalizagdo do e-learning como processo integrante da estratégia de gestdo de
conhecimento dessas organizagcbes. Ainda durante o processo de identificacdo dos
participantes foi tido em conta a diversidade do sector de atividade, para que este estudo
pudesse beneficiar de um contributo mais heterogéneo de perspetivas e experiéncias. Esta
atividade de recolha de dados contou com a participacdo das seguintes organizacdes: Portugal
Telecom (PT Inovacdo e PT PRO); Banco de Portugal; TAP Portugal e TAP Megasis; CTT,;
Universidade de Aveiro; Universidade de Coimbra; ISCIA e AMA.

Para obter a resposta aos objetivos referidos, propuseram-se 28 questdes organizadas em 4
grupos principais:

e Grupo [: Identificagao e Perfil - Constituido por perguntas de identificacdo pessoal.

e Grupo Il: Conhecimento e experiéncia tecnolégica - Constituido por perguntas e
afirmacdes sobre o grau de utilizacdo de servigos e tecnologias da informacéo e

comunicacao.

e Grupo lll: Experiéncia Tecnolégica em contexto de formacgéo profissional - Constituido
por perguntas e afirmacdes sobre o grau de utilizacdo, satisfacdo e expectativas de
servicos e tecnologias da informac&o e comunicacdo em contexto de formacéo

profissional.
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e Grupo IV: Expectativas e sugestdes para sistemas de objetos de aprendizagem -
Constituido por perguntas e afirmac6es sobre o grau de utilizacdo e expectativas de

sistemas de objetos de aprendizagem em contexto de formacé&o profissional.

O questionario foi constituido essencialmente por perguntas do tipo fechado, de escolha
multipla, de classificacdo ou selecdo. Este tipo de questdo permite obter a recolha de

determinados objetivos e de se adequarem ao tratamento estatistico das respostas.

Neste inquérito foi utilizada uma escala Likert de concordancia, de 1 a 5, sendo I "pouco
importante' e 5 "muito importante . Apesar de ser um inquérito que engloba varias areas, na

construcdo do instrumento procurou-se minimizar o tempo de preenchimento.

4.4 ANALISE DAS RESPOSTAS OBTIDAS NO QUESTIONARIO DE
EXPECTATIVAS DE UM SISTEMA DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Nesta seccdo descrevem-se os procedimentos e resultados do levantamento da opinido dos
colaboradores de organizacbes de diversos sectores de atividade sobre um sistema
colaborativo de objetos de aprendizagem através da realizacdo de um inquérito por

questionario, disponivel no anexo 7).

A realizacdo do questionario de expectativas intitulado “Estudo dos fluxos comunicacionais de
um sistema de OA — COLOR”foi pensada em contexto empresarial e focou-se na opinido de

39 pessoas conhecedoras da tematica em estudo.

Sendo uma componente de base deste estudo de investigacdo entendeu-se efetuar uma
analise especifica das pessoas inquiridas e outra com a correlacdo das respostas dadas em

funcéo das habilitacGes literarias e da funcéo.

Seria um pouco exaustivo analisar cada uma das 28 questbes colocadas e inadequado
apresentar todo o tratamento estatistico para as duas andlises efetuadas. Deste modo, faz-se
uma sintese por grupo de questdo, e apresenta-se, sempre que necessario, a andlise mais

detalhada de algumas respostas em fung&o do contexto.

Para completar esta analise e para obter dados mais pormenorizados, o anexo 13: Analise de
dados do questionario de Pré-entrevista apresenta os principais detalhes numéricos e gréaficos

das respostas dadas ao questionario.

44.1 Grupo l: Identificagdo e Perfil

Tal como foi referido, o questionario foi disponibilizado para um total de 50 pessoas,
conhecedoras do ecossistema de e-learning, tendo sido recebidas 39 respostas, o que

corresponde a uma taxa de retorno de 78%.
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Os gréaficos seguintes ilustram a distribuicdo da populagdo, da sua idade, das suas
habilitacdes, da profissdo, das fun¢des, do tempo de servico e do local de trabalho:

25 T
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13
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51 :
2 2
1
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Entre 26 ¢ 30 Entre31ed0 Entredle5d Mais de 55 Menos de 25

= Feminino = Masculine

Gréfico 1: Questionario de expectativas - Distribuicdo por profissdo

Das 39 pessoas que responderam, 16 eram do sexo feminino (41%) e 23 do sexo masculino

(59%), ndo se destacando diferenga significativa de participagao no que se refere ao género.

O nivel etério dos participantes apresenta uma maioria de idade (superior a 87%)
compreendida entre os 31 e os 40 anos e entre 0s 41 e os 54 anos, o que reflete uma
populacao tipicamente adulta, inserida em contexto profissional.

As habilitacdes literarias revelam uma clara tendéncia de formacdo de nivel superior (18
pessoas), com especial destaque para pessoas com licenciatura (46%). Destaca-se,
igualmente, a formacdo avancada, representada por 13 pessoas com mestrado e

doutoramento (33%).

Gralfico 2: Questiondrio de expectativas - Distribuicdo por drea de trabalho

Considera-se importante salientar que 100% das pessoas que responderam ao questionario
detinham competéncias iguais ou superiores ao 12° ano, o que revela um nivel académico mais

elevado e a consequente validacao das respostas dadas.
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Gréfico 3: Questionario de expectativas - Distribuicdo por profissdo

Pela andlise da profissdo de cada uma das pessoas que responderam ao questionario poder-
se-a afirmar que se observam quatro areas de trabalho, agrupadas em Recursos Humanos e
Formacéo (com 49%), em Engenharia (com 33%), na Banca (com 13%) e noutras gerais (com
5%).

Gralfico 4: Questiondrio de expectativas - Distribuicdo por drea de trabalho

Cada uma destas pessoas desempenha fungdes diversificadas, mas ajustada a tematica em
analise, que se repartem em quatro grandes tipos de tarefas a desempenhar em areas da
Formacdo, Técnica, Gestdo e Consultoria (excetuando a area Comercial que apresenta apenas

um elemento).
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Gréfico 5: Questiondrio de expectativas - Distribuigdo por fungdo

Estas funcdes sdo desempenhadas pela maioria das pessoas ha mais de 10 anos (94% do
total), verificando-se uma maturidade e respetiva experiéncia, o que permite inferir uma maior

seriedade do processo, quando esta associado as respostas dadas no questionario em causa.
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Gréfico 6. Questionario de expectativas - Distribuicdo por anos de servigo

Pela analise das organizacg6es/instituicbes nas quais os participantes trabalham, verifica-se
uma maior percentagem dos utilizadores de grandes organiza¢cfes nacionais como a PT (com
56%), o Banco de Portugal (com 13%), a TAP (com 11%), Universidades (com 10%) e os CTT

(com 8%) e uma instituicdo publica (com 2%).

PT Inovagao 14
Portugal Telecom 8
Banco de Portugal 5
TAP Portugal 3
CTT 3
Universidade de Aveiro 2
Universidade de Coimbra
TAP Megasis
ISCIA
AMA, IP

P ke e

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Gréfico 7: Questiondrio de expectativas - Distribuicdo por Organizacdo/Instituicdo

Pela analise da informacao relativa ao Grupo | do questionario, verifica-se que se trata de uma
populagdo adulta, com muita experiéncia profissional em organizacdes e instituicdes crediveis,

0 que pressupde uma analise mais vocacionada para a area de formacéao profissional.

Conclui-se, igualmente, que o trabalho que desempenham nas referidas organizacbes e
instituicbes integra-se com as tematicas em analise, exige competéncias e niveis de
proficiéncia elevados, uma vez que a gestao e a formacéo, por si sO, representam grande parte

da amostra em vigor.

4.4.2 Grupo ll: Conhecimento e experiéncia tecnoldgica

Para além do tipo da populagdo e da amostra utilizada, considerou-se essencial conhecer o

grau de utilizacdo de servicos e tecnologias da informacg&o e comunicacao.

Desta forma, incluiu-se na recolha de dados um conjunto de questées relacionadas com o tipo
de dispositivos e ferramentas que os participantes utilizavam para acesso a Internet, o local

onde acediam e os tipos de servigcos que usufruiam.

Este grupo inclui, igualmente, duas questdes de opinido sobre a importancia de aceder a
servigos ou sistemas em contexto de mobilidade (a partir de varios dispositivos) e sobre o grau

de conhecimento de sistemas de objetos de aprendizagem.
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P1: Que dispositivos, habitualmente, utiliza para aceder a Internet?

Relativamente ao tipo de dispositivo para acesso a Internet, verifica-se uma utilizacdo de

terminais fixos e mdveis, distribuidos da seguinte forma:

Computador pessoal, Tablet, Smartphone 7
Computador pessoal, Tablet 2
Computador pessoal, Smartphone 19
Computador pessoal 11

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

%
Computador pessoal 28,2%
Computador pessoal, Smartphone 48,7%
Computador pessoal, Tablet 5,1%
Computador pessoal, Tablet, Smartphone 17,9%

Gralfico 8: Questiondrio de expectativas - Distribui¢do por Tipo de Dispositivo de acesso a Internet

Efetuando uma andlise mais detalhada sobre as respostas obtidas, regista-se uma elevada
utilizacdo de computadores pessoais e de smariphones por parte de 48% da amostra. Saliente-

se o facto de existirem 28% das pessoas que apenas utilizam computadores pessoais.

Se considerarmos a organizacdo ou a instituicio onde exercem fungfes, verifica-se que a
utilizacdo de dispositivos como o computador pessoal e os smartphones sao utilizados pela
grande maioria das pessoas, o0 que indicia requisitos funcionais tanto para terminais fixos como

para terminais mdveis, aspeto importantissimo para garantir que a experiéncia de utilizacdo do

sistema é mantida independentemente do terminal de acesso e que a recuperacao de

informacao é adaptada ao contexto do acesso.

Tabela 14: Questiondrio de expectativas - Distribuigdo por Tipo de Dispositivo de acesso a Internet e Organizacdo

Computador Computador Computador CELIEENDT
essoal pessoa, essoal, Tablet ~ PESS04, Tablet, Total

AMA, IP 1
Barnco de 2
Portugal
CTT 2
ISCIA
Megasis 1
Portugal Telecom
PT Inovacédo
TAP Portugal
Universidade de
Aveiro
Universidade de
Coimbra
Total 11 19 2 7 39

NN

NSTNININ
~
N
Nkt
IR NN IS

N

Em que local habitualmente acede a Internet? Relevéncia no acesso em contexto de
mobilidade?

Pela andlise das respostas ao questionario, 0 acesso a Internet passou a ser generalizado,

tanto a partir de casa, como do trabalho, de espacos de socializagdo como cafés, restaurantes
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museus, e nos transportes publicos. Verifica-se que a maioria da populacéo acede a Internet a
partir de casa e do trabalho (com uma percentagem de 46%), com os restantes 28% a aceder a
partir de casa, trabalho e espacos de socializacdo (28%) e 26% a incluir os transportes
publicos.

uNo Trabalho, Em casa
= No Trabalho, Em casa, Espacos de socializacéo (café, restaurante, museu)

No Trabalho, Em casa, Espacos de socializagdo (café, restaurante, museu), Nos transportes publicos

Gralfico 9: Questiondrio de expectativas - Distribuicdo por Local de acesso a Internet

O acesso a partir de terminais md@veis apresenta-se como uma variavel chave para este tipo de
respostas, salientando-se o facto de passar a existir o fator mobilidade para garantir mais de

54% de respostas na acessibilidade fora de casa e do trabalho.

Este facto fica validado a partir das respostas a questao “A possibilidade de aceder a um
servigo ou sistema em contexto de mobilidade é importante para si?”, com resultados bastante

esclarecedores da relevancia e importancia o acesso em contexto de mobilidade.

5 (Muito importante)

j 22
13 4
3
| |
1 3
m2
K= . ® 1 (Pouco importante)
0 5 10 15 20 25

Grafico 10: Questiondrio de expectativas - Importancia de acesso a um sistema em contexto de mobilidade

Verifica-se que 35 pessoas (89,7%) consideram que o acesso no contexto de mobilidade é
muito ou bastante importante. Este indicador representa um forte sinal para esta investigacgéo,
uma vez que 0 acesso a um sistema de objetos de aprendizagem deve pressupor a mobilidade

como requisito de base.

Que servigos e ferramentas Internet utiliza habitualmente?

Das pessoas entrevistadas, a grande maioria (para alguns casos a totalidade) utilizam o e-mail,

e 0 Google como servicos Internet. O acesso a redes socias como o Facebook, Linked In ou
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Twitter, apresentam elevadas taxas de utilizacdo pela grande maioria das pessoas (mais de

75%).

100% 79% 97% 77%
100% 46% 3155
N m -
0% — B e . . . .
E-mail Blogs Foruns Redes Google Youtube Outros
Sociais

Grafico 11 Questionario de expectativas - Tipo de servigo Internet - Utilizagdo

Como curiosidade, a utilizacdo diminuta de ferramentas mais assincronas de comunicacéo,
como os foruns e os blogs, apresentam percentagens mais baixas, préximas dos 31% e 46%,

respetivamente, o que indicia uma maior resisténcia a servicos menos interativos e menos

populares.
100%
80%
60%
40%
20%
0% Ferramentas de
Microsoft Offlcg edicdo de imagem e Tecnolog!as de Software de gestao
(Word, Power Point, o desenvolvimento QOutros
Excel...) rlr;#ltltmehdla (/;ldol;t; Web de base de dados
otoshop, Flas
g 0/ 97% 33% 21% 38% 5%

Grafico 12: Questionario de expectativas - Tipo de ferramentas mais utilizadas

No que diz respeito as ferramentas Internet, regista-se uma utilizagdo comum de Office, e uma
utilizacdo mais repartida das Ferramentas de edicdo de imagem e multimédia e software de
gestdo de base de dados. Saliente-se o facto das tecnologias de desenvolvimento Web serem
menos utilizadas (21% das 39 pessoas), 0 que indicia uma menor capacidade tecnoldgica ao

nivel do desenvolvimento e da programacao.

Conhece algum dos seguintes sistemas de objetos de aprendizagem?

Relativamente ao conhecimento sobre o tipo de sistema em analise, regista-se que a grande

maioria das pessoas desconhecia os sistemas de objetos de aprendizagem (77%).

7%

13% 8% 3% 10% -
I . . . .

WISC online ARIADNE Outros Né&o conhego
nenhum LO System

100%
50% 13%
0% - — .
MERLOT

MIT Open Course
Ware

Gradfico 13: Questiondrio de expectativas - Conhecimento de sistemas de objetos de aprendizagem
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Os restantes resultados, com 13% dos participantes conhecem o Merlot e o Wisc Online, 8%
conhecem o MIT Open e apenas 3% o Ariane, indiciam uma necessidade em aprender e testar

sistemas deste género para identificar as suas reais funcionalidades e mais-valias.

4.4.3 Grupo lll: Experiéncia Tecnol6gica em contexto de formacao profissional

As questdes seguintes, pertencentes ao grupo Il deste questionario, ilustram o grau de
utilizacdo, a satisfacdo e as expectativas de servicos e tecnologias da informacdo e

comunicacdo em contexto de formacéo profissional.

Neste contexto, incluiu-se na recolha de dados, um conjunto de questdes relacionadas com as
principais fontes digitais de informacao, os atributos mais valorizados, o grau de confianca, a

familiarizacdo, a frequéncia e a ou as finalidades para este tipo de ensino/aprendizagem.

Indique as principais fontes digitais de informacé&o a que habitualmente recorre?

Relativamente as fontes de informacdo mais utilizadas pelos participantes para obter
informacdo sobre um determinado tema, regista-se uma forte vertente para os motores de

busca, tipicamente o Google (com mais de 100% de respostas).

As bibliotecas on-line e os LMS cientificas apresentam um registo significativo, superior a 40%,
0 que indicia uma tendéncia de utilizacdo elevada deste tipo de fonte para obter informacéo

diversa.

Qutros 7,7%
Sistemas de LO 7,7%
LMS 41,0%
Google Scholar 17,9%
Bibliotecas On-line 48,7%

Bases de Dados Cientificas 33,3%

Motores de pesquisa 100,0%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

Graéfico 14: Questiondrio de expectativas - Fontes de acesso a informagdo

As base de dados e 0 Google Scholar formam um terceiro grupo de fontes digitais de acesso a

informacéo, com 33,3% e 17,9%, respetivamente.

Os restantes pontos (Sistemas de OA, e outros) apresentam niveis muito baixos, inferiores a
8% dos inquiridos, o que indicia um desconhecimento deste tipo de fonte. No caso dos
sistemas de objetos de aprendizagem, aparentemente e pelas respostas obtidas, a grande

maioria das pessoas néo utiliza, ou simplesmente desconhece.
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Quais os atributos que mais valoriza nas fontes de informagéo?

Relativamente aos atributos mais valorizados no acesso a informacéo, regista-se uma
percentagem muito significativa (com mais de 64% de respostas) de respostas na facilidade de

utilizacdo e na pesquisa.

Estes dois elementos, em conjunto com a rapidez de acesso somam 82% de respostas o que
indicia um utilizador que deseja respostas rapidas, faceis de encontrar e inseridas num campo

de pesquisa seletivo.

Outros 2,6%
Diversidade de materiais disponibilizados 12,8%
Partilha com outros utilizadores

Rapidez

Facilidade de utilizag&o e pesquisa 64,1%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

Gradfico 15: Questiondrio de expectativas - Atributos de acesso a informagdo

Regista-se uma fraca adeséo a diversidade de materiais disponibilizados e uma muito fraca a
possibilidade de partilhar informagdo com outros utilizadores. Este facto indicia uma
necessidade mais autonoma por parte do utilizador que deseja, em primeiro lugar, aceder e

informar-se a ele préprio.

Considera-se relevante salientar que esta questao foi disponibilizada no questionario com Unica

hip6tese de resposta associada, facto que pode ter indiciado os resultados obtidos.

Qual o grau de confianga que tem nas fontes de informag¢do que recorre, do ponto de
vista da sua credibilidade e qualidade?

A grande maioria dos participantes tem confianca na informacdo que recorre, mais de 76%

acha esta informacéo credivel e de qualidade (respostas com os niveis 4 e 5).

Ml 7 5 (Muita confianca)
' A%
: }) 69.2% 4
20,5% m3
2,6%
| "2
K i , . ; . . ' H 1 (Pouca confianga)

0,0% 10,0% 20,00 30,0% 40,0% 50,00 60,0% 70,0%

Graéfico 16: Questiondrio de expectativas - Fontes de acesso a informagdo
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Os restantes resultados, com 20,5% das pessoas que acham que a informacédo a que recorrem
apresenta uma qualidade e credibilidade médias. Globalmente, e cruzando as respostas
recebidas com a funcdo e as habilitacdes das pessoas, poder-se-a afirmar que as

percentagens sao distribuidas uniformemente nédo se registando grandes diferencas entre elas.

Esté familiarizado com o conceito de e-learning?

Esta questédo obteve 100% de respostas Sim, o que indicia que as pessoas que responderam
ao questionario conhecem o contexto de trabalho de e-learning, o que se apresenta como um

indicador muito importante e necessario para esta investigagao.

Com que frequéncia realiza cursos de formacgado e-learning?

A maioria dos participantes acede a um curso de e-learning trimestralmente ou mensalmente
(ambas somam 59%), o que pressupde um estudo mais pausado, de um curso de e-learning
de média duracao (aproximadamente de 1 més) e que indicia uma aceitacdo periodica de

estudo nestes contextos.

Regista-se, igualmente, uma percentagem de 10,3% de pessoas que recorrem a cursos de e-
learning todas as semanas, 0 que comprova um baixo grau de utilizacdo mais assidua e de
curta duracéo.

Trimestralmente 30,8%

Todas as semanas 10,3%
Nunca realizei
Mensalmente 28,2%

1 vez por ano 17,9%

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0% 35,0%
Gréfico 17: Questionario de expectativas - Frequéncia de realizacdo de cursos de e-learning

Realce-se o facto de se registar uma percentagem de 12,8% de pessoas que nunca recorreram
a cursos de e-learning. Este facto revela-se bastante interessante, pois evidencia que apesar
de conhecerem o contexto e trabalharem direta ou indiretamente nele, algumas pessoas nao

estudaram segundo a metodologia de e-learning.

Com que finalidade (s) utiliza este tipo de ensino/aprendizagem?

A gestdo pedagégica dos cursos de e-learning é a finalidade mais utilizada pelas pessoas que
responderam ao inquérito, com uma percentagem de 79,5%. Este facto indicia um tipo de

populagdo mais vocacionada para a gestao pedagégica e menos para a gestdo administrativa.
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Regista-se, igualmente, uma percentagem de 64,1% de pessoas que afirmam utilizar este tipo
de meio para a frequéncia de cursos em regime de autoestudo. Este facto pode estar indexado

as percentagens obtidas na periodicidade e frequéncia de cursos em e-learning.

Outras 10,3%
Gestédo pedagoégica de cursos 79,5%
Gestao administrativa de cursos e plataforma 38,5%
Frequéncia/acesso a cursos online (autoestudo) 64,1%

Criagé&o de cursos online 51,3%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%
Graéfico 18: Questiondrio de expectativas - Finalidade do tipo de ensino/aprendizagem

Realce-se o registo de uma percentagem de 51,3% de pessoas que utilizam este meio para a
criacd@o de cursos on-line, o que poderia facilitar o posterior acesso mas mesmos de forma mais

rapida e apelativa.

O fator associado a gestdo administrativa foi apenas indicado por 38,5% das pessoas o0 que
significa uma menor relevancia para funcBes de gestdo, tipicamente mais associadas a
sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS) e menos a sistemas de objetos de aprendizagem
(OA).

4.4.4 Grupo IV: Expectativas e sugestdes para sistemas de objetos de aprendizagem

O Grupo IV deste questionario esta organizado em perguntas e afirmacdes sobre o grau de
utilizacdo e expectativas de sistemas de objetos de aprendizagem em contexto de formacéo

profissional.

Neste grupo, pretende-se identificar e conhecer a opinido e as expectativas sobre o desenho e

modelo de funcionamento de um sistema de objetos de aprendizagem colaborativo.

Considera-se relevante referir que as respostas dadas pelos participantes tiveram em conta a
utilizacdo de um sistema desta tipologia para fazer formacéo rapida sobre uma determinada

tematica (l6gica de objeto de aprendizagem) e para pesquisar informacao.

Neste contexto, incluem-se nove perguntas sobre a disponibilizacdo de recursos pedagdgicos,
de ferramentas de partilha e de sugestédo de conteldos, a existéncia de regras de verificacéo,
validacdo e avaliacdo, os mecanismos de comunicacdo e as funcionalidades a disponibilizar,
os fatores de motivagdo e a percecgédo da eficacia formativa que estes sistemas potencialmente

tém.

Qual a importancia da disponibilizagdo de recursos pedagdgicos de diversas tipologias
(Audio, texto, video, multimédia) como suporte a aprendizagem?

A grande maioria das pessoas considera a disponibilizacdo de recursos pedagégicos de

diferentes tipologias relevante para o suporte a aprendizagem.
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Grafico 19: Questiondrio de expectativas - Recursos pedagogicos de diversas tipologias

A inclusdo diversificada de &udio, video, texto e multimédia apresenta-se como um fator

diferenciador em contexto de aprendizagem em sistemas de objetos de aprendizagem.

Este ponto apresenta uma das maiores percentagens de aceitacéo (97,4% de muito importante
e bastante importante), o que indicia e comprova a aposta em diferentes tipos de média para

os conteudos digitais formativos.

Qual a importancia da disponibilizagdo de ferramentas de partilha e de sugestdo de
contetidos como suporte a aprendizagem?

As ferramentas de partilha e de sugestdo de contelidos s&do considerados elementos
determinantes para a suporte a aprendizagem.

Analisando as percentagens de respostas, ambas as ferramentas apresentam uma elevada
taxa de aceitacao (proximo do muito importante), com especial destaque paras as ferramentas

de sugestdo que superam as ferramentas de partilha em mais de 13%.

A 5 (Muito importante)

) 43,6% 4
J 41,0%
12,8% 3
,6%
) u2
= T T T T 1
0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 1 (Pouca confianga)

Graéfico 20: Questionario de expectativas - Ferramentas de partilha de contetidos

A inclusdo de ferramentas de sugestdo aparenta ser um fator determinante deste tipo de
sistema, verificando-se uma das percentagens mais elevadas de todo o questionario (com

97,5% de aceitacdo muito elevada).
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(1 5 (Muito importante)
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Graéfico 21: Questionario de expectativas - Ferramentas de sugestao de contelidos

Este ponto associado ao anterior indicia a necessidade de apostar na presenca de
funcionalidades de partilha, sugestdo e de recursos pedagogicos multimédia (de varios tipos)

num sistema desta tipologia.

Como classifica a existéncia de regras de verificacdo, validacdo e avaliacdo de
contetddos em sistemas desta tipologia?

Pela analise das respostas obtidas, mais uma vez se verifica que a grande maioria dos
participantes considera que a existéncia de regras de verificacdo, validacdo e avaliacdo de
conteddos num sistema de objetos de aprendizagem é necessaria e deve ser considerada

como requisito para estes sistemas.

Com 89,7% de respostas proximas do muito importante, verifica-se uma preocupacao das
pessoas em dotar o sistema de funcionalidades de gestdo, verificacdo, controlo, registo,
avaliacdo e validacdo dos conteudos inseridos no sistema. Este facto evidencia uma
preocupacdo tipica de gestores de formacdo profissional que necessitam de dados e de

indicadores de gestao para analise de eventual tomada de deciséo.

) 56.4% 5 (Muito importante)
§ 333% 4

7,7% 3
2,6%
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0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

Grdfico 22: Questiondrio de expectativas - Regras de verificagdo, validagdo e avaliagdo de contelidos

Na sua perspetiva, quem seriam os principais utilizadores de um sistema desta
tipologia?

Verifica-se que a grande maioria dos participantes considera que os sistemas colaborativos de
objetos de aprendizagem podem ser utilizados por um nimero significativo e diferenciado de

pessoas, pertencentes a organizacdes em geral (76,9%).
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Pela analise das respostas, salienta-se uma maior percentagem de utilizadores de entidades
ligadas a formacédo profissional (74,4%), impulsionada pelo facto do questionario ter sido

respondido por pessoas ligadas a este sector de atividade.

Qualquer utilizador 48,7%

Empresas de formagéo 74,4%
Universidades/Institutos/Escolas 48,7%

Organizag@es no geral 76,9%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

Gralfico 23: Questionario de expectativas - Principais utilizadores do sistema

Salienta-se, igualmente, uma menor cotacdo (mais de 48%) de utilizadores ligados a entidades
da area da Educacédo, o que pode indiciar alguma desconfianga e algum grau de incerteza da

aplicacdo de OA em contextos educativos.

Outro dado curioso esta ligado ao facto de mais de 48% das pessoas considerarem que 0S
sistemas de OA podem ser utilizados por qualquer tipo de utilizador, numa ética mais de
disseminacéo e difusédo de informacao.

Identifique quais os principais mecanismos de comunicagdo que um sistema desta
tipologia deve disponibilizar

A componente de comunicacdo do sistema de objetos de aprendizagem é vista como um
elemento fundamental para a maioria dos participantes. Dos principais (e mais comuns)
mecanismos apresentados no inquérito, salienta-se a necessidade componentes de
comunicacao mais assincronos como os Avisos e Alertas (82,1%), o e-mail (76,9%) e Forum de

mensagens (69,2%).

Outros 12,8%

Avisos e alertas 82,1%

E-mail 76,9%

Blog 38,5%

Férum de mensagens

69,2%
0,0 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%
Gréfico 24. Questionario de expectativas - Principals mecanismos de comunicagdo

Pela analise das respostas, salienta-se uma menor percentagem de utilizadores a identificar os
Blogs (com 18,4%) e Outros (chat, wiki, comunicacdo sincrona, videos tutoriais e aulas

gravadas) como mecanismos mais esperados para o sistema (12,8%).

123



CAPITULO 4 — CARACTERIZAGAO DAS FUNCIONALIDADES DE COMUNICAGAO NUM SISTEMA DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Considera-se relevante salientar que a componente de comunicagdo sincrona foi apenas
identificada por um dos utilizadores inquiridos, 0 que pode inferir uma menor necessidade de
comunicacao em tempo real, como mecanismo funcional de comunicacdo em sistemas desta
tipologia. Este dado é relevante por um lado para compreender melhor o tipo de fluxos que os
utilizadores consideram mais relevantes serem estabelecidos, mas também para se conseguir

apurar com maior rigor o contexto mais adequado ao uso desta funcionalidade.

Identifique quais as principais funcionalidades que um sistema desta tipologia deve
disponibilizar

Do ponto de vista dos 39 inquiridos, a pesquisa, a recomendacdo e a criacdo de objetos de
aprendizagem sao as principais funcionalidades que os sistemas de OA devem disponibilizar.

A grande maioria pretende encontrar, num sistema deste género, o ou os OA que desejam

(89,7%), criar facilmente um OA (87,2%) e recomenda-lo a diferentes utilizadores (87,2%).

Outros
Classificar 53,8%
Tirar notas 46,2%
Votar 33,3%
Pesquisar 89,7%
87,2%

87,2%

Recomendar objeto de aprendizagem

Criar objeto de aprendizagem

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

Gralfico 25: Questionario de expectativas - Principais funcionalidades de um sistema de OA

A classificacdo dos OA, a possibilidade de tirar notas e de votacdo aparecem bem distantes

das funcionalidades anteriores (com percentagens inferiores a 54%).

Isto podera significar uma tendéncia mais assertiva e rapida para pesquisar, criar, estudar e

recomendar em oposi¢cdo ao foco em atributos de classificacéo, de informacéo e de votagéo.

Saliente-se ainda um pequeno detalhe, apenas uma pessoa sugeriu uma nova funcionalidade -
Sugerir percurso / ligagdo entre objetos — numa vertente de percurso de formacdo em contexto

de gestdo de competéncias e de conhecimento.

Identifique as principais motivacdes comunicacionais que o levariam a utilizar um
sistema desta tipologia

A formacdo é, com mais de 92% das respostas, a grande motivacdo comunicacional
identificada pelos participantes. Para mais de 66% das pessoas, este tipo de sistemas também

pode promover uma dinamica de fluxo para informar, tema que esta muito ligado ao conceito
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de /nformal Learning, que resulta de uma utilizacdo mais intensa da informacdo em redes

sociais e que deve ser pensada como potencial integracdo em sistemas desta natureza.

Outros
Disseminar mensagens a comunidade 33,3%
Colaborar com outro(s) utilizador(es) 51,3%
Informar 66,7%
Formar (adquirir e transferir conhecimento) 92,3%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

Gradfico 26: Questiondrio de expectativas - Principals motivagées comunicacionais

A colaboracdo com outros utilizadores divide os participantes, 51,3% das pessoas considera
que estes sistemas servem para este efeito. A motivac@o de colaboracdo sugere estar ligada a

outro tipo de sistemas (LMS), tanto sincrona como assincrona.

Este facto esta ligado a percentagem mais baixa (33,3%) obtida pela disseminacdo de
mensagens a comunidade. Os dados apontam para o facto da populacdo entrevistada néo
associar semanticamente um sistema de objetos de aprendizagem a aprendizagem
colaborativa, em contrapartida, considera que faz parte integrante da metodologia de
autoaprendizagem.

Qual a percegéo da eficAcia formativa (potencial) que tem sobre a utilizagdo deste tipo de
sistemas para formagéao profissional?

Pela analise das respostas obtidas, verifica-se que um sistema de objefos de aprendizagem

apresenta uma avaliacdo de eficacia muito significativa em contexto de formacao profissional.

1 5 (Muito eficaz)
! 33,3%

) 56,4% 4

Total '—J 10,3% 3
2

m 1 (Pouco eficaz)

T T T T T 1
0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

Gradfico 27: Questiondrio de expectativas - Percegdo da eficdcia formativa

Todas as pessoas que responderam ao questionario consideram um sistema de OA
potencialmente eficaz, com particular destaque nos 89,7% das pessoas que 0s consideram
bastante eficazes ou muito eficazes. Para contextos de autoaprendizagem, um sistema desta
natureza aparenta assegurar uma das variaveis mais importantes em formacao: a eficacia da
mesma, ou seja, grande parte dos utilizadores considera que efetivamente conseguem adquirir

conhecimento neste registo, observando porém, os requisitos prévios para garantir essa
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condicdo, onde se destaca a necessidade da organizac@o garantir a qualidade, atualizagéo e

assertividade dos contetdos disponibilizados no repositério.

4.5 ENTREVISTAS

Uma das caracteristicas da investigacdo-acao é a busca da melhoria e da compreensédo dos
problemas através de ciclos de agdo colaborativos, o que implica a participacdo dos diversos
elementos que integram o grupo, ao longo da execuc¢édo da metodologia. Este processo exige
ao investigador uma postura proactiva ndo s6 na identificacdo, mas sobretudo na formulagéo

de novos problemas que possam alargar o @mbito da analise que se esta a efetuar.

A realizacdo de entrevistas semiestruturadas foi uma das técnicas de recolha de dados
identificadas para iniciar um contacto de proximidade com os utilizadores finais que permitisse

atingir os objetivos referidos neste ciclo de /A de natureza antecipatoria.

"A investigagdo-acdo constitui uma forma de questionamento reflexivo e coletivo de situagbes
sociais, realizado pelos participantes, com vista a melhorar a racionalidade e a justica das suas
proprias praticas sociais ou educacionals bem como a compreensdo dessas préticas e as
situagbes nas quais aquelas préticas sdo desenvolvidas, trata-se de investigacdo-acdo quando
a investigacdo é colaborativa, por isso é importante reconhecer que a investigacdo-acéo é
desenvolvida através da acdo (analisada criticamente) dos membros do grupo” (Kemmis and
McTaggart, 1988, p.5)

O principal objetivo na aplicacdo deste instrumento de recolha de dados € o levantamento da
opinido dos colaboradores de organizacdes de diversos sectores de atividade sobre um
sistema colaborativo de objetos de aprendizagem; os principais componentes que um sistema
desta tipologia deve apresentar na perspetiva desses utilizadores e as suas expectativas sobre
o0 modelo de funcionamento do sistema, nomeadamente no que concerne a: perfis de utilizador,
componentes e fluxos de comunicacgédo entre agentes do sistema. Pretende-se que esta analise
apoie a resposta as questdes de investigacao, bem como a concec¢éo do protétipo funcional a

ser desenvolvido.

Nesta seccdo descrevem-se o0s procedimentos e resultados da realizacdo das entrevistas
semiestruturadas referidas, as quais foram complementadas com a execucao de uma atividade
de card sorting (Cf. Seccédo 4.9), que decorreu entre os dias 01/03/2012 e 30/04/2012.

Os utilizadores que participaram nas entrevistas fazem parte da populacdo que respondeu ao
inquérito por questionario apresentado na seccéo 4. Deste universo, procedeu-se a selegdo de
10 utilizadores para participarem num estudo mais detalhado sobre o sistema. Nesta triagem
foram utilizados critérios como “setor de atividade” e “experiéncia na area do e-learning” como

caracteristica principal para a identificacdo do grupo de participantes.

Tendo em conta o numero de atividades de recolha de dados desenhada no modelo
metodolégico para implementacdo nesta investigacdo, e de acordo com, considerou-se que

dez entrevistas, tinham representatividade estatistica suficiente para este estudo, uma vez que
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as mesmas integram participantes de cinco organizacfes de sectores de atividade distintos

(mantém a consisténcia do critério de heterogeneidade identificado inicialmente).

Uma vez que nenhuma das organizacdes que participaram neste estudo tinha no seu portefélio
de solugdes internas de suporte a atividade de gestdo da informacédo e do conhecimento um
sistema de objetos de aprendizagem, foi necessario efetuar previamente uma apresentacéo
sobre a natureza e posicionamento deste tipo de sistemas no mercado. Para o efeito, foi
enviado um e-mail ao grupo de utilizadores entrevistado com uma apresentacdo resumo
(anexo 10). No inicio das entrevistas, grande parte dos utilizadores apresentou algumas
davidas sobre o conceito do sistema em si, nhomeadamente no que concerne ao Seu
posicionamento e diferenciacdo com os sistemas de gestdo de aprendizagem mais
convencionais no mercado (LMS), pelo que foi necessario efetuar parte da apresentacdo

enviada e clarificar conceitos chave para este contexto.

Para obter a resposta aos objetivos referidos, dividiram-se dez questdes (organizadas por

atributos) em quatro grupos principais (anexo 8):

e Componente I: Estudo, criacdo e interacdo com objetos de aprendizagem
e Componente Il: Gestao de objetos de aprendizagem e gestdo do sistema
e Componente lll: Pesquisa de informacéo

e Componente IV: Percecgédo da eficacia formativa

A entrevista foi constituida essencialmente por questdes onde se solicitava a opinido do
entrevistado sobre a existéncia de um conjunto de funcionalidades, mas também sobre a visao

da forma como essas funcionalidades poderiam ser implementadas (modelo de negdcio).

Do ponto de vista pratico, as entrevistas realizadas foram gravadas (registo audio) com
consentimento de todos os entrevistados e decorreram nas instalagdes das organizacdes que

os utilizadores fazem parte.

4.6 ANALISE DOS RESULTADOS DA ENTREVISTA

A analise das respostas foi efetuada sempre em duas dimens@es (atributo da amostra, como a
profisséo dos utilizadores) e o nimero de referéncias relacionadas com o item em avaliagao.
Sempre que se justifique, por apresentar um valor diferenciador ou que mereca analise em
particular, incluir-se-a na analise dos dados uma visao por setor de atividade relacionadas com

o item em avaliacao.

Deste modo, faz-se uma sintese por grupo de questdo, e apresenta-se, sempre que

necessario, a analise mais detalhada de algumas respostas em fun¢ao do contexto.
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Para obter dados mais pormenorizados, o anexo 14: Analise de dados da entrevista apresenta
os principais detalhes numéricos e graficos das respostas dadas a cada um dos grupos de

questoes.

A analise das entrevistas foi realizada com suporte ao soffware de analise qualitativa de dados
Webqgda, ja apresentado no capitulo 2. Do ponto de vista da andlise das respostas, foi
considerado o numero de referéncias que os utilizadores entrevistados deram sobre um
determinado elemento em andlise (a diferenca entre o ndmero de referéncias e a

contabilizacéo da fonte néo foi expressiva e na maior parte dos casos coincide).

4.6.1 Componente 1: Estudo, criacdo e interacdo com objetos de aprendizagem

Esta componente da entrevista tinha como principal objetivo aferir a opinido dos utilizadores
sobre a utilidade, por contexto, desta tipologia de sistemas. Para aferir quais os principais

contextos de utilizacdo, foram efetuadas as seguintes questdes:

Pergunta 1: Em que contextos (do ponto de vista da mobilidade) considera que poderia
ser Gtil aceder ao Color?

Pela analise das respostas obtidas, poder-se-a afirmar que os fatores mobilidade, ferramenta
de apoio e o0 contexto profissional apresentam maior nimero de concordancia entre os

participantes.

100%
50% 30% 32% 19% 32%
5%
0%
Contexto profissional COLOR como Mobilidade no Contexto Contexto profissional
colaborativo ferramenta de apoio terminal de acesso Pessoal/Social
ao sistema

Grafico 28: Entrevistas - Contextos de utilizagdo COLOR (% de referéncias por fungdo)

A distribuicdo dos resultados da resposta é uniforme entre as diversas empresas, 0 que
evidencia uma tendéncia de posicionamento deste tipo de sistemas num dominio
predominantemente de autoformacdo e de suporte a atividade profissional, contrariamente a
evolugdo em que foi implementado o protétipo. Porém, é possivel observar nos comentarios
tecidos a componente social/pessoal, bem como ao contexto colaborativo, que os utilizadores
valorizam o facto de o sistema ter a valéncia da colaboracdo como complemento (opcional) aos

outros contextos identificados.

“... Hoje-em-dia, ndo se pode conceber um trabalho sem parcerias, sem haver trabalho
conjunto com os departamentos, com outras entidades, com outros objetivos complementares.
Aqui também & importante que haja a capacidade de ter esse conhecimento dos varios
Intervenientes e, ao mesmo tempo, a capacidade de alguma forma conseguir levar esses
varios intervenientes a ter acesso a informagdo. Quanto mais ndo seja, aqui requer a
mobilidade.”
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Quanto a distribuicdo das respostas por funcédo, o padrao é uniforme. A fungéo técnica e de
consultoria destacam-se pela auséncia total (em todas as empresas) de identificacdo do
contexto profissional colaborativo. Este padrdao € explicado, pelo facto do processo de
implementacdo e execucao da formacéo nas organizacdes se encontrar centrado nas funcfes

de gestao e de formacao.

Globalmente poder-se-a afirmar que este tipo de sistemas, na perspetiva dos utilizadores, &
mais vocacionado para cenarios de suporte a autoaprendizagem, porém deve ser assegurado
gue existe a possibilidade de implementar cenarios de colaboragdo se a organizagdo assim
entender. No que concerne aos espacos para aceder e consumir a informacgéo que o sistema
disponibiliza, os exemplos dados sao heter6genos e sugerem 0s mais diversos contextos,
designadamente:

Utilizador a: “... Até porque aqui temos duas vertentes, o que desde logo é dtimo. Portanto,

tens a vertente da informagdo e a vertente da formagdo. Logo com esses dois pressupostos, eu
acho que é aplicdvel a qualquer situacdo, qualquer realidade...”

Utilizador b: “Hoje-em-dia o paradigma que existe na interacdo com sistemas de interagdo € de
mobilidade e portabilidade... Acedo, até aos mesmos conteudos, muitas vezes em diversos
cenarios, diversos contextos de utilizacdo completamente diferentes e em diversos tipos. O
Smartphone, o PC, o Tablet. Tal como um sistema destes pode ser interessante, até para
definir um novo paradigma mais poderoso de atendimento ao cliente, mas também serve para
muitas outras coisas (...)"

Do ponto de vista do contributo para o modelo que se prop8e nesta investigacdo, as respostas
apresentadas evidenciam um dado muito relevante para o desenho conceptual do prototipo: o
modelo a implementar deve integrar valéncias funcionais de autoformacéo e de aprendizagem

colaborativa, de forma a adaptar-se ao contexto de cada organizacao.

Considera-se relevante salientar que os dados recolhidos no workshop e nas entrevistas
apresentam tendéncias opostas relativamente ao tema da colaboracdo (workshop valoriza mais
0 modelo de colaboracgdo, enquanto que a entrevista valoriza mais o modelo da autoformacéo),
porém a analise mais detalhada das respostas aponta para uma convergéncia dos dois

modelos.

Como consequéncia desta andlise avancou-se para a especificagdo de uma matriz de
funcionalidades por perfil jA com a componente colaborativa, a qual foi sendo progressivamente

alterada em funcgéo da informacéo recolhida.

Em sintese, poder-se-a afirmar que o modelo de comunicacdo de suporte a especificacao
deste tipo de sistemas, deve manter o foco principal na autoaprendizagem mas deve ser
flexivel e permitir a integracdo e disponibilizacdo de ferramentas de colaboracdo que
promovam interacdo entre 0s agentes que participam no processo, adaptando-se assim ao

contexto de cada organizacéo.
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Pergunta 2: Se tivesse oportunidade gostaria de utilizar um sistema desta tipologia no
seu dia-a-dia para suportar a aquisicdo de conhecimento?

Relativamente aos resultados recolhidos para esta questdo, 100% dos participantes revelou
que gostaria de utilizar um sistema desta tipologia no seu dia-a-dia, tendo sido possivel
identificar um conjunto de razdes que sustentam estas opinides.

Quanto a distribuigdo destas respostas, poder-se-a afirmar que os fatores utilidade e canal de
suporte a difusdo rapida do conhecimento apresentam maior nimero de concordancia entre os

participantes.
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seria muito Gtil possodar  posso partilhar facilitaa diminui tempo um bom canal conteudos que sistema fosse
opinido sobre o conhecimento  tomada de de resposta e para me proactivo
que estou comoutras  decisdo no dia acelera transmissdo de interessassem
aprender pessoas adia processos de  conhecimento

trabalho rapido de forma
eficaz

Grdfico 29: Entrevistas - Potencial de utilizacdo do COLOR (% de referéncias por fun¢&o)
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A distribuicdo dos resultados da resposta por empresa é uniforme, ndo se observando
nenhuma curva nas razdes apresentadas. Do ponto de vista da funcao, regista-se um padréo
de resposta igualmente regular, destacando-se de uma forma nédo significativa, as funcées
gestdo e formacdo com respostas mais relacionadas com caracter de utilidade associado a
resolucdo de problemas no dia-a-dia. Este fator podera justificar-se pela necessidade que as
organizagfes tém cada vez mais de disponibilizar materiais focados em areas especificas de
negocio, e que essa passagem de conhecimento seja registada de forma rapida e eficaz no

tempo.

“..Utllizaria sim. Claramente. No dia-a-dia. Especialmente quando estamos a falar de dreas de
Intervengdo cuja nossa resposta tem que ser num curto espago de tempo. E, naturalmente, nos
tomamos uma melhor decisdo, quanto mais informagéo tivermos. E, portanto, isso é
essencial...

Para evitar demoras na resposta, acelerar os processos de trabalho. Tudo isso faz sentido.”

Em sintese, conclui-se que o sistema tem potencial para ser utilizado por uma populacao
heterogénea, quer ao nivel do segmento empresarial onde se enquadra, quer ao nivel das suas
funcbes. Por outro lado, interessa referir que a rapidez na distribuicdo de contelddos formativos
e informativos, assim como a utilidade que estes artefactos de conhecimento representam para

a populacéo entrevistada, sdo as razdes que mais facilmente suportavam a adesao ao sistema.

Estes dados sugerem que as funcionalidades que suportam fluxos de comunicacgdo no sistema,

do ponto de vista da interagdo com os objetos de aprendizagem, devem estar particularmente

130



CAPITULO 4 — CARACTERIZAGAO DAS FUNCIONALIDADES DE COMUNICAGAO NUM SISTEMA DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

bem desenhadas do ponto de vista da usabilidade e da eficiéncia de uso, sob pena de colocar

em causa a eficacia na transferéncia de conhecimento.

4.6.2 Componente 2: Gestao de objetos de aprendizagem e gestdo do sistema

Esta componente da entrevista tinha como principal objetivo conhecer a opinido dos
utilizadores sobre as principais funcionalidades que um sistema desta tipologia devia
disponibilizar, do ponto de vista da gestdo dos objetos de aprendizagem e da gestdo do
sistema. Para o efeito, e tendo em conta a informagéo ja identificada nos momentos anteriores
de recolha de dados (workshop, questionario, matriz de funcionalidades por perfil), foi
apesentada uma listagem de funcionalidades agregada em trés cenarios e foi solicitado aos

entrevistados que comentassem a sua pertinéncia e respetivo modelo de funcionamento.

Sobre esta componente da entrevista, interessa sublinhar a identificacdo de novas
funcionalidades sugeridas pelos utilizadores, as quais foram integradas diretamente na analise

gque se apresenta em seguida.

4.6.2.1 Cenério 1: Estudo, criagdo e interagdo com objetos de aprendizagem

e Funcionalidade: Sugerir objeto de aprendizagem

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta de interacdo que permita

ao utilizador, sugerir um objeto de aprendizagem a outro (S) agente (s) no sistema.

Pela analise das respostas obtidas, poder-se-a afirmar que a funcionalidade sugestéo de objeto

de aprendizagem é relevante para os utilizadores entrevistados.

“...Acho que é uma mais-valia. Nem que seja para ficar registada a necessidade e nem que
seja para eu avisar alguém que poderia fazer essa formagdo nessa plataforma.”

Do ponto de vista funcional, 0 modelo ponto-a-ponto apresenta maior nimero de concordancia
entre os participantes (33% de referéncias), embora seja possivel observar que os utilizadores

valorizam ter flexibilidade na escolha de qual dos modelos preferem utilizar.

“..Das duas formas. Acho que ter essa liberdade seria muito importante. Portanto, em termos
de poder sugerir a uma pessoa individualmente ou poder sugerir a um grupo de pessoas mais
alargado.”
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Sim porque um sistema colaborativo nao vive sem esta.. 3%
Sim sugerir a uma lista de contactos definida por mim 3%
Sugerir LOS sobre area que néo existe funciona como o.. 7%
Sim ponto a ponto porque sé&o referéncias objectivas 3%
3%
Sim o COLOR sugerir LOS ao utilizador 7%
Sim porque se envolve o utilizador no processo de criagéo 3%
Sim porque permite identificar necessidades que o utilizador.. 3%
Sim porque pode ser importante para outras pessoa 17%
Sim mas com utilizagéo pouco regular 3%
Sim Ponto - MultiPonto 17%
Sim Ponto a Ponto 33%
N&o porque se consegue 0 mesmo através do féorum 3%
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Grdfico 30: Entrevistas - Funcionalidade Sugerir objeto de aprendizagem (% de referéncias por fungao)

De notar que o modelo ponto-multiponto e a capacidade do sistema contribuir para alertar outro
utilizador sobre um objeto de aprendizagem que possa ser relevante para o seu conhecimento

também relinem consenso entre os utilizadores, segmentos e fungdes.

“...Acho que fazem sentido as duas. Porque ao sugerir & comunidade, imaginando que aquele
objeto de aprendizagem que & transversal aos varios departamentos, naturalmente que faz
sentido. Para a comunidade & util ter esse feedback de que alguém ja experimentou e que
ficou, de alguma forma, recetivo. Se é uma sugestao para um ponto, faz também sentido,
porque funciona muito bem aquilo que € sugestoes entre pares, pessoas que se conhecem,
que sabem qual é as necessidades respetivas ou porque tém os mesmos tjpos de critérios de
qualidade. E isso, essa palavra quase pessoal é uma palavra mais efetiva do que alguma
referéncia que vem dum livro. S&o referéncias objetivas, s4o referéncias claras e concretizam
de facto que a pessoa passou por aquele objeto de aprendizagem ... A comunidade tem o
testemunho de alguém que denunciou e de ser o proprio que criou fazer essa referéncia.”

Considerando a apreciacdo global das razdes que sustentam a disponibilizacdo desta
funcionalidade, podemos observar que a identificacdo de necessidades de conhecimento é
comum a algumas das respostas apresentadas, quer do ponto de vista do modelo colaborativo,
quer do ponto de vista do modelo direcional (para outro agente no sistema ou para o0 préprio

sistema fazer o tratamento desta informacao).

O levantamento de necessidades de formacéo nas organiza¢cBes tende a ser cada vez mais
associado a carreira e as fungdes que os colaboradores de uma organizacdo desempenham.
Por questdes de planeamento e de exequibilidade, o registo deste mapa €é efetuado
anualmente pelas funcdes da gestdo e/ou formacdo. O que se verifica nas respostas
apresentadas € que o processo de identificacdo de necessidades de informacédo e formacéo
deve contar com a participacdo do proprio agente (formando), numa ldgica de criacdo e
participacdo, mas também numa dimensdo cronolégica ligeiramente diferente da que se
pratica. Ou seja, em funcdo das necessidades de conhecimento do dia-a-dia, o formando
podera fazer registos mais objetivos de objetos de aprendizagem que sustentem a sua

atividade profissional.
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“..E muito util. Tu identificas as necessidades que os utilizadores tém, é a melhor forma quase
de diagndstico, mas também envolves o utilizador no proprio processo de criagdo. 1sso sao
dois passos extremamente importantes...”

Do ponto de vista de formacdo profissional poder-se-a afirmar que este registo funcionaria
como complemento ao plano de formagé&o, pois o contexto deste sistema assenta em unidades
de conhecimento mais granulares do que um curso. Associada a sugestdo de objetos de
aprendizagem entre agentes, podera estar ainda outra funcionalidade identificada por diversos
utilizadores: possibilidade de sugerir temas para a criagdo de novos objetos de aprendizagem
no sistema. Este registo permitira a organizacdo localizar tendéncias e/ou lacunas de
conhecimento reportadas pelos seus proprios ativos humanos, e em sintonia com estes dados,
agirem proactivamente na disponibilizacdo de recursos pedagégicos que mitiguem essa

caréncia informacional.

Considera-se relevante salientar, para efeitos de concec¢do desta funcionalidade no protétipo,
que 3% das referéncias indicam que esta funcionalidade ndo seria necesséria, se existisse um
férum de mensagens que possibilitasse a interacdo assincrona entre os diversos agentes. Esta
observacédo, apesar de ter pouca expressao estatistica, revela-se importante, na medida em
que, com funcionalidades distintas se consegue concretizar, parcialmente, 0os mesmos
objetivos. Do ponto de vista de usabilidade e de wuser interface design, o local onde se ira
disponibilizar esta funcionalidade, assim como os resultados que desta interacdo advém para o
utilizador final, sdo determinantes para que a sua eficacia seja a esperada nos contextos supra

mencionados.

e Funcionalidade: Alertas

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de um espaco de notificacdes no sistema, que
permita ao utilizador receber alertas. Pela andlise das respostas obtidas, poder-se-a afirmar
gque esta funcionalidade é relevante para os utilizadores entrevistados (100% das referéncias

sdo positivas).

100%
80%
00% 30%
40% 14% 14% 16% 24% 0
20% 3% 0%
0%
Sim, alertado  Sim, alerta do Sim, alertas Sim, alerta de Sim porque Sim alertas N&o
tipo novo tipo atualizagdo globais novo conteudo funciona como  configurados
conteudo de conteudos sobre tematica um acesso pelo utilizador
configurada continuo a
informac&o

Gradfico 31: Entrevistas - Funcionalidade Alertas (% de referéncias por fungdo)

Considerando a apreciacéo global das respostas, 0os parAmetros que apresentam maior grau

de concordancia entre os utilizadores sdo a parametrizacdo pelo utilizador (30% de referéncias)
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e a notificagdo de novos contetdos sobre tematicas configuradas (24% de referéncias). Os
restantes parametros sugeridos resultam da possibilidade de parametrizar alertas pelo
utilizador, pelo que é possivel inferir que sem esta flexibilidade de configuracdo, esta

funcionalidade perde enquadramento de utilidade para ser implementada.

Por outro lado interessa referir a importdncia que este mecanismo comunicacional pode
representar para o sucesso deste tipo de sistemas, uma vez que ele fard a ponte entre o
acesso ao sistema e o dia-a-dia dos agentes que fazem parte deste ecossistema de
conhecimento mediado por tecnologia. No caso de a media¢éo estar bem desenhada, os fluxos
de comunicacdo que se estabelecem entre os agentes e o sistema séo filtrados pelo préprio
utilizador, o que significa que sdo mais assertivos e acabam por funcionar como um acesso
continuo a informacao.

Utilizador a) “... Isso € util porque estamos a falar num acesso continuo a informagdo, que o
utilizador pode pré-definir o tipo de perfil, o tipo de informacdo que necessita (...) Desde que
sefam alertas configurados pelo préprio utilizador. E que ele possa ir renovando. A primeira

questdo é sempre. um alerta de tudo e depois a pessoa aprende consigo propria. E aquilo faz
sentido hoje, passado um més ja nao...”

Utilizador b) “... sabendo os meus graus de interesse, havendo novos objetos de aprendizagem
sobre uma determinada tematica, lancava me alertas e depois eu acederia ou ndo conforme
tivesse interesse e inclusivamente tendo um pequeno texto descritivo do que seria o alerta em
Sl, 0 que seria o seu conteudo.”

Relativamente a distribuicdo dos resultados por funcéo e por setor de atividade, os resultados
sdo homogéneos. Foi possivel observar durante a entrevista que esta funcionalidade de
parametrizacao, para além da configuragao do tipo de alerta, deve integrar também o canal no
qual o utilizador pretende receber essa informacdo, designadamente e-mail caixa de

mensagens do sistema; telemovel.

e Funcionalidade: Comentar

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permita ao utilizador

efetuar um comentario sobre um OA disponivel no sistema.

Pela analise das respostas obtidas, poder-se-a afirmar que a funcionalidade comentar objeto
de aprendizagem com moderacgdo é a que reline maior consenso entre os utilizadores (42% de

referéncias).

A distribuicdo dos resultados da resposta € uniforme entre as diversas empresas, 0 que
evidencia uma pratica potencialmente comum, em termos de processo de implementacgdo, nas

diversas organizacoes.
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determinado tipo de 0s comentarios imediato ao colaborativamente
comentarios que so podem influenciar a  concetor do LO

vém prejudicar forma como se
interpreta o
conteudo

Grafico 32: Entrevistas - Funcionalidade Comentar OA (% de referéncias por fungdo)

No entanto, podemos observar uma preocupacédo transversal na maioria das respostas, que se
prende com o facto da participacdo assincrona, sob a forma de comentéario, poder afetar
negativamente o processo de aprendizagem e também a forma como os agentes véao

interpretar a informacao que lhes é disponibilizada.

Utilizador a: “... Eu diria com moderagcdo moderada. Ha sempre um bom espago que se deve
deixar. Quem faz a moderagdo daquele objeto de aprendizagem, para lhe dizer que lhe vai...
ndo, ndo é bom. Quando, por vezes, ha grupos que tém de ser incitados a, ha outros, de uma
forma muito espontanea que partilham muita coisa e até se podem dispersar. Essa moderagdo
pode ajudar a focalizar algumas dessas intervengdes, mas também a moderagdo permite
ajudar as pessoas a ter uma percegdo melhor daquilo que estdo a falar. Ou seja, posso
consolidar os meus conhecimentos. Se a pessoa ler é capaz de ter 20%, Se a pessoa ler e
analisar retenho mais "x" por cento, se a pessoa ler, analisar e comentar com alguém a
informacgé&o retida é completamente diferente.”

Utilizador b: “... O que, a partida, era uma coisa boa, aquela ideia de forum, de comunidade
onde as pessoas vao, informam-se e depois partilham e discutem, estd completamente
pervertida...Ou seja, em teoria a ideia é boa, na pratica eu ndo faco a minima ideia de como é
que isso Iria funcionar, portanto... Tem que haver algum tipo de moderagdo. Eu acho que sim.
N&o vejo que um sistema destes possa funcionar sem moderacdo, muito sinceramente.”

Notou-se que esta preocupacado é mais acentuada nas organizacdes que tém uma dindmica de
gestéo mais formal. E pertinente sublinhar que a implementacdo do modelo de colaboraco no
sistema assenta sobre funcionalidades como esta, onde se estabelecem fluxos de

comunicacao, que envolvem a exposicdo da opinido dos agentes.

Muito embora as respostas apontem para a disponibilizacdo da funcionalidade com
moderacgédo, os dados e a andlise das respostas de alguns utilizadores permitem-nos afirmar
gue a moderacao devera estimular e orientar a participacdo assincrona, o que implica em
termos praticos, que o0 agente que realiza essa tarefa tenha uma conduta mais pro ativa do que

um acompanhamento passivo das interacdes processadas neste contexto.

Parte dos resultados da disponibilizacdo desta funcionalidade permitird mitigar um risco
associado a esta tipologia de sistemas, que € a desatualizacao da informacéo e a alimentagéo

de forma continua do repositorio.
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Com base no feedback dado pelos agentes, a organizagdo pode atualizar 0os materiais
pedagdgicos de forma mais célere e eficaz, pois recebe comentéarios especificos sobre pontos
de melhoria. Em alguns casos pode suceder que esse feedback permita também gerar novos

objetos de aprendizagem.

Considerando a apreciacdo global desta funcionalidade, poder-se-a afirmar que a mesma é
pertinente implementar no protétipo com dupla valéncia funcional: contribuir para a melhoria do
processo de aquisicdo de conhecimento através dos fluxos estabelecidos entre agentes e
também contribuir para que o repositorio se mantenha cientificamente o mais atualizado
possivel. O processo de criacdo de objetos de aprendizagem resultante destas interacoes,

deve igualmente ser estimulado assincronamente.

e Funcionalidade: Votar

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permita ao utilizador

votar num OA disponivel no sistema.

A distribuicdo dos resultados da resposta indica que seria Util ter esta funcionalidade disponivel

no sistema, porém influenciaria a pesquisa do OA (21% de referéncias).

N&o é uma funcionalidade assim tao relevante e corremos o risco de ir..
Sim mas s6 atribuo significado se confiar na comunidade

Sim mas depende do grau de seriedade que a comunidade tem com..
Sim mas depende da comunidade que esta envolvida

Sim mas depende do modelo de governance que os sistema tem..
Sim e uma forma de interaccao e partilha
Sim porque permite avaliar o LO
Sim sob a forma Vi e gostei
Sim porque significa dar feedback a comunidade
Sim porque é uma espécie de comentario
Sim porque dé credibilidade ao conteudo

sim é Util mas influenciava a pesquisa do lo 21%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Gréfico 33: Entrevistas - Funcionalidade Votar (% de referéncias por fun¢do)

Utilizador a: “... sim. E tem um lado positivo e um lado negativo. Posso estar a partida a ser
Influenciada por uma opinido que foi dada e, as tantas leio aquele e ja ndo vou ao outro. Mas
acho que é importante. (...) Se, por exemplo, vejo l1d uma votagdo da Ana a dar 5 estrelas
aquele objeto. Imediatamente lia. Se a Ana se interessou...

Utilizador b: “... Seria completamente influenciada. Eu ja sou. Quando eu vejo, na internet, que
um filme que tem poucas estrelas, nem sequer o vou ver.”

A credibilidade e confianga na informacéo que é disponibilizada no sistema sao igualmente
fatores que surgem no mapa de respostas como uma condicdo para que a votacao fizesse
sentido do ponto de vista da sua utilidade no sistema. Esta dimensédo é apresentada pelos
utilizadores a dois niveis: credibilidade nos objetos pedagdgicos disponibilizados e confianca

na comunidade que faz parte do sistema. Considera-se relevante salientar que neste ponto,
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ndo é a funcionalidade que é colocada em causa pelos utilizadores, mas sim fatores que
podem impactar diretamente na votagcdo e/ou noutras possiveis funcionalidades a implementar

no sistema.

Sublinha-se que este é um desconforto que os utilizadores manifestam desde o inicio da
investigacdo (no workshop e no questionario). As solucdes apresentadas passam sempre por
canalizar o modelo de gestdo do repositério e respetivo fluxo de criagdo de objetos de
aprendizagem em agentes com fungdes especificas de validacdo dos materiais pedagogicos,

antes de estarem publicados e pesquisaveis pela comunidade.

Por outro lado, é possivel observar nos restantes comentarios um conjunto de razdes que
sustentariam a existéncia desta funcionalidade, contribuindo para a dinamica colaborativa de

conhecimento e aprendizagem relacionadas com a interacéo, de onde destacamos o feedback.

De acordo com Wiener (1948), o feedback ou retroacdo é uma peca fundamental na
representacdo do processo de comunicagdo. A aplicacdo deste atributo na mediacdo da
comunicacdo em cenarios digitais assume ainda mais importancia, pois o tempo de resposta
pode influenciar a distancia transacional que se estabelece entre os agentes, diminuindo assim
o0 potencial de colaboracdo e partilha. Neste caso especifico pode também ter uma
consequéncia Sem esta dimensdo, nem a autoaprendizagem nem a aprendizagem

colaborativa poderia almejar ter bons niveis de eficacia e de satisfacéao.

e Funcionalidade: Notificacdo de nova versao

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permita ao utilizador
ser notificado sobre a existéncia de uma nova versdo de um objeto de aprendizagem no

repositorio.

100%
80%
60%
40%
20% 7% 7%

0%

71%

14%

Sim mas com informacé&o do N&o porque se parte do Né&o porque é um desperdicio N&o porque é expectavel que
que foi alterado principio que o repositorio tem  de tempo e é preferivel as alteragdes sejam minimas
informacéo atualizada estudar outro LO

Gradfico 34: Entrevistas - Funcionalidade Notificacdo de nova vers&o (% de referéncias por fungdo)

Pela analise das respostas obtidas, poder-se-a afirmar que os utilizadores valorizam a
disponibilizacdo desta funcionalidade no sistema, mas somente se apresentar informacéo de

detalhe do que foi alterado no objeto de aprendizagem (71% de referéncias).

Utilizador a: “... SO o que ha de novo sobre aquele topico que eu escolhi.”

Utilizador b: “... Eu interagi com esse objeto, usei-o para aprender, é uma tematica que me
Interessa. Claro que se houver uma dindmica associada aquilo eu quero saber. Alids, isso para
mim é fundamentalissimo.”
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Utilizador c. “... Sim. Porque, imaginemos, se for comportamental, ndo tem tanta importancia,
mas se for técnico, claro que tem (...) Ndo tem que haver notificacdo em todas as dreas, so
dreas mais especificas, como a area técnica...”

De notar a necessidade expressa de existir uma filtragem nos fluxos de informacéo que se
estabelecem entre os agentes e o sistema. A informagdo a transmitir devera ser objetiva e
assertiva para que possa ser considerada pertinente. Tendo em conta o elevado volume de
informacao a que os utilizadores estao expostos atualmente, nos mais diversos contextos em
que se posicionam, este tema assume particular relevancia para garantir que a satisfacdo com
0 sistema ndo diminua.

A distribuicao dos resultados da resposta é uniforme entre as diversas empresas e fungdes, 0

gue evidencia uma visao partilhada sobre este mecanismo de comunicagao assincrono.

Por outro lado, os restantes atributos permitem-nos inferir que a atualizacdo de informacéo no
repositorio, funciona como uma condicdo base e ndo como uma caracteristica ou vantagem do
sistema, ou seja, 0s agentes que gerem o sistema devem encontrar forma de manter o sistema
permanentemente atualizado e néo transferir esse 6nus para 0s agentes que consomem essa

informacao, como os formandos.

¢ Funcionalidade: Comunicar com outros utilizadores sobre o OA que se esta a consultar

(férum)

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta de comunicacao
assincrona, como um férum de mensagens, 0 qual permite ao utilizador comunicar com outros

agentes sobre o objeto de aprendizagem que se esta a consultar.

A distribuicdo dos resultados da resposta indica que seria Util ter esta funcionalidade disponivel

no sistema (100% de referéncias).

100%
80% 57%
60%
40% 21%
14%
20% % ’ 0%
0%
Sim porque a Sim porque €  Sim mas nao e uma Sim porque permite Néo
partilha aumenta o  importante poder funcionalidade  esclarecer davidas
conhecimento  sugerir LO a outro essencial com outros colegas
utilizador

Gréfico 35: Entrevistas - Funcionalidade Comunicar com outros utilizadores sobre o OA que se estd consultar (% de
referéncias por fungdo)

As razBes apresentadas para disponibilizar esta ferramenta de comunicacdo, prendem-se
todas com a possibilidade de aumentar o conhecimento do agente sobre o tema que esta a

estudar. Neste contexto, a partilha é o elemento comum na interacdo entre 0os agentes, uma
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vez que este canal pode ser utilizado quer para esclarecer dividas, quer para partilhar uma

opinido sobre o tema em causa.

“... A partilha de informagdo da outra pessoa também te vai dar ainda mais conhecimento”

“Sim, claro. Permite troca de experiéncias e pode melhorar conhecimento que é transferido
entre os varios utilizadores.”

Este processo de interacdo permite ainda alavancar a possibilidade dos agentes que nele
participam poderem gerar novo conhecimento, materializado na criacdo de novos objetos de

aprendizagem.

Através da andlise detalhada das respostas, podemos afirmar que este canal tem potencial
para funcionar como um ecossistema importante para a estimulagdo de processos
comunicacionais de diversas categorias, nomeadamente onde se possa efetuar diagndésticos,
estabelecer comunicagéo direta com outros utilizadores, mediar e colaborar para melhorar o
objeto de aprendizagem, ou simplesmente para aumentar a dindmica social entre a

comunidade que esta a efetuar o estudo de um determinado OA.

Verificou-se ainda que este canal podera sobrepor-se a funcionalidade sugestédo de objeto de
aprendizagem, uma vez que alguns utilizadores referiram que a sua importancia estava
relacionada com a capacidade de poder sugerir um OA a outro utilizador. A proximidade da
funcionalidade forum do objeto de aprendizagem, em termos do design do sistema, pode
promover este tipo de fluxos, diretamente relacionados com o OA que se esta a estudar ou

com outro objetos de aprendizagem relacionados.

Relativamente a distribuicdo das respostas por fungédo e sector de atividade os valores sao

similares, nao se registando nenhuma tendéncia em particular.

e Funcionalidade: Tirar notas

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permita ao utilizador
tirar notas, podendo associa-las ao objeto de aprendizagem que esta a estudar e organiza-las

por tags ou etiquetas.

Pela analise das respostas obtidas, poder-se-a afirmar que esta funcionalidade ndo é muito
valorizada pelos utilizadores. Cerca de metade dos utilizadores refere que vé utilidade na
disponibilizagao desta ferramenta, desde que seja possivel efetuar uma pesquisa e exportar os
dados, para poder associar a outras ferramentas tecnoldgicas disponiveis no mercado e que ja
fazem parte da rotina dos utilizadores, no que respeita ao registo de notas pessoais e

profissionais.
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Sublinha-se que a pesquisa foi referida como uma vantagem para consolidar conhecimento,
assim como para permitir ao utilizador efetuar uma gestdo mais organizada da formacao que

vai recebendo ao longo do tempo e cujo conhecimento pode ser necessario posteriormente.

Néo é atil
Nao é util pois ja existem muitas ferramentas que usamos..
N&o porgue ndo substitui caderno
SIm mas se for visivel s6 para mim
Sim com a funcionalidade pesquisa incluida
SIm porque ajuda a estruturar as notas que tomo
Sim com organizacao por LO e com tags para atribuir

Sim mas néo seria muito relevante

Sim mas so se permitir exportar as notas 24%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Grafico 36: Entrevistas - Funcionalidade Bloco de Notas (% de referéncias por fungdo)

Utilizador a: “N&o porque eu nédo ia substituir o meu caderno”
Utilizador b: “N&do, entdo, mas é substituido por outras ferramentas que ja existem.”

Utilizador c: “Parece-me que seria interessante ter essa funcionalidade, porque se eu ndo a
tiver como € que eu vou poder fazer? Como é que tenho que tomar notas no meu PC, no tablet
ou para mim proprio, arranjar um méetodo qualquer em que possa sistematizar alguns
elementos e depois, mais tarde, quem sabe, voltar 14, pesquisar depois essas notas.”

Outra parte dos utilizadores refere que nao iria substituir o software ou o bloco de notas que
tem atualmente por esta ferramenta, designadamente por conseguir convergir notas num dnico

espago 0s seus registos e este seria mais um espaco para gerir.

No que concerne a distribuicdo das respostas por fungdo, os resultados sao uniformes. Por
outro lado, verifica-se uma clara tendéncia no sector tecnoldgico para um posicionamento nao
favoravel a utilidade desta funcionalidade.

e Taxa de Sucesso de um objeto de aprendizagem

No decorrer da entrevista, o tema da avaliacdo de um objeto de aprendizagem surgiu diversas
vezes, com particular destaque para a sua taxa média de sucesso. Esta informacéo, a ser
disponibilizada junto da ficha do OA, apresentaria a média da avaliacdo que os utilizadores
tiveram no questionario formativo associado ao OA. Esta informacéo s6 se aplica em objetos

de aprendizagem do tipo formativo, uma vez que integram uma componente de avaliacao.

A distribuicdo dos resultados da resposta revela alguma indecisdo sobre a disponibilizacdo
desta informacé&o junto da ficha do OA (58% de referéncias negativas e 42% de referéncias

positivas).
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Os utilizadores que referem que esta seria uma informacao Util, indicam-no pois consideram

que este poderia ser um critério para efetuar o autoestudo de um OA.
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curso espera

Grafico 37: Entrevistas - Apresentacdo da Taxa de sucesso de um OA (% de referéncias por fungdo)

Utilizador a: "Estar a dar atengdo a este tipo de informacdo pode estar a condicionar o meu
raciocinio e ir & procura, por exemplo, do facilitismo ou ir a procura de um grau de dificuldade
malor”

Utilizador b: “Sim, é mais um dado que ajuda o utilizador a escolher OA.”

Utilizador c. “eu vejo isso, as vezes, mais como sendo um fator que possa denegrir alguns dos
conteldos, vals passar uma fdelia de que sdo efetivamente "dificeis”, e algumas pessoas nao
quererem avangar por ai.”

Por outro lado, os utilizadores que manifestaram relutancia em disponibilizar esta informacéo
na ficha do OA, indicam que este seria um fator negativo no processo de selecdo de um
material pedagdgico, por poder influenciar o utilizador quer sobre a sua validade e utilidade do

ponto de vista cientifico, quer sobre o seu grau de dificuldade.

Uma das caracteristicas de repositorios colaborativos de aprendizagem que pudemos observar
na revisdo do estado da arte para contexto educacional, consiste em disponibilizar o maior
namero de artefactos de informacdo possivel sobre um material pedagdgico. Grande parte
dessa informacéo é fruto das interacdes que se estabelecem entre os agentes e 0s materiais
no repositério. As respostas dadas por este grupo de utilizadores permitem-nos observar uma
diferenca entre o contexto de formacao profissional e o contexto educacional: os utilizadores
tendem a ndo confiar na informagdo que resulta de interacdes da comunidade sem um

processo de monitorizacdo, acompanhamento e reconhecimento associado.

Isto sucede devido ao facto de os sistemas de suporte a formacao profissional serem
tendencialmente fechados, o que acaba por ter um funcionamento mais focado em relagao a
informacao que é disponibilizada, ou seja, os utilizadores ou acedem para realizar autoestudo
identificado previamente pela area responsavel pela formacdo ou pesquisam materiais de

acordo com o seu interesse com relativa preocupacéo sobre a qualidade dos materiais.

Nos repositérios educacionais, a validade e credibilidade dessa informacdo ndo assume um
caracter tdo exclusivo quanto no contexto de formacéo profissional. O processo de pesquisa,

triagem e selecao esta inerente a interagdo com o sistema. Genericamente os utilizadores tém
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consciéncia que existe formacdo com mais qualidade, menos qualidade e que a tarefa de

selecao implica fazer essa analise.

Sublinha-se que alguns utilizadores referiram que efetuavam essas mesmas pesquisas em
repositorios externos ao ecossistema de gestdo do conhecimento da sua organizacgéo.
Considerando a apreciacdo global das respostas e destes indicadores, podemos afirmar que
este comportamento de maior desconfianca dos utilizadores sobre algumas funcionalidades
gque promovem a interacdo no repositorio se pode associar ao habito instituido pela
organizacéo de difusdo, onde o colaborador recebe passivamente informacao. Por outro lado, a
rapida disseminagédo dos MOOCS (Massive Open Online Course), esta a comecar a introduzir

alteracdes no padrdo de aquisicao de conhecimento nas organizacdes.

Relativamente a distribuicdo das respostas por funcéo e por sector de atividade, os resultados

sao uniformes.

e Revisdo de um objeto de aprendizagem

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao criador do
objeto de aprendizagem e/ou ao gestor convidar outro utilizador no sistema para efetuar a

revisdo do contelido. Esta revisdo € efetuada com base numa escala e parametros pré-

definidos no sistema.

Pela andlise das respostas obtidas, podemos afirmar que esta funcionalidade & Util ser

implementada no sistema (95% de referéncias positivas).
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para fazer a especialista  especialista Sim porque embora porque posso porque confere  gestdo de
validagdo  porque o autor porque € 0 nao diminiu a aumente o perder credibilidadee  contetdos
cientifica normalmente  especialista  probabilidade peso da oportunidade notoriedade ao
achaque toda queidentifica de haver erro estruturamas no sistema por LO
apopulagdo  as questoes enriquece o causa do
percebe o que mais simples conteudo workflow
criou de

Graéfico 38: Entrevistas - Revisdo de um OA (% de referéncias por fungdo)

Globalmente, as respostas favoraveis dividem-se em dois grandes grupos: um que refere a
revisdo por um grupo de especialistas e outro que defende a revisdo por pares (ndo
necessariamente o grupo de especialistas na area que faz parte da equipa de coordenacao da

formacao e gestdo de conhecimento na organizacao).

Utilizador a: "Sim e deve ser uma equipa com conhecimento sobre o tema. Tipicamente a
coordenagdo.”

Utilizador b: “Seria natural tu teres um grupo de especialistas, de determinada tematica, que

142



CAPITULO 4 — CARACTERIZAGAO DAS FUNCIONALIDADES DE COMUNICAGAO NUM SISTEMA DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

produzam o conteudo. Eu quero é que os meus colegas validem e complementem para ser o
mais rico e o mais direitinho possivel. Isto, para mim, neste tjpo de contexto é fundamental. Ha
outros contextos de utilizacdo, ha outros contextos de aplicacdo deste sistema onde isso
podera ndo ser tdo importante. Onde as pessoas queiram fazer isso de outra forma.”

Considera-se relevante salientar o facto de alguns utilizadores terem referido a uniformizacao
como elemento relevante na disponibilizacdo de OA no repositério, conforme podemos

observar no seguinte comentario:

“Acho que quem tem que fazer a revisdo é a equipa que gere os conteudos, para ficar tudo
uniforme.”

Tendo em conta, a forma como os LMS funcionam nas organizagbes, a uniformizacdo é
referida por ser uma caracteristica que os departamentos de formacao tendem a implementar
nos materiais pedagégicos que disponibilizam no sistema. Manter o padrdo aumenta,
potencialmente, a eficacia do ponto de vista da curva de aprendizagem, pois privilegia-se o
reconhecimento.

Do ponto de vista da andlise das respostas por funcdo, sublinha-se uma tendéncia para a

formacéao indicar a validacdo por especialistas com maior incidéncia que as restantes funcgdes.

Utilizador d: "Sim, pois ndo se pode correr o risco de ter informacdo que ndo esta correta.”

Utilizador e: “N&o iria lancar qualquer coisa sem ter a certeza que aquilo cientificamente estava
correto. Ou seja, a primeira Questao € que teria que avaliar muito bem se a pessoa tinha skills
suficientes para fazer um determinado objeto e depois teria que ter alguém que me permitisse,
que me certificasse aquele objeto se estava correto em termos cientificos. Portanto ndo iria
estar a langar um contetdo como quer que fosse sem que fosse validado. Isto enquanto gestor
é-me essencial ter o conhecimento e este tipo de cuidados, Para alem disso, e também acho
que SO assim é que se consegue ter confiancga no trabalho que foi desenvolvido”

Em todas as respostas é possivel observar um padrdo comum, o qual pode ser caracterizado
como o receio genérico que os utilizadores tém em disponibilizar informacédo que possa nao
estar correta ou atualizada. A revisdo por um autor de referéncia na comunidade podera ajudar
a atenuar este padrdo. Caso o sistema seja rico em interacdes entre agentes diferentes, a
tendéncia serd a comunidade comecar a encontrar e reconhecer utilizadores de referéncia

numa determinada area tematica.

“Obviamente. Se eu estou interessado numa determinada matéria e sei que um suprassumao
fez um determinado comentario positivo, eu vou, com certeza, querer ver aquele conteudo.
Sim, é interessante.”

Do ponto de vista do contributo para o modelo, esta funcionalidade permite-nos explorar uma
dimensdo de interacdo entre agentes de tipologia diferente, assim como agregar valor ao
objeto de aprendizagem na perspetiva da sua classificagdo, revisdo e caraterizagéo.

Dependendo do volume de objetos de aprendizagem e de interacbes que se registem no
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sistema, o resultado desta funcionalidade podera também funcionar como filtro de pesquisa no

repositorio.

4.6.2.2 Cenério 2: Gestdo dos objetos de aprendizagem e Gestao do sistema

Seguidamente apresenta-se a analise das respostas dadas pelos participantes ao grupo de

funcionalidades sobre a gestdo dos objetos de aprendizagem.

e Versodes de OA

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao criador ou
gestor do objeto de aprendizagem a possibilidade de criar novas versdes de um objeto de

aprendizagem, assim como efetuar a sua gestdo administrativa.
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go% 43%
3000
20% % 14% % 14% 7% 7%
10%
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Simmas Simdesde que Simporque Simenquanto N&o prefiro N&o no caso N&o enquanto
depende do existam nao podemos aluno para criar sempre de servideo gestor prefiro
tipo de LO alteracoes correrriscode  poder ver um objeto criar um novo
significativa terinformacdo informacdo  novo chama objeto de
desatualizada nova mais a atencao aprendizagem

Grdfico 39: Entrevistas - Versoes do OA (% de referéncias por fungdo)

Pela andlise das respostas obtidas, podemos afirmar que esta funcionalidade é Util ser
implementada no sistema (71% de referéncias positivas), embora ndo seja encarada como

prioritaria pelos utilizadores.

A principal razdo identificada para disponibilizar esta funcionalidade prende-se com a
necessidade de atualizacdo do conteldo cientifico, que por questbes de evolugcdo pode
invalidar os materiais disponibilizados no repositério, e que nao implica forcosamente a criagao
de um novo objeto de aprendizagem. Porém, grande parte das referéncias (43%) é orientada

para a geracdo de novas versdes, somente se existirem alteracdes significativas.

“Devem existir versoes de LOs. Sendo corre-se o risco de alguém andar a absorver a versao
desatualizaga...”

“Sim com novas versées, sempre que as alteracbes ao conteudo o justifiquem”

Esta funcionalidade foi apresentada aos utilizadores, uma vez que a geracdo de versfes de
materiais pedagogicos tem sempre impacto no processo de registo formal da formacao. Por um
lado é necessario garantir que o certificado emitido (no caso do objeto de aprendizagem ter

avaliacdo associada) incide sobre o programa anterior e por outro lado torna-se relevante
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desencadear um fluxo de comunicacdo para o formando, com informacéo detalhada sobre a

nova versao.

Considera-se relevante salientar que o desconhecimento sobre a gestdo operacional da
criacdo e manutencao de vers@es, numa Otica tecnoldgica, pode ter influenciado a resposta de

um grupo de utilizadores.

Do ponto de vista do contributo para o modelo, esta funcionalidade é um contributo para refinar

as categorias da dimens&o do processo comunicacional, que se estabelece entre agentes.

e Sugestfes de melhoria

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao utilizador

sugerir melhorias sobre um objeto de aprendizagem ao seu conceptor.

100%
50%

50% 29% 21%
0%
0%
Sim para fazer gestdo Sim para o concetor poder  Sim embora seja um Né&o
mais eficaz melhorar o LO que criou  comentario na mesma

Grdfico 40: Entrevistas - Sugestoes de melhoria a um OA (% de referéncias por fungdo)

A distribuicdo dos resultados da resposta indica que seria Util ter esta funcionalidade disponivel

no sistema (100% de referéncias).

Utilizador a: “Todas as pessoas tém conhecimentos. Naturalmente que aquele objeto pode ser
uma novidade para alguém como pode ser, se calhar, um ponto de partida para alguém que
pode acrescentar. E portanto é uma fonte essencial de atualizacdo que a prépria equipa do
sistema de gestao tem ali, de forma muito rapida”

Utilizador b: “Eu acho que é pertinente. Embora, se calhar, podera ndo ter muita utilizacdo mas,
obviamente, que pode haver um bolo de utilizadores, que considerem aquele site ali ou aquele
estudo acold e, se calhar, era interessante passar esta informacéo, para ela ser incorporada
nos links associados ao OA ou a outros conteudos que outras pessoas possam querer
consultar (...) Porque se ndo for assim, ndo ha possibilidade de realimentar o sistema. Ndo
quer dizer com isto, que essa possibilidade vai ser utilizada de forma massiva. Mas, é sempre
Importante que haja essa possibilidade e que esteja minimamente visivel na interagdo que se
tenha no sistema.”

Considerando a apreciacdo global deste mecanismo de comunicacdo, apenas 3 participantes
(21% de referéncias) referiram que apesar de ser Util, esta valéncia pedagégica podia ser
alcancada através de outro tipo de canal, como os comentarios associados a um objeto de
aprendizagem. Trata-se de uma observagdo relevante para a especificacdo funcional dos
comentarios, uma vez que, apesar de poderem acomodar esta valéncia, 0 seu dmbito pode
tornar-se muito vasto e isso implicar decréscimo de eficdcia para o gestor, que deve

operacionalizar estes fluxos.
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A simplificacdo da funcionalidade, bem como a sua localizacdo na interface (junto do objeto de

aprendizagem) foi um fator globalmente referido como relevante.

Relativamente a distribuicdo das respostas por funcéo e por sector de atividade, os resultados

sao uniformes.

e Estatisticas de OA

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma area no sistema que permite ao
utilizador consultar as estatisticas referentes a um objeto de aprendizagem. Este médulo tem
visibilidade distinta em fungéo do tipo de agente que acede. A andlise efetuada incidiu sobre

estatisticas globais do OA e estatisticas especificas para a area da gestéao.

Né&o
Sim porque e (til para o formando

Estatisticas se o conteudo foi visto ate ao final porque o titulo do LO nao
correspondia ao conteudo

Estatisticas se o conteudo foi visto ate ao final porque nao era o que o
utilizador procurava

Estatisticas se o conteudo foi visto ate ao final porque pode nao ser
interessante

Estatisticas se o conteudo foi visto ate ao final
Sim, muito Gtil para quem faz a gestao do sistema
Sim, Para dar feedback a comunidade

25%

Sim, muito Gtil para quem concebe LOs

Sim, para detectar gaps/necessidades de formacéo

Sim, porque pode ser necessario rever o conteudo 19%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%
Gréfico 41: Entrevistas - Estatisticas de OA (% de referéncias por fun¢do)

A analise das respostas obtidas permitem concluir que a disponibilizacdo de estatisticas

(globais e especificas) € til para os utilizadores (100% de referéncias positivas).

Utilizador a.: "If you can’t measure, you can’t manage". Acho que € verdade. Acho que os
numeros ndo dizem tudo mas, acho que sdo a base para um otimo ponto de partida. Se
podemos ter informagdo quantitativa sobre o sistema, acho que é muito util.

Utilizador b: "A parte de Logs seria interessante para quem gere. Pode ser interessante aquela
questao de ver que 300 pessoas foram consultar a informacéo de determinado OA e ninguém
efetivamente terminou. Pode faltar ali qualquer coisa. Pode faltar um elemento qualquer. E é
Importante que a pessoa saiba que houve pessoas que foram chamadas a entrar ali por algum
motivo mas depois ficaram dececionadas e foram-se embora. Entraram e sairam”

As razdes apresentadas pelos utilizadores para a disponibilizacao de estatisticas globais sobre
o0 OA, estdo relacionadas com resultados de pesquisas que ndo vao de encontro as

expectativas dos utilizadores, nomeadamente porque o titulo ndo correspondia ao conteddo ou
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porque o OA ndo correspondia ao que se estava a procurar (9%) ou simplesmente para

funcionar como um complemento a funcionalidade de pesquisa (12%).

Utilizador a:“E importante porque o conteldo podera ter de ser revisto”

Utilizador b: “E Util essencialmente para quem concebe o conteddo e para perceber a
recetividade a utilidade e depois caracteristicas especificas como se a dimensdo é a mais
correta, se o tipo de design-interatividade & suficiente ou ndo.”

Relativamente a estatisticas de suporte a gestdo, sublinha-se a necessidade de rever o

conteddo como um dos pontos mais relevante para a disponibilizagdo desta funcionalidade.

Outros detalhes, como a visualizagdo completa do OA, também surgem no indice de
referéncias com algum destaque, ndo sé porque evidencia que a aprendizagem foi completa,
como também porque pode funcionar como um alerta motivacional sobre a tematica

apresentada.

A normalizacdo de materiais pedagodgicos, em contexto de LMS, da resposta a esta
necessidade, pois o registo da atividade do formando num determinado objeto é gravado e

transferido para relatérios nessas plataformas, que posteriormente sao analisados pela gestéo.

Por outro lado, este médulo de estatisticas pode ajudar a colmatar outras necessidades no
processo de gestdo do conhecimento nas organizacdes, como a identificacdo de gaps/

necessidades de formacéo (9%).

Do ponto de vista do modelo, este modulo permite-nos explorar melhor a dimensao de
tipologias e dindmicas do fluxo de comunicagcdo, uma vez que envolve agentes de diversos
tipos e integra componentes como o padrdo de interacdo e respetivo contexto igualmente

distintos, contribuindo para o aumento da amplitude do fluxo.

No que concerne a distribuicdo das respostas por funcdo e sector de atividade, o padrdo é

homogéneo entre as entidades que participaram no estudo.

e Nome do autor que efetuou a revisdo do OA

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo do nome do autor que efetuou a revisdo do

objeto de aprendizagem, junto da ficha do OA.

A andlise das respostas obtidas permite-nos concluir que a maioria dos utilizadores (55% de

referéncias) considera que esta informacéo néo deve ser disponibilizada no sistema.

147



CAPITULO 4 — CARACTERIZAGAO DAS FUNCIONALIDADES DE COMUNICAGAO NUM SISTEMA DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

100%
90%
80%
70%

60% 45%
50%
40% 27%
30% 18%
20% 9%
10%

0%

Sim porque poderia dar mais N&o porque a N&o porque pode ser Nao porque nao e util
credibilidade ao conteudo responsabilidade final € do  assegurado por uma equipa

autor e pode nao aceitar todo
ou parte dos comentarios do
revisor

Grdfico 42: Entrevistas - Nome do autor que efetuou revisdo OA (% de referéncias por fungdo)

“Nao vejo valor acrescentado em publicar o nome de quem fez a revisdo. Além disso podem
existir OA que a equipa de gestao de conteudos faz e ndo ird publicar todos os nomes das
pessoas que estdo na equipa.”

Uma visdo de detalhe sobre estas referéncias revela a projecdo por parte dos utilizadores do
seu contexto de utilizagdo de LMS (modelo organizacional onde a gestdo de conteudos €&
normalmente assegurada por uma equipa), adaptado para este tipo de sistemas, onde o foco
passa a ser o utilizador. Importa destacar que outra das razdes apresentada para que esta
informacéo néo seja disponibilizada ao utilizador, prende-se com o fluxo de revisdo e validagédo

do objeto de aprendizagem.

Considerando as referéncias positivas (45%), podemos concluir que esta informacao seria um
fator importante, do ponto de vista da credibilidade do material pedagdgico disponibilizado, ndo

s6 no primeiro contacto, mas também em pesquisas futuras.

“Obviamente. Se eu estou interessado numa determinada matéria e sei que um suprassumo,
lhe foi passado aquilo e ele fez um determinado comentario positivo, eu vou, com certeza,
querer ver aquele contetido. Sim, é interessante.”

Esta informacdo é um dado relevante para a concecdo do componente apresentacdo dos
agentes no sistema. Devera ser tido em consideracdo no desenho da interface grafica do
prototipo. Por outro lado, fornece-nos dados objetivos sobre o reconhecimento do agente no

processo de criagdo em contexto partilhado.

A distribuicdo das respostas por funcéo e sector de atividade apresenta um padréo regular, ndo

sendo possivel identificar nenhuma tendéncia por atributo.

e Gestdo de Comentarios

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao gestor
efetuar a gestdo administrativa dos comentéarios efetuados a cada objeto de aprendizagem

(vista por comentério, por objeto de aprendizagem ou por autor do comentario), com
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possibilidade de edigdo associada. Este médulo tem dependéncia direta da funcionalidade

comentar objeto de aprendizagem apresentada anteriormente.

® Sim para poder controlar
comentarios ndo ajustados
ao contexto

N&o porque dispensaria os
comentarios no sistema

Gréfico 43: Entrevistas - Gestdo de Comentarios (% de referéncias por fungdo)

Considerando a andlise global das respostas obtidas, podemos concluir que, caso a
funcionalidade comentar objeto de aprendizagem seja implementada no sistema, os
utilizadores consideram que deve existir um modulo de suporte que Ihes permita efetuar essa

gestao.

“ Eu diria com moderagdo moderada. Ha sempre um bom espaco que se deve deixar (...)
Quando, por vezes, ha grupos que tém de ser incitados a, ha outros, de uma forma muito
espontdnea que partilham muita coisa e até se podem dispersar. Essa moderagdo pode ajudar
a focalizar algumas dessas intervengbes, mas também a moderagcdo permite ajudar as pessoas
a ter uma percegcdo melhor daquilo que estdo a falar. Ou seja, posso consolidar os meus
conhecimentos. Se a pessoa ler € capaz de ter 20%, Se a pessoa ler e analisar retenho mais
X" por cento, se a pessoa ler, analisar e comentar com alguém a informag&o retida é
completamente diferente.

De notar que esta sugestdo tem uma valéncia de controlo da informacg&o partilhada, mas
também uma valéncia de orientacdo pedagogica, no sentido de poder consolidar o

conhecimento adquirido na componente de autoestudo do objeto de aprendizagem.

A distribuicdo das respostas por funcdo e sector de atividade apresenta um padréo regular, ndo

sendo possivel identificar nenhuma tendéncia por atributo.

e Validacao OA pelo Gestor de contetdos

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao gestor
efetuar a validacdo de um objeto de aprendizagem antes de ser disponibilizado para toda a

comunidade do sistema pesquisar e estudar.

100%

50% 50%
50%
0%
0%
Sim validagéo de um LO por um Sim porque deve existir sempre um Né&o
gestor ou mediador processo de validacéo

Gréfico 44.: Entrevistas - Validacdo do OA pelo Gestor de Conteldos (% de referéncias por fungdo)
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A analise das respostas obtidas permite-nos concluir que a disponibilizacdo desta
funcionalidade no sistema € reconhecida pelos utilizadores como util (100% de referéncias

positivas).

Utilizador a: “Claro. Tem que ser validado pela equipa de contetdos. Tal como disse had pouco,
ndo podemos correr o risco de ter informagdo no repositorio que ndo esta correta.”

Utilizador b: “Parte-se do principio que ha uma filtragem dos contelidos que sdo colocados
neste tipo de sistemas. E que, o que /4 estd, tem que ter um nivel de qualidade ja elevado, alto,
razodvel, mas tem que haver uma filtragem, ndo pode ser posta la qualquer coisa, de qualquer
maneira, tem que ter um grau de precisdo, das informagoes que /4 estdo, elevadas também.
Devolvem-se as colsas com erros sistematicos, e com erratas, diariamente a sair, de que a
coisa foi alterada porque havia um erro. Isto tem que estar devidamente fiscalizado a esse
nivel.”

Esta funcionalidade tem subjacente a implementacdo de um ciclo de validacdo de materiais
pedagodgicos, ou seja, 0s conceptores podem criar novos objetos no repositério, porém os

mesmos so6 serdo disponibilizados apos a validagao pelo gestor de contetdos.

Do ponto de vista da implementacdo da funcionalidade, este ciclo pode estar suportado em
areas tematicas ou grupo de gestores de conteddo. Esta decisdo esta diretamente relacionada

com o volume de objeto de aprendizagem e de agentes que existam no sistema.

Uma das principais diferencas entre repositérios abertos e repositérios fechados (dentro desta
tipologia de sistemas) reside no fluxo de validacdo. Nos repositérios abertos, por um lado,
existe a nocdo de regulacdo e validacdo pela comunidade, por outro lado, ndo existe um
blogueio a publicacdo dos materiais (genericamente). Esta acdo, confere maior grau de

responsabilizacdo ao utilizador que efetuou a partilha e/ou concecéo.

Este modelo pode funcionar em contextos que a dependéncia do conhecimento para executar
uma tarefa ou como valor para o negécio da organizacdo ndo € critica. Como podemos
observar, apesar de ser valorizada a componente de sugestdo de melhoria e de realizacao de
comentarios aos objetos de aprendizagem, os utilizadores consideram que é essencial (e
alguns nem encaram outra possibilidade), toda a informacéo que é disponibilizada no sistema

passar por um processo de validacao prévio.

I “Né&o iria langar qualquer coisa sem ter a certeza que cientificamente estava correto.”

A existéncia deste fluxo ndo invalida a possibilidade da comunidade regular na mesma a
producdo da qualidade dos materiais dando o seu contributo através da area de comentarios
ou inclusivamente sugerindo melhorias ao conceptor do OA. No entanto, este processo cria
uma dinamica diferente no sistema, gerando em consequéncia fluxos de comunicacéo
diversificados, que impactam nomeadamente nos modulos de alertas, de vers@es, de

classificacao.
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Este fluxo podera ser um dos fatores que mais contribui para a aceitagdo e efetiva utilizagéo de
repositérios de natureza similar, mas com modelos de neg6cio distintos entre a area da

educacéo e a area da formacao profissional.

Nos Uultimos tempos é possivel observar uma mudanca na difusdo dos materiais em
repositérios de objetos de aprendizagem, como os MOOCS. O crescente grau de adeséo a
este universo digital de recursos de aprendizagem tem sido muito suportado pela credibilidade
da fonte de informacéo. Esta identificacdo ocorre a dois niveis: entidade académica e o agente
que a representa (formador ou professor). Neste modelo, o processo de validagdo do material
pedagégico é automaticamente assegurado, uma vez que 0S programas dos cursos
disponibilizados tém que ser validados para serem aplicados noutros contextos, como o
presencial ou o contexto de metodologia mista (blended learning). Este modelo surge como
uma abordagem mista que se implementa entre o universo académico e o de formacéo

profissional.

A distribuicdo das respostas por funcéo e sector de atividade apresenta um padréo regular, ndo

sendo possivel identificar nenhuma tendéncia por atributo.

Seguidamente apresenta-se a analise das respostas dadas pelos participantes ao grupo de

funcionalidades sobre a gestao do sistema.

e Gestdo de Registos (logs)

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao utilizador

consultar /ogs do sistema sobre as diversas areas da aplicacao.

Pela andlise das respostas obtidas podemos constatar que a disponibilizacdo desta

funcionalidade é considerada util pelos utilizadores (90% de referéncias positivas).

Utilizador a: “E até obrigaldrio, até tem aspetos, legais: Manteres o registo de todos os logins,
quem é que entrou, quem é que saiu, etc. Mas ai sim, acho que isso é infraestrutural de
qualquer sistema”

Utilizador b: “A parte de logs seria interessante para quem gere. Pode ser interessante aquela
questao de ver que 300 pessoas foram consultar a informagcdo de determinado LO e ninguém
efetivamente terminou. Pode faltar ali qualquer coisa. Pode faltar um elemento qualquer. E é
importante que a pessoa saiba que houve pessoas que foram chamadas a entrar ali por algum
motivo mas depois ficaram dececionadas e foram-se embora. Entraram e sairam.”

Os motivos apontados centram-se, por um lado em questdes legais e por outro lado na
possibilidade de, através da consulta dos dados, encontrar padrdes de autoestudo, navegacao

e interacao com os materiais pedagdgicos.
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Gréfico 45: Entrevistas - Gestao de Registos/ Logs (% de referéncias por fungdo)

Do ponto de vista do contributo para o modelo, o registo dos /ogs deve espelhar toda a
dindmica de interacdo que se regista no sistema entre os diversos agentes por intermédio das
funcionalidades disponibilizadas. Um dos médulos que mais poderda beneficiar com o
tratamento da informacdo recuperada nos /ogs € a componente de sugestdo, através da

aprendizagem dos fluxos que se estabelecem entre 0os agentes e entre o0 agente e o sistema.

A distribuicdo das respostas por funcdo e sector de atividade apresenta um padréo regular, ndo

sendo possivel identificar nenhuma tendéncia por atributo.

e Gestdo de Competéncias e gestao de competéncias com grau de proficiéncia

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao criador do
objeto de aprendizagem e/ou ao gestor classificar o contelido de acordo com um conjunto de
competéncias. Complementarmente podera ser identificado o grau de proficiéncia para cada

competéncia que o autoestudo do objeto de aprendizagem dé& ao utilizador.
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Gralfico 46: Entrevistas - Gestdo de Competéncias e Gestdo de competéncias com grau de proficiéncia (% de
referéncias por fungdo)
Pela analise das respostas obtidas podemos concluir que a disponibilizagcdo de uma ferramenta
gue permita efetuar a atribuicdo de competéncias é considerada util pelos utilizadores (100%
de referéncias positivas). Porém, a identificacdo do grau de proficiéncia associado a
competéncia ja ndo é tao valorizado. As razdes apontadas para nédo efetuar este segundo nivel
de classificacdo prendem-se com o receio, identificado transversalmente entre sectores e
funcBes de atividade, de o processo se tornar lento e pesado e por outro lado divergente do

ponto de vista dos atributos selecionados para classificar os objetos de aprendizagem.
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Sublinha-se que a funcdo técnica se destaca no padrdo de respostas, como a que menos

considera (til este grau de classificacéo.

e Gestdo da Nuvem de conceitos, de areas tematicas e de categorias.

Estas funcionalidades consistem na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite gerir
administrativamente quer 0s conceitos que sao criados no repositdrio, quer as areas tematicas

e categorias que suportam o processo de classificacdo.
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Gréfico 47: Entrevistas - Gestdo de nuvem de conceitos (% de referéncias por fungdo)
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Gralfico 48: Entrevistas - Gestado de dreas tematicas (% de referéncias por fungdo)
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Gréfico 49: Entrevistas - Gestdo de Categorias (% de referéncias por funcdo)

De acordo com as respostas obtidas, podemos considerar que é Util para os utilizadores terem
estas funcionalidades disponiveis no sistema (90% de referéncias positivas para a nuvem de
conceitos, 100% de referéncias positivas para a gestdo de éareas tematicas e 70% de

referéncias para a gestéo de categorias).

No que concerne a gestdo de areas tematicas, apesar desta tipologia de sistemas néo
funcionar de forma eficaz sem este médulo, considerou-se relevante introduzir esta questao
para se conseguir aferir ndo sé a percecdo, mas também o grau de conhecimento dos

utilizadores inquiridos nesta temética.

Foi possivel constatar que a classificacdo e categorizacdo dos objetos de aprendizagem é

entendida e aplicada a um nivel relativamente béasico por estes utilizadores, porém a percecao
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da sua relevancia enquanto contributo direto para a otimizacdo de funcionalidades como a

pesquisa, é elevada.

I Utilizador a: “E uma forma de pesquisar rapida. Sim, acho que é importante.”

Estas funcionalidades estédo diretamente relacionadas com o modelo de classificacdo aplicado

no sistema, o qual assentamos principios da web seméntica e nas ontologias.

O conceito de web semantica, inicialmente introduzido por Tim Berners-Lee para designar a
nova geracdo da Web, aplicado genericamente a sistemas de gestdo de aprendizagem para
contextos de formacdo e educacdo, ganha uma expressdo muito relevante na evolugéo
tecnoldgica deste dominio. A aplicagcao deste principio traduz-se na representagdo formal dos
conceitos em estruturas semanticas associada a uma descricdo detalhada, quer para os
utilizadores que vado consumir essa informacao, quer para o motor tecnolégico do sistema
(Stojanovic et al 2001).

De acordo com Gruber (1993), uma ontologia € uma especificacdo formal, explicita e
compartiihada de uma conceptualizacdo”. A partir do momento em que uma peca de
informacao ou objeto esta representado semanticamente e caracterizado de forma explicita nos
seus dominios concetual e info-hierarquico (relagdo com outras pecas de informagdo ou com
outros conceitos presentes na estrutura da arvore), o processo de pesquisa, selecdo, andlise,
gestdo e reutilizacdo de objetos de aprendizagem tem potencial para ser otimizado
(Gruber,1993, 1995).

Quanto maior é o nivel de detalhe que se pretende aplicar num processo de classificacdo e
categorizacdo, maior é o esfor¢co, em termos de organizacao de informacéo, que os utilizadores
devem ter. Aumentar o leque de atributos neste processo pode desencadear uma percecdo de
excesso de classificagéo. Por outro lado, numa perspetiva tecnolégica permite obter melhores

resultados em termos de recuperacao de informacéo (Gudivada et al, 1997).

I Utilizador b: “As vezes pode ser classificacdo a mais”

Considera-se relevante salientar que grande parte do sucesso da funcionalidade pesquisa
disponivel nestes sistemas, quer em termos de eficacia, quer em termos satisfacdo de
utilizacdo, depende diretamente da forma como a classificacdo e categorizacdo das pecas de
informacao é efetuada. A aplicacdo deste principio ndo depende em exclusivo da tecnologia e
das funcionalidades que o sistema disponibiliza para o efeito, mas também e sobretudo da
definicdo de um processo interno a organizagdo que promova a convergéncia tematica e que
tenha um plano bem definido para mitigar subjetividade de classificacdo, quer sobre os objetos

de aprendizagem, quer sobre a manutengéo e evolugéo da arvore de conceitos do repositorio.

No decorrer da entrevista, este facto aparentou ser a maior barreira que podemos encontrar na

gestdo desta tipologia de sistemas. Por um lado, os utilizadores almejam este fluxo
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organizacional e consequente padronizacdo da classificacdo dos objetos de aprendizagem, por
outro lado receiam que o fluxo se torne complexo, pesado e demorado, sugerindo assim que 0s

atributos de classificacdo sejam o menor possivel, para otimizar a dinAmica do repositério.

No que concerne ao contributo para o modelo, as respostas obtidas permitem-nos explorar
melhor a dimenséo de tipologias e dindmicas do fluxo de comunicacdo, uma vez que envolve
agentes de diversos tipos e integra componentes como o padrdo de interacdo e respetivo

contexto igualmente distintos, contribuindo para o aumento da amplitude do fluxo (tipologia).

Do ponto de vista do desenvolvimento do prototipo, as respostas obtidas indicam que deve ser
feito um investimento concetual e de user interface design maior no modulo de classificacao,

quer no processo de criacdo de um objeto de aprendizagem, quer na sua fase de validacao.

A distribuicdo das respostas por funcdo e sector de atividade apresenta um padrao regular, ndo

sendo possivel identificar nenhuma tendéncia por atributo.

e Gestdo de Cursos/percursos de formacao

Esta funcionalidade consiste na disponibilizacdo de uma ferramenta que permite ao gestor do
objeto de aprendizagem associa-lo a um percurso de formacéo.
100% 40%

50%
0%

30% 30%

Sim Sim para poder fazer autoestudo ou Né&o
parte que interessa

Grafico 50: Entrevistas - Gestdo de cursos/percursos (% de referéncias por fungdo)

Pela andlise das respostas obtidas podemos constatar que a disponibilizacdo desta

funcionalidade é considerada util pelos utilizadores (70% de referéncias positivas).

A distribuicdo dos resultados da resposta revela diversas visdes dos utilizadores inquiridos para
a disponibilizacdo desta funcionalidade no sistema, de onde se destacam as seguintes:
sugestdo de cursos onde o objeto de aprendizagem estd enquadrado; sugestéo de objetos de
aprendizagem similares e/ou complementares; sugestdo de um percurso integral de objetos de

aprendizagem.

Grande parte dos utilizadores refere 0 exemplo da Amazon, para traduzir a sua expectativa
sobre o comportamento desta funcionalidade. O racional seria o sistema sugerir objetos de

aprendizagem relacionados e/ou complementares ao que o utilizador esta a consultar.

I Utilizador a: “Sim, algo parecido com a Amazon como disse ha pouco, OA relacionados.”
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Outra perspetiva associa a sugestéo a cursos e perfis, isto €, o sistema deve ter a capacidade
de trabalhar a informacéo que recupera do perfil de um utilizador com cursos disponiveis no
sistema. Esta perspetiva oferece um grau de complexidade acrescido ao médulo de
classificacdo, pois 0s objetos devem ser perfeitamente caracterizaveis por si e também
enquadrados num contexto mais amplo, como seja um curso. Esta visdo aproxima
semanticamente estes sistemas aos LMS (Learning Management Systems) e aos sistemas de

gestdo e competéncias.

Utilizador b: “Sim. Isso vai um pouco de encontro aquilo que nos faldmos ao inicio que teria a
ver com sugestdo de cursos para determinado tipo de perfil.”

Utilizador c: “Sim. Eu acho todas importantes. Até podia ter mais, inclusivamente. A questao-
chave, parece-me a mim &, isto implica todo um trabalho prévio, de casa... Por exemplo, eu so
posso validar competéncias, se eu tiver percursos de competéncias formativas. Ou seja, ha
todo um processo prévio.”

Outra perspetiva partilhada por alguns utilizadores evidencia o percurso como um conjunto de
objeto de aprendizagem que se relacionam entre si e que, na maior parte dos casos, se espera
gque possam funcionar sequencialmente ou por dependéncia de informacéo (hierarquia e inter-
relagdo de conceitos) ou por complexidade crescente, tipicamente identificado como nivel

béasico, médio e avancgado.

I Utilizador d: “Com um percurso consigo frequentar varios OA relacionados.”

Apesar de serem visfes distintas, podem funcionar como complementares, desde que o
sistema seja flexivel nas regras de negdcio que integra. Refletem, porém, percecdes e
expectativas diferentes sobre o0 que um sistema desta natureza deve representar no

ecossistema de gestao do conhecimento numa organizacéo.

A distribuicdo das respostas por funcao e sector de atividade evidencia as funcdes técnicas e

formagdo como as que nao consideram Util a disponibilizagao desta funcionalidade.

4.6.2.3 Cenario 3: Pesquisa de informacéo (filtros)

Este cenario consiste na disponibilizagdo de um conjunto de filtros que permitem ao utilizador
recuperar informagdo de uma forma rapida e assertiva. Incidem sobre as diversas dimensdes
do sistema e dos objetos de aprendizagem. Globalmente poder-se-a afirmar que os utilizadores

consideram todos os filtros apresentados como relevantes para disponibilizar no sistema.

100% 100% 100% 80%
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0% 0%
Sim Nao Sim Ndo Na&o porque influencia

Grdfico 51: Entrevistas - Filtro area tematica (% de referéncias por fungdo)

Grafico 52: Entrevistas - Filtro tempo estimado de autoestudo (% de referéncias por fungdo)
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Relativamente ao filtro area tematica, todos os utilizadores inquiridos consideram que este é

um filtro essencial para efetuar qualquer pesquisa de objetos de aprendizagem no sistema.

Por outro lado, 20% dos utilizadores considera que o filtro tempo estimado de autoestudo pode
influenciar a pesquisa que se esta a efetuar, podendo inclusive o formando considerar que por
ter uma duracdo superior € mais dificil. Foi ainda referido que esta informacao era relevante,
porém contextualizada no préprio objeto de aprendizagem.

“Quero ter isso em termos de informagédo, depois de entrar no OA, na pagina inicial para eu me

organizar para saber se posso fazer naquela altura ou ndo. Ai essa informagdo pode ser
relevante. Agora estar a fazer pesquisa ndo.”
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melhores conteudos melhor

Grafico 53: Entrevistas - Filtro Avaliacdo do OA (% de referéncias por funcdo)

No que concerne as respostas obtidas para o filtro avaliacdo do OA, foram identificados,
durante a entrevista dois tipos de avaliacdo que se revestem de interesse para serem
disponibilizados no sistema: o primeiro reflete a média da avaliagdo/ranking do objeto de
aprendizagem no repositério (votagdo disponivel através do mecanismo de atribuicdo de
estrelas, em que cada estrela corresponde a uma nota) e o segundo reflete a nota média que

os utilizadores que frequentaram aquele OA obtiveram no seu questionario de avaliagado.

Ambos fornecem mais informacédo sobre o OA e desse ponto de vista o utilizador tem um
enquadramento informacional mais amplo, para poder decidir se pretende iniciar o seu
autoestudo. Por outro lado, foi diversas vezes referido que esta informacdo influencia o
processo de decisao, quer sobre a percecao da qualidade do conteldo em si, quer sobre a sua
dificuldade.

Utilizador a: “Portanto, esse é muito importante. "So quero ver os que tiveram melhor
classificagdo", é importante, sim.”

Utilizador b. “Influencia, sim. Se tu vires que uma média esta em 90%, tu dizes "OK. Facil". Se
uma média estiver em 40 ou 50%, & partida, dizes logo "E preciso ter mais atengdo porque isto
aqui ndo é facil”

Tendo em conta a proximidade semantica destes filtros, no caso de ambos serem
implementados, é recomendavel que o design grafico e de interacdo do sistema cumpra um

papel proactivo e ndo induza o utilizador em erro.
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Gréfico 54. Entrevistas - Filtro conceptor do OA (% de referéncias por fungdo)

Pela andlise das respostas obtidas sublinha-se a relevancia do filtro conceptor do OA, com
100% de referéncias positivas sobre a sua disponibilizagédo no sistema. A sua importancia esta
diretamente relacionada com dois conceitos chave nesta tipologia de sistemas: credibilidade da

fonte e a confianca na qualidade dos materiais disponibilizados.
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Gralfico 55: Entrevistas - Filtro OA concluidos e por iniciar (% de referéncias por fungdo)

“.. Se eu tiver visto determinado conjunto de informagdo e até gostar da forma como ela foi
construida, se calhar, vou tentar encontrar outros feiftos pela mesma pessoa, para os consultar
também, porque sei que a taxa de sucesso da forma como €la poe a informagdo pode estar
mais de encontro & forma como eu gosto de aprender. Portanto, nessa perspetiva sim. E a
mesma coisa como estes que existem na internet com os videos. NOs sabemos que ha
determinados individuos que fazem uns videos muito bons, portanto se aparecer um video
novo dele, eu vou querer ver, porque efetivamente, vai ter qualidade.”

Os filtros OA concluidos e por iniciar sdo vistos, genericamente, como parte do histérico do
utilizador e como aceleradores no acesso a informacao. No que respeita ao filtro contetido em
destaque, as respostas obtidas permitem-nos concluir que € um acelerador Util, mas somente

se for adequado a cada utilizador (personaliza¢&o).

“Tendo em conta o meu perfil e tendo em conta que estds num sistema que te vai conhecendo
e que sabe que tu pesquisas sobre determinadas matérias. Obviamente que é bom o sistema
te sugerir determinados cursos.”
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Gréfico 56. Entrevistas - Filtro Contetdo em destaque (% de referéncias por fungdo

As referéncias negativas identificadas (23%) séo suportadas numa logica temporal, isto é, os
utilizadores consideram que ja sabem o que pretendem e nao consideram valor acrescentado

na sugestao do sistema.
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Relativamente ao filtro data de criagdo de um OA, as respostas obtidas relacionam-se com a
sua versao e com a dimensédo de novidade do objeto de aprendizagem. De acordo com 0s
utilizadores inquiridos, a dimensédo da versdo sé apresenta interesse no caso de se estar a
procurar uma versdo de um OA ja frequentado, uma vez que se assume que 0s objetos de
aprendizagem que sdo pesquisaveis no repositério estdo atualizados, ndo sendo por isso

necessario identificar a versao para executar a pesquisa.

“Eu acho que [sso acaba por ndo ser importante para quem quer obter de alguma forma
informagé&o e evoluir em termos de conhecimento. Porqué? Parte-se, obviamente, do principio
que hd uma filtragem dos contetidos que sdo colocados neste tipo de sistemas. E que, o que /4
esta tem que ter um nivel de qualidade ja elevado, alto, razodvel, mas tem que haver uma
filtragem, ndo pode ser posta la qualquer coisa, de qualquer maneira, tem que ter um grau de
precisdo, das informagdes que Ia estdo (...) Isto tem que estar devidamente fiscalizado a esse

nivel”.
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Gralfico 57: Entrevistas - Filtro Data de criagdo de OA (% de referéncias por fungao)

A dimenséo de novidade permite ao utilizador ter uma perspetiva abrangente dos temas mais
recentes para os quais foram produzidos objetos de aprendizagem, ou por outro lado, caso o
utilizador saiba a partida o tema que pretende, consegue ter acesso a uma dimenséo

cronolégica da producéo cientifica relacionada com esse ambito tematico.

“..E importante porque vés se é algo recente ou ndo. Imagina que queres procurar temas
recentes de 2012 ou 2011. E importante o ano.”
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Gréfico 58: Entrevistas - Filtro nivel de dificuldade do OA (% de referéncias por fungdo)

Pela analise das respostas obtidas poder-se-4 concluir que os utilizadores consideram
relevante a disponibilizacao deste filtro no sistema (73% de referéncias positivas), pois através
desta informacéo é possivel identificar com maior precisao o nivel de dificuldade associado aos

materiais que se vao consultar.
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“Quanto mais listas e atributos se tiver e conseguir selecionar, mais rapidamente se vai ao
encontro daquilo que realmente se pretende.”

Por outro lado, é possivel observar, através de 8% das referéncias negativas registadas, que
este atributo podera funcionar como um estimulo para os formandos tentarem efetuar o
autoestudo de um OA que esteja classificado com um nivel de dificuldade superior ao que o
utilizador procura ou que tem dominio cientifico. Este facto poderd conduzir a resultados
potencialmente mais baixos e em consequéncia inibir o formando de dar continuidade ao seu
autoestudo. Considera-se relevante salientar que esta visdo ndo foi partilhada pelos restantes
utilizadores entrevistados. A distribuicdo das respostas por funcdo e sector de atividade

apresenta um padréo regular, ndo sendo possivel identificar nenhuma tendéncia por atributo.

Do ponto de vista do contributo para o modelo, a identificacdo dos filtros analisados e respetivo
modelo de funcionamento, permitird uma especificacdo mais detalhada dos indicadores
referentes aos mecanismos de comunicacdo e categorias do processo comunicacional, no

contexto de um fluxo de comunicacao.

4.6.3 Componente 3: Modelo de funcionamento do sistema

Esta componente da entrevista tinha como principal objetivo conhecer as expectativas dos
utilizadores sobre o modelo de funcionamento do sistema, nomeadamente no que concerne a:

perfis de utilizador, componentes e fluxos de comunicacgéo entre agentes deste sistema.

Questéo 1: Na sua perspetiva, quem seriam os principais utilizadores deste sistema?

A resposta a esta questao foi divida em duas dimensdes: segmento (empresarial e particular) e
perfil de utilizador. De acordo com as respostas obtidas poder-se-a concluir que este sistema
tem potencial de adaptacdo a qualquer empresa, independentemente do sector de atividade,
embora na perspetiva de alguns utilizadores entrevistados, somente com 0s materiais de
formacdo adaptados ao contexto de cada organizacdo. Considera-se relevante salientar que
13% das referéncias positivas indicam ainda a orientagdo tecnolégica como requisito para a
utilizacdo com sucesso desta tipologia de sistemas.

Utilizador a: “Toda a gente, de todos os sectores de atividade, de todos os graus de
aprendizagem”

Utilizador b: "Em termos de tipo de utilizadores diria que tanto funciona para a dimensao
particular como empresarial.”

Utilizador c. “é util para qualquer tipo de empresa. Adapta-se e estamos a falar de gestéo do
conhecimento”
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Particulares

Perfil colaborador

Perfil Moderador

Perfil - Gestor de contetdos
Perfil - Formando

Perfil - administrador do sistema
Perfil - Conceptor de contetidos

qualquer tipo de empresa mas que ja esteja..
porque todas as empresas precisam de acesso a..
qualquer tipo de empresa mas com conteudos..

Empresa - qualquer tipo de empresa

5%
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7%
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13%
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Grafico 59: Entrevistas - Perfis de utilizador COLOR - empresarial e perfil (% de referéncias por fungdo)

Relativamente aos perfis de utilizagdo, foram identificados os seguintes: administrador;
conceptor; gestor de conteddos; moderador; colaborador e o formando. Esta identificacdo
permite-nos observar que os utilizadores inquiridos propdem funcBes que acabam por se
sobrepor a alguns dos perfis que sugerem. Assim, e numa tentativa de concentrar funcdes por
grupo (analisando as referéncias), é possivel identificar quatro grandes perfis: administrador;

conceptor, formando e o gestor de contetdos.

O perfil colaborador foi sugerido como um agente que tem como principal fungdo colaborar

através de interacdes assincronas para a melhoria dos objetos de aprendizagem no sistema.

Utilizador a: “O perfil colaborador. Porque ndo tens so a formagdo, tens informagado tambéem,
ndo é? Eu posso ndo fazer a formacdo COLOR, mas posso permanentemente utilizar a parte
de informacgé&o. Portanto, se calhar estarmos, a partida, a chama-lo formando, logo ai estas a
restringir e, se calhar, estas a criar aqui algumas barreiras: "Ah, formando. Mais um sistema,
mais uma plataforma de e-learning. Tenho que ir estudar?! Assim seria diferente”

Utilizador b: “ha a figura de conciliador, que tem alguns privilégios, como fazer comentarios, ou
sugestoes”

O perfil moderador foi sugerido como um agente que tem como principal funcdo dinamizar e
moderar 0s canais de comunica¢do sincrona e assincrona do sistema (numa légica de

proatividade de discusséo de temas e de esclarecimento de duvidas).

Utilizador a: “... alguém que estava por tras dele, que nédo tinha necessariamente de ser quem
o0 tinha produzido, e que tinha, de alguma forma, a responsabifidade de havendo uma duvida
poder responder, ir moderando até nos foruns a parte que diga respeito aos OA, sobre o0s quais
tem a responsabilidade de ir acompanhando. Moderador/Formador.”

O perfil gestor de conteldos (identificado por todos os utilizadores inquiridos) foi sugerido como
um agente que tem como principal funcdo fazer a gestdo administrativa dos objetos de
aprendizagem no sistema (processo de validacdo, classificacdo e monitorizacdo). Trata-se de
uma figura central na garantia da qualidade, atualidade e validade dos materiais cientificos

distribuidos no sistema.

“... 0 formando simples, que so estuda, ha o formando que também pode ser conceptor, depois
ha o tal GateKeeper, ou seja, o gestor de contetidos e o administrador”’
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Relativamente aos perfis conceptor e aluno, apesar de ambos terem sido referidos, a maior
parte dos utilizadores ndo conseguiu identificar em termos praticos a sua diferenca, uma vez
que se considera que um formando é um potencial conceptor (ver com detalhe resposta a
pergunta 3). Porém, até a producdo efetiva de materiais de aprendizagem o perfil base é de

formando. Assim considera-se que estes dois perfis podem existir em simultdneo no sistema.

O perfil administrador assume as func¢des principais de administracdo, manutencdo e
coordenacdo das diversas areas do sistema. Tem total privilégio de consulta e edigdo no
repositorio. Assegura igualmente fungfes de coordenacdo dos utilizadores que existem na

comunidade do sistema.

A distribuicdo das respostas por funcéo apresenta um padrao que destaca a funcao da gestédo
como aquela que mais contextos e perfis identificou como resposta a esta questao (cerca do
dobro das referéncias face as restantes funcdes). Este facto podera estar relacionado com as
tarefas que utilizadores com este perfil habitualmente executam numa organizacgao, isto &,
quem define o modelo de governance num sistema desta natureza sdo, na maior parte dos
casos, os gestores das areas de formacgdo e recursos humanos de uma organizagao. Estes

dados evidenciam uma viséo integrada de perfis e fluxo de tarefas dentro do sistema.

Questao 2: Considera que um utilizador deve ter multiplos perfis de utilizagdo?

Esta questao foi integrada na entrevista de forma a obter dados sobre a percecdo que os
utilizadores entrevistados tém desta tipologia de controlo de acessos e atribuicdo de perfis,
assim como de tentar identificar praticas nas respetivas organizacdes em que trabalham sobre

a aplicacdo deste modelo de gestéo de utilizadores.

Pela analise das respostas obtidas podemos concluir que os utilizadores inquiridos consideram
qgue um utilizador pode ter varios perfis no sistema (70% de referéncias positivas), muito

embora na condi¢cdo de uma validagéo prévia.

100%

50% 30% 30% 40%

0%
Nao Sim Sim mas sujeito a validagéo prévia

Gradfico 60: Entrevistas - Utilizador com multiplos perfis de utilizacdo (% de referéncias por fungdo)

Foi igualmente referido que esta possibilidade, embora considerada, ndo seja muito comum.
Uma das razdes que podera estar na base desta percecao prende-se com um mapeamento
das funcdes que os utilizadores desempenham nas organiza¢cdes, com os perfis que assumem
no sistema, situacdo essa que num modelo colaborativo de aprendizagem pode representar

baixa flexibilidade no sistema de adaptacéo ao contexto pedagadgico.
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Utilizador a: “... Portanto eu posso ter varios perfis (...) em determinadas circunstancias eu
poderei ter mais do que um perfil, mesmo que isso signifigue ter acesso a mais funcionalidades
ou ndo, ou ter privilégios de leitura/escrita.”

Utilizador b: “Sim mas sempre sujeito a validacdo”

Do ponto de vista do contributo para o modelo de comunicac¢éo, estas respostas permitem-nos
explorar melhor as tipologias de agentes na dimenséo perfil, assim como especificar melhor o
comportamento dos mecanismos de comunicacdo que suportam os fluxos de comunicacéo que
se estabelecem no sistema entre os diversos agentes. A distribuicdo das respostas por fungéo
e sector de atividade apresenta um padrao regular, ndo sendo possivel identificar nenhuma

tendéncia por atributo.

Questao 3: Considera que o formando é um potencial conceptor?

A resposta a esta questao obteve 91% de referéncias positivas, dados estes que revelam uma
quase total concordancia com a alteragcdo do papel do formando, tradicionalmente descrita
numa perspetiva mais passiva no processo de aquisicdo e disseminacdo do conhecimento,
para uma visdo mais proactiva, com reconhecimento do capital intelectual e da capacidade de

partilha e criacao de materiais de aprendizagem.

91%
100%

0,
50% 0%

0%
Sim Nao

Grdfico 61: Entrevistas - Formando como potencial conceptor (% de referéncias por fungdo)

Utilizador a: “... em termos daquilo que é o objetivo da formag&o para o futuro, naturalmente
que o formando, ele ja em si é conceptor, embora ndo o saiba. E para ser conceptor, na
acegdo da palavra, em termos pedagogicos, terd que ser, necessariamente, uma pessoa
orientada e uma pessoa encaminhada. Isto porqué? Qualquer pessoa de uma organizacao,
qualquer individuo tem muitos conhecimentos e potencialidade que partilha. A tunica questao
que é importante aqui reter é que eu, se calhar, hoje, qualquer que seja a minha idade,
quaisquer que sejam os meus conhecimentos técnicos e que ndo esteja numa intervengdo
direta em termos de drea da formagdo, eu tenho muitas potencialidades de partilhar
conhecimentos. Ndo sei é como o fazer da melhor forma (...) acho que é a altura ideal para o
COLOR (...). Uma das melhores fontes desse contetdo pode e deve ser o formando, tem é
que ser orfentado.

Utilizador b: “Eu acho que ai seria grande vantagem ou possivel sucesso se se conseguisse a
motivagdo dos formandos para produzir, também, informagdo. E ai que o sistema passa a ser
efetivamente vivo. E utilizado de uma forma muito mais regular, massiva, com interesse e
motivacdo de toda a gente que anda de volta disto’.

Considera-se relevante assinalar que a analise desta questdo deve ser realizada cruzando a
informacao da pergunta 2 com os resultados da pergunta 4, uma vez que existe uma relacédo

de dependéncia de fluxo entre as mesmas.

A integracdo desta questdo na entrevista foi efetuada com o objetivo de perceber se

efetivamente o perfil conceptor deve existir, considerando para o efeito, que o formando é um
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potencial conceptor. Sublinha-se a referéncia colaborativa como ponto charneira na dimenséo
motivacional para o sucesso da utilizacdo e implementacdo do sistema em contexto
organizacional, com enfoque particular para o papel do formando na transformacdo do

conhecimento tacito em conhecimento explicito (Nonaka & Toyama, 2003).

A distribuicdo das respostas por funcdo e sector de atividade apresenta um padrao regular, ndo

sendo possivel identificar nenhuma tendéncia por atributo.

Questéo 4: Considera que o formando pode criar OA sem ter que solicitar permisséo
para o efeito?

A analise das respostas obtidas permite-nos concluir que os utilizadores entrevistados
apresentaram duvidas sobre a disponibilizacdo desta funcionalidade, pelo menos sem um

processo de autorizacao associado (40% de referéncias negativas).

N&o porque pode criar muito lixo em termos de conteudo para 7%
a gestao validar
N&o. Deve solicitar acesso primeiro 33%
Sim sujeito @ mesma validagdo de LOs que o conceptor 7%
Sim sobre qualquer temética 7%
Sim mas sempre sujeito a um processo de validacéo 20%

Sim Porque solicitar acesso pode inibir utilizador de criar LOs 13%
Sim Porque é uma forma de transmitirmos conhecimento 7%
Sim 7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Gréfico 62: Entrevistas - Formando pode criar OA (% de referéncias por fungdo)

Utilizador a: “... ter disponivel, por livre iniciativa da plataforma, acho perigoso’.
Utilizador b: “O que iria acumular muito lixo a nivel de contetidos para serem validados”

As referéncias positivas identificadas dividem-se em dois grupos: um grupo que considera o
processo de criacdo de objetos de aprendizagem disponivel para o formando livremente, pois
ndo sO permite transmitir o conhecimento de uma forma mais rapida, mas também mais
motivadora, pois 0 acesso sem solicitacdo sugere dindmica, interagdo e outro grupo que
considera a integracdo desta funcionalidade associada a um processo de validagdo (do

conceptor ou validacéo central).
“.. E assim, o ter que solicitar acaba um bocadinho por travar a espontaneidade e a vontade
de partilhar. O estar totalmente aberto pode ter a outra perspetiva, que €, claro que sim, ao

partilhares informagdo e essa informacgdo € util, e alguém a pode utilizar, mas de uma forma
consistente ja ndo serd, ndo é?”
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Tendo em consideragdo os resultados obtidos na questdo anterior (o formando € um potencial
conceptor), seria expectavel que a taxa de referéncias positivas fosse maior do que a obtida.
Neste sentido, é possivel constatar alguma dificuldade por parte dos utilizadores entrevistados
em conseguir definir claramente o papel e comportamento do sistema em fluxos de interacédo
que apresentam dependéncia semantica de processo, como é o caso de um formando, como
potencial conceptor, deve ter disponiveis as ferramentas para operacionalizar a (s) sua (S)

funcbes e ter que solicitar para as utilizar podera constituir ruido no fluxo.

A distribuicdo das respostas por funcdo apresenta um padrdo que destaca a funcdo técnica
como aquela que mais referéncias negativas e também positivas, embora com mecanismo de
validacdo integrado, identificou como resposta a esta questdo (cerca do dobro das referéncias

face as restantes funcdes).

Este facto podera estar relacionado com as tarefas que utilizadores com este peffil
habitualmente executam numa organizagdo, de entre as quais é possivel destacar o processo
de validacdo dos materiais pedagégicos antes de serem publicados no sistema. Este facto foi
inclusivamente apontado durante a entrevista, como um receio generalizado de existirem
conteddos a mais, pouco ajustados ao contexto do sistema que implicam o investimento de

tempo e esforco de varios agentes na sua validacao.

O principal contributo que esta questéo traz para o desenho conceptual do modelo consiste na
especificacdo das funcionalidades por perfil do agente de comunicacdo, assim como na
identificacdo das principais categorias do fluxo para o contexto de criacdo de objetos de
aprendizagem.

Questdo 5: Quais os tipos de conteldos preferenciais para estudar on-line, nestes
contextos? E em que tipo de formatos?

No que concerne a tipologia de materiais que o sistema deve permitir criar e/ou disponibilizar,
foram identificados quatro tipo de media, com enfoque particular no video (36% de referéncias)

e nos documentos do tipo scripto (32% de referéncias positivas).

100%

9 36%
50% 32% 14% 18%

0%

Scripto Audio Video Multimedia
Grafico 63: Entrevistas - Tipos de conteudos preferencials (% de referéncias por fungdo)

Utilizador a: “Eu acho que funcionam todos. Depende do objetivo, depende do
conteddo...portanto, qualquer um deles. Ou todos em conjunto.”

Utilizador b: “Eu acho que isso é um tipo de coisa que depende muito dos contextos. Tem de
se ver caso-a-caso, publico-a-publico.”
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Considerando a totalidade das respostas, ajustadas ao contexto de mobilidade, verifica-se que
0 video é o tipo de media preferencial para estudar on-/ine, conjugado com as restantes

tipologias.

As respostas obtidas para esta questdo evidenciam um conhecimento pedagégico avancado
sobre a adaptacao do tipo de media ao contelddo, assim como ao contexto. Do ponto de vista
de interacdo e de representacao grafica, a tendéncia € identificar tipos de media mais
dinamicos como o video ou multimédia, porém do ponto de vista pedagégico é relevante para a
aquisicdo efetiva de conhecimento, saber adaptar o tipo de media ao objeto cientifico, assim
como ao canal em que se consome essa informacao. Esta € uma das causas do tipo de media

scripto surgir com maior peso percentual face aos restantes.

Um dos fatores que contribui ativamente para o sucesso destes sistemas é este conhecimento
pedagégico na adaptacdo do tipo de media ao contexto, mantendo sempre um grau de
flexibilidade para padrdes de massa poderem ser operacionalizados para um ou mais canais

preferenciais de acesso.

A distribuicdo das respostas por fungdo apresenta um padrdo que destaca a funcdo gestédo
como aquela que mais diversidade de referéncias identificou como resposta a esta questéo
(mais do dobro das referéncias face as restantes fun¢des). Muito embora ndo tenha sido
diretamente mencionado nas entrevistas, este perfil tem uma preocupacédo constante na gestédo
do sistema, que passa por garantir a adequacao e idealmente a satisfacdo da populacao que
integra a comunidade do sistema e uma das formas que tem para garantir que tal suceda é

alargar o espectro da oferta para abranger maior diversidade de utilizadores.

Questdo 6: Que tipo de ferramentas de comunicagdo considera que deveriam ser
disponibilizadas em contexto de aprendizagem colaborativa?

Pela andlise das respostas obtidas, podemos concluir que é relevante integrar funcionalidades
de comunicacgéo assincrona (72% de referéncias) e sincrona (28% de referéncias). Dentro do
grupo de comunicacéo assincrona, destaca-se o forum de mensagens como canal preferencial
de interagcdo, com moderacdo associada (44% de referéncias). A wik/i surge como uma
alternativa ao férum, sobretudo pela sua valéncia funcional de efetuar trabalho colaborativo

sobre um contexto partilhado de artefactos de informacg&o, como imagens, texto, etc.
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Forum Férum com Férum com Wiki Porque Wiki porque Blog Chat
moderagéo Moderagdo de permite adicionar permite trabalho
quem dinamiza o imagens e texto  colaborativo
LO/curso com registo de
quem fez

Gradfico 64: Entrevistas - Ferramentas de comunicagdo em contexto colaborativo (% de referéncias por fungdo)
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O chat surge como a ferramenta identificada pelos utilizadores para dar resposta a

necessidade de comunicacédo sincrona no repositério (28% de referéncias positivas).

Em ambos os grupos sublinha-se a necessidade de apresentacdo do histérico de interacao
para todos os agentes, na medida em que néo se tratando de um sistema assente numa légica
de sala de aula, a probabilidade de os utilizadores acederem em momentos diacronicamente

distintos é elevada.

7

A dimenséo falta de tempo é um dos argumentos apresentados por diversos utilizadores
entrevistados para a pouca relevancia que estas ferramentas possam representar para a sua

aprendizagem, dai ser necessario garantir o histérico de interacéo.

A distribuicdo das respostas por funcao apresenta um padréo que destaca as funcdes gestédo e
técnica como aquelas que maior diversidade de referéncias identificou como resposta a esta

questao.

4.6.4 Componente 4: Percecédo da eficacia formativa

Esta componente da entrevista tinha como principal objetivo aferir a opinido dos utilizadores

sobre o potencial de eficacia formativa de um sistema como o COLOR.

Considera que um sistema desta tipologia tem potencial de eficacia formativa?

A resposta a esta questdo obteve 100% de referéncias positivas, ou seja, toda a populacéo
entrevistada considera que existe potencial de eficacia formativa na operacionalizacdo de um
sistema desta tipologia em contexto organizacional, contudo esse potencial esta dependente
genericamente da estratégia de gestao da empresa e do modelo de negdcio do sistema, assim

como da assertividade tematica dos objetos disponibilizados no repositorio.

Muito embora os utilizadores tenham indicado referéncias positivas sobre esta questéo,
nenhum deles tem experiéncia efetiva de utilizacdo de um sistema desta tipologia na sua
organizacdo e talvez por isso, tenha sido referido ao longo da entrevista que a adocédo do
COLOR representa antes de mais, uma mudanca de paradigma e que sem esta dificilmente se

consegue implementar um modelo pedagdgico assim.

Utilizador a: “... Mais do que pensar no conceito de disponibilidade de qualquer documento em
qualquer lugar, de que ferramentas utilizar, é mudar o paradigma das pessoas.”

Observando os contributos dos utilizadores entrevistados € possivel concluir que, na sua
perspetiva, o ambito principal deste sistema é a aprendizagem rapida (rapid learning), muito

ligada a instrucéo direta e também o complemento a formacéo presencial e a distancia.

Considerando a andlise detalhada das respostas obtidas, podemos agrupar as condi¢des

necessarias para a existéncia de eficacia formativa, da seguinte forma:
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Contelidos adequados a organizagdo: parte dos utilizadores refere que os temas dos
contelidos disponibilizados devem ser adequados e orientados as areas de negécio da
empresa. Por outro lado, as referéncias indicam também a possibilidade de o formando poder
pesquisar informacédo e formacao sobre uma diversidade de teméticas, que ndo esta confinada
ao contexto das fungbes que o formando executa profissionalmente. Uma das possibilidades
de resolucdo desta dualidade pode passar por enquadrar a producdo de OA em ambitos

previamente definidos (ndo exclusivamente do ambito de negécio).

Estratégia da organizagao: esta foi uma das referéncias mais transversais na resposta a esta
questao e de uma forma geral a entrevista. Trata-se de uma condi¢cao que pode inviabilizar o
sucesso do sistema. Integram nesta estratégia referéncias como: qualidade dos recursos;
equipa de suporte ao sistema; tempo atribuido para esta presenca pedagdgica digital;
tematicas apresentadas; enquadramento do sistema na estratégia de gestdo de conhecimento
da organizacao e também enquadramento do sistema na dimenséao do percurso profissional do

formando na organizacéo e respetivo impacto.

““Eu acho que potencial tem, agora depende da forma como vai ser gerido, administrado.
Depende de um conjunto de principios que ja referi como ser livre em termos de informagéo e
de haver rigor no que vamos consultar, mas potencial tem.

Acompanhamento/Orientagdo pedagdgica: no conjunto das referéncias obtidas, podemos
concluir que a presenca de agentes de tutoria e/ou de orientacdo € relevante para os
utilizadores entrevistados. Esta referéncia é aplicada a dimenséo do formando individualmente
numa légica de plano de aquisicdo de conhecimento (orientacdo para uma rota pedagdégica) e
também em tipologias de OA semanticamente proximas ao conceito de MOOC (com dimensao
cronolégica on-line definida previamente). Esta € uma das referéncias mais relevantes para o
posicionamento de sistemas desta natureza no mercado, pois ajuda a definir o seu ambito e

respetivas fronteiras com sistemas como LMS e LCMS, ja existentes no mercado.

Qualidade e atualidade dos materiais pedagdgicos: a semelhanga da estratégia de
implementacdo, para o universo de utilizadores inquiridos, se ndo existir uma forma de
controlar a qualidade dos materiais disponibilizados, o sistema perde impacto e eficacia e
transforma-se em ruido no parque de sistemas que o utilizador tem que interagir no seu

ecossistema profissional.

I “Tens de ter sempre gestores, controladores para garantir a qualidade dos materiais. “

O racional associado a esta condicdo estd também ligado a eficiéncia da recuperacdo de
informacao na pesquisa, ou seja, ndo s6 o formando deve poder confiar na atualidade,

credibilidade e qualidade dos materiais que estao disponiveis, como também é expectavel que
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tenha de investir menos tempo a efetuar triagem de conteldos, pois a equipa responsavel pela

gestdo do sistema, ja o fez.

A garantia de que o formando efetivamente aprendeu foi uma preocupacao transversal aos
utilizadores entrevistados. Essa necessidade apresenta uma visibilidade organizacional interna,
muito ligada a questdes como o retorno do investimento (ROI), mas também ligada a uma

dimenséo de processo e de auditoria, ainda muito presente nas organizacoes.

“Agora, numa plataforma nos temos que arranjar formas (...) também através de inquéritos. De
comprovar essa eficdcia, porque em qualquer auditoria € mesmo para divulgacdo nos temos
que o ter.”

Considera-se relevante destacar a referéncia efetuada ao controlo de acessos aos materiais
pedagodgicos por grupo de utilizadores. Esta visdo de disponibilizagdo de materiais por grupo
pode ter impacto no funcionamento do fluxo de sugestdo de objetos de aprendizagem (ja
referido anteriormente — vide pergunta Cenario 1: Estudo, criagdo e interacdo com objetos de
aprendizagem), caso se assuma que 0s utilizadores que pertencem a um grupo ndo podem

aceder a materiais de outro grupo.

Nao 0%
Sim mas a qualidade dos materiais disponiveis tem que ser.. 10%
Sim mas depende totalmente de uma estrategia definida.. 12%
Sim embora seja mais facil para os tecnicos da informacao 2%
Sim porque as pessoas ja estdo mentalmente formadas..| 2%
Sim mas com apoio e orientacao da coordenacao da.. 2%
Sim embora dependa da forma como o sistema e atualizado.. 10%
Sim porque procuramos respostas rapidas 5%
Sim porque aprendemos em todos os locais. E uma cultura.. 7%
Sim para toda a populacao mas com restricao de acesso.. 5%
Porque tem potencial para aumentar o conhecimento 10%
Sim com alguma eficacia ou extrema eficacia dependendo.. 5%
Sim como complemento a formagéo presencial e a distancia 12%
Sim para utilizag&o de varios tipos de conteudos 12%

Sim para transmiss@o conhecimento rapido 7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Grdfico 65: Entrevistas - Potencial de eficacia formativa (% de referéncias por fungdo)

No ambito da aprendizagem colaborativa, as interacdes entre agentes de tipologias distintas,
nomeadamente no que concerne a sugestao de OA, tem elevado potencial, e a implementacao
desta funcionalidade deve ter em consideracdo esta preocupacédo para evitar ruido no canal de

comunicac&o entre os agentes.

No decorrer da entrevista, o tema “dar e receber feedback’ surgiu muitas vezes, ndo so
relacionado com as interagBes que se promovem no espaco digital pedagégico do objeto de

aprendizagem, mas também sobre as interac6es que estimulam a melhoria continua do
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sistema, designadamente relacionadas com a integragdo de novos temas no catalogo de
objetos de aprendizagem no repositério, com sugestdes de melhoria, e também com a
dimensédo do plano pedagdégico recomendado para o formando. Sobre este Ultimo ponto em
particular, emerge a necessidade de integracdo de um médulo de competéncias no desenho da

arquitetura do sistema.

Foi ainda sugerido que o COLOR pudesse integrar mais modelos de negdcio, tornando-se
assim um sistema mais versati e com capacidade de resposta a novas tendéncias
pedagogicas do mundo digital, como os MOOCS, que preveem agentes de comunicagdo com
perfil de tutoria/coordenacdo das aprendizagens em espacos cientificos contidos, como o
espaco virtual de um objeto de aprendizagem, que acaba por funcionar como um modelo de
sala de aula virtual j4 existente nos LMS, embora configurado de forma distinta no que diz

respeito ao fluxo de acesso e frequéncia.

Uma das questbes de investigagé023 € parcialmente respondida através da analise das
referéncias a esta questdo. Serd necessario complementa-la posteriormente quando se efetuar
0 questionario pés-piloto, j& com uma experiéncia de interacdo efetiva e real, por parte dos

utilizadores.

4.7 CARD SORTING

A metodologia de investigacdo definida para esta fase contemplava a realizacdo de uma
atividade de recolha de dados, como suporte ao desenho da arquitetura de informacédo do
sistema a desenvolver para o piloto, a qual foi operacionalizada como complemento e em

sequéncia das entrevistas semiestruturadas.

Essa técnica, card sorting, enquadra-se na area da usabilidade e da arquitetura de informacao
(Spencer et al, 2009) e é utilizada para estudar a forma como os utilizadores agrupam
mentalmente conceitos e relacionam conteldos. A aplicacdo desta técnica tem como principal
objetivo desenvolver uma arquitetura de informacao centrada no utilizador final, o0 que ajuda a
evitar erros de ldgica no desenho do modelo de informacao e potencia a sinergia informacional,

aumentando assim a experiéncia de utilizagéo global (Paul, 2008).

Esta é uma de diversas técnicas que estao integradas no ciclo de desenvolvimento de solu¢des

centradas no utilizador final.

User Centered Design (UCD) é uma abordagem holistica no desenvolvimento de produtos e
servicos, que coloca o utilizador no centro do processo e que integra informacao para a
especificacdo de toda a envolvente, contexto e caracteristicas das pessoas que véao

efetivamente utilizar o produto ou servico (Preece & Sharp, 2007).

% Q3-Que percecao tem os agentes do COLOR da influéncia desses fluxos na eficacia formativa?
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Os modelos de UCD que colocam o utilizador no centro do processo vém romper com o0
paradigma classico de desenvolvimento de software, o qual privilegia a especificacdo de
requisitos em funcdo da tecnologia e nao em funcéo do utilizador final. Pensar a tecnologia a
partir desta premissa tem vindo a permitir o desenvolvimento de produtos e servicos que
funcionam cada vez mais como uma extensdo natural da forma de pensar, movimentar e
interagir do ecossistema do ser humano, o que significa que estamos num processo de

unificacdo dos modelos mentais do utilizador na interacdo com a tecnologia.

Os processos de UCD focam-se nas necessidades, fluxos de execucgéo de tarefas, limitacoes e
preferéncias dos utilizadores finais e também nos objetivos de neg6cio associados ao sistema
que se esta a especificar ou reestruturar. Esta metodologia é implementada através de ciclos
iterativos, até que os objetivos de adequacdo do produto/servico ao utilizador final sejam
atingidos. Por esta razdo, os utilizadores que participam neste processo devem ser
preferencialmente os utilizadores finais ou, em caso de impossibilidade, participantes com

necessidades muito proximas das que teria o utilizador final (Henry & Thorp, 2004).

A aplicacdo desta técnica envolve a participacdo de 6 utilizadores (no minimo) representativos
do tipo de potenciais utilizadores finais do sistema que se estd a desenvolver/estudar
(Rosenfeld, 2009) e permite identificar categorias, padrdes de navegacdo e a organizacédo de
informacao a disponibilizar numa determinada pagina do sistema (normalmente a pagina mais

estudada é a principal, pois permite ancorar pontos de inicio da navegacéao do utilizador).

Do ponto de vista de implementacdo, a designacdo dos conceitos a serem categorizados é
impressa em cartfes individuais e é pedido ao participante que agrupe os termos da forma que
Ihe parecer mais légica e que lhe fizer mais sentido. Apés a concluséo, solicita-se ao utilizador

que atribua um nome a cada grupo de conceitos que agrupou.

A principal desvantagem reconhecida para esta pratica consiste na subjetividade de
interpretacdo dos conceitos que constam nos cartdes (Spencer et al, 2009). Caso ndo seja
esclarecida, junto do utilizador final, poderda conduzir a erros na categorizacdo final e em

consequéncia exigir uma avaliacdo mais demorada na apreciacéo dos resultados.

Esta técnica, pela sua natureza flexivel, é adaptada a diversos contextos de pesquisa e
investigacado, e por isso é possivel observar que a sua aplicacdo tem pequenas diferencas em
funcdo dos objetivos da investigacdo e/ou do contexto em analise, nomeadamente no que
concerne ao tipo de cartdes disponibilizados (preenchidos e em branco para o utilizador
preencher) e a solicitagdo que se faz ao utilizador para agrupar a partir de um grupo de

funcionalidades ou reorganizar grupos de conceitos previamente agrupados.

No contexto desta investigacdo, o primeiro passo consistiu em obter um entendimento mais
amplo do conteldo que deve estar disponivel na pagina inicial do sistema, com vista a
responder aos principais fluxos de interacdo que os utilizadores tém no sistema, 0s quais estdo
semanticamente relacionados com 0s seus objetivos e tarefas a realizar. Para o efeito, foi

criado um conjunto de cartdes com nomes de funcionalidades identificadas na matriz de
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funcionalidades de sistemas de objetos de aprendizagem (vide ponto 3) e foram deixados
cartdes em branco para que os utilizadores pudessem preencher com funcionalidades que néo
se encontravam listadas nos cartes. As funcionalidades identificadas correspondiam a
grandes grupos de conceitos, assim como a informacdo de detalhe e acbes que se podem

localizar tipicamente em paginas de detalhe num fluxo de navegacéo.

Durante a execucéo desta atividade foi solicitado aos participantes que falassem alto enquanto
organizavam os cartdes, para que se pudesse obter um entendimento mais amplo da légica
associada ao agrupamento (técnica designada think aloud protocol). Esta técnica enquadra-se
na area da usabilidade e user experience. E genericamente utilizada na realizacéo de testes de

usabilidade e/ou de entrevistas contextuais (Nielsen & Christiansen, 2000).

Em seguida apresenta-se um exemplo de alguns resultados da aplicacdo desta técnica no

contexto desta investigacao.

=
L

[ ==
B
(S
!
=
sy
(==

=
=
=
==
=
o
]
=
)

Figura 20: Card sorting realizado apos entrevistas

ApOs a conclusdo da entrevista solicitou-se a cada um dos utilizadores entrevistados que
realizasse esta atividade. Do universo da populacdo entrevistada (10 utilizadores), somente 9
conseguiram concluir com sucesso esta atividade: um dos utilizadores por dificuldade em

agrupar conceitos e outro por falta de disponibilidade temporal para dedicar a este estudo.

No que respeita ao tratamento de dados, apesar de ja existir software especifico que permite o
tratamento dos dados recolhidos nestas sessdes, no contexto desta investigacdo optou-se por
fazer o registo e tratamento dos cartées e categorias no mesmo software em que se efetuou a

andlise das entrevistas (WebQDA).

4.7.1 Anélise dos resultados do card sorting

Na sequéncia da realizacdo da entrevista, foram registados todos os cartfes identificados pelos
utilizadores para elaboracédo das paginas principais e também da pagina de entrada de um
objeto de aprendizagem, efetuou-se o somatério e foi achada a percentagem relativa ao total
de conceitos identificados. A organizacdo destes conceitos foi efetuada com base na
proximidade semantica da funcionalidade e também na proximidade e posicionamento que 0s
utilizadores atribuiram ao conceito no desenho da arvore de conceitos que construiram (local

na wireframe onde estava o cartao).
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A andlise dos dados, para um total de 9 atividades de card sorting concluidas, permitiu-nos

agrupar os conceitos nas seguintes areas:

Objetos de aprendizagem: integra todas as funcionalidades, opera¢des e/ou menus

relacionados com objetos de aprendizagem.

Pela analise dos resultados obtidos podemos concluir que as funcionalidades identificadas
pelos utilizadores como as mais relevantes para estarem disponiveis na Aomepage no grupo
objetos de aprendizagem séo: OA frequentados pelo utilizador; OA mais votados; sugestdo de
temas para criacdo de objetos de aprendizagem; OA em estudo; OA sugeridos pelo sistema e

por outros utilizadores; em destaque e o acelerador para a criacdo de OA.

Numa perspetiva processual regista-se uma tendéncia para recriar o ciclo de interacao
sequencial com OA na homepage. Esta visdo permite dar resposta a diversos utilizadores que

possam estar em fases distintas deste ciclo, assim como a utilizadores com perfis diferentes.

Do ponto de vista funcional estes dados apontam para agrupar graficamente estes conceitos
numa légica sequencial ou que, pelo menos, sugira as a¢des pela ordem que o processo as

preve.

Viséo Global - Grupo Objetos de Aprendizagem

Estudar objecto de aprendizagem ] 22%
Learning Objects sugeridos por outros utilizadores para mim ] 22%
Learning objects mais populares ] 11%
Tag cloud ] 11%
learning objects por areas tematicas ] 22%
learning objects ] 11%
sugerir Lo a outro utilizador ] 11%
sugerir temas para criagdo de LOs ] 56%
learning objects mais votados ] 56%
learning objects por categorias ] 22%
novos cursos | 11%
Gestao de cursos ] 11%
votar | 11%
Learning Objects mais comentados ] 22%
Learning Objects que frequentei ] 67%
catélogo de objetos de aprendizagem ] 22%
learning objects mais recentes ] 44%
learning objects que estou a estudar ] 56%
Learning Objects sugeridos para mim ] 56%
Learning Objects em destaque ] 56%
Objetos de aprendizagem criados ] 33%

criar objeto de aprendizagem 56%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%  80%

Grafico 66: Card sorting — grupo de objetos de aprendizagem
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Foi ainda possivel registar, através dos comentarios efetuados pelos utilizadores, que a
facilidade de utilizacao (usabilidade) de determinadas ferramentas no sistema pode contribuir

para uma utilizacdo mais regular das mesmas.

Personalizagdo e gestdo de dados pessoais: Esta area compreende todas as
funcionalidades e operacdes relacionadas com a personalizagdo do sistema e gestdo dos

dados pessoais.

Visdo Global - Personalizagao e gestdo de dados pessoais

Meu histérico de formagéo ] 33%
Gestéo de contactos | 22%
Personalizar alertas e notificacdes ] 33%
alterar as minhas preferéncias ] 44%
Meus contactos | 44%
Bloco de notas 44%
Péagina Pessoal | 33%
Alterar password 33%
Editar dados pessoais ] 67%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Graéfico 67: Card sorting — Personalizacdo e gestao de dados pessoais

Pela andalise das respostas obtidas podemos concluir que a edicdo dos dados pessoais;
parametrizacdo das preferéncias, bloco de notas e acesso a lista de contactos sdo as
funcionalidades com mais referéncias entre os participantes, num contexto de personalizacdo e
gestdo de dados pessoais. Embora ndo exista uma referéncia direta, podemos afirmar que
estas funcionalidades correspondem aos acessos béasicos em termos de criacdo de uma

referéncia de comunicacao e interacdo com o sistema.

Notificagdes e Alertas: Esta area compreende todas as funcionalidades referentes a

notificacdes e alertas para o utilizador.

Visado Global - Notificagdes e alertas

Alerta de nova verséo de Lo 33%
Sugestbes de melhoria a LO recebidas 33%
Caixa de mensagens 44%
Novidades 44%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%
Grdfico 68: Card sorting — Notificacdo e alertas

As funcionalidades mais referenciadas para a area de notificacdes e alertas tém um foco
informacional de natureza assincrona, mas sempre temporalmente alinhada com as ultimas

interacdes processadas no sistema (entre agentes e/ou entre agentes e o proprio sistema). Do
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ponto de vista funcional, atendendo a sua natureza, é recomendavel que a localizagdo da caixa
de mensagens seja um facilitador transversal e, as novidades um ponto de entrada privilegiado

apos a autenticacéo.

Comunicagdo sincrona e assincrona: Esta &rea compreende todas as funcionalidades
relativas a comunicagdo sincrona e assincrona no sistema. Nesta seccdo a Unica
funcionalidade de comunicacdo apontada pelos utilizadores para disponibilizacdo na pagina
principal como ponto de entrada foi a wik/, muito embora durante a atividade e nas entrevistas
tenha sido referenciado como ancora comunicacional o chat e o forum, mas sempre num

contexto informacional de um OA.

Funcionalidades transversais ao sistema: Este grupo compreende todas as funcionalidades
que sejam transversais ao sistema (estdo disponiveis a qualquer momento para o utilizador,
ndo necessariamente dentro de um menu de navegac¢do). A pesquisa surge como elemento
central transversal e reforcado com acesso avancado em todo o sistema referenciado por 89%
dos utilizadores. O conceito a implementar na interface deve refletir a continuidade e presenca
da pesquisa como um fluxo de comunicacdo base entre o sistema e o utilizador, alavancando

um racional de pergunta — resposta na recuperacao de informacao.

Visao Global - Funcionalidades Visdo Global - Corpunicagéo sincronae
transversais assincrona
Pesquisa avangada 33%
Pesquisa 89% Wiki 11%
Ajuda 44%
O‘I’/o 20I% 40I% 60I% 80I% lOE)% 0:% 2% 4% 6% 8% 10% 12%

Graéfico 69: Card sorting — Funcionalidades transversais

Grafico 70: Card sorting — Comunica¢do sincrona e assincrona

Comunidade: Esta area compreende todas as funcionalidades e operagfes relacionadas com

a comunidade do COLOR, ou micro comunidades sobre tematicas.

Os resultados obtidos para esta categoria permitem-nos concluir que os participantes do
estudo valorizam, por um lado a presenca de uma comunidade do sistema acessivel por todos

os utilizadores e por outro lado comunidades orientadas a temas especificos.

Durante a realizacdo do card sorting, tendo por base os comentarios efetuados pelos
utilizadores quando estavam a justificar o racional da sua escolha, foi possivel registar a sua
expectativa de funcionamento. A comunidade geral do COLOR funcionaria como um motor de
geracdo de temas, novidades, tendéncias, ideias, funcionalidades que toda a comunidade e o

préprio sistema iriam beneficiar. As comunidades de aprendizagem sobre temas centravam
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informacao, objetos de aprendizagem e ferramentas de comunicacdo assincrona para gerar
conhecimento sobre o foco informacional em anélise e em termos de acesso, o interesse em
participar assim como uma possivel autorizacao funcionariam como os requisitos para integrar
estas comunidades tematicas.

Do ponto de vista do modelo, a implementacao funcional deste contributo ajudaria a explorar
melhor as dimensfes do contexto e da dindmica do fluxo comunicacional, com potencial de

referéncia de varios cenarios (interorganizacional, intraorganizacional e com o exterior).

Gestao: Esta area integra funcionalidades relacionadas com a componente de gestdo dos

objetos de aprendizagem e com a gestéo do sistema em si.

O foco desta atividade era a pagina principal do sistema e o foco de interacdo com 0s objetos
de aprendizagem, razdo pela qual muitos utilizadores ndo contribuiram com sugestfes para
esta area. Porém, os participantes cujas tarefas do seu ecossistema profissional séo proximas
desta componente indicaram acesso a relatorios e listas de gestores de contelldos como um

acelerador na pagina principal.

Considera-se relevante salientar que durante a execugdo das entrevistas, os relatérios foram
referidos como uma condicdo base para garantir o bom funcionamento e operacionalizacédo
desta tipologia de sistemas nas organiza¢des, entre outras funcionalidades inerentes a esta

area informacional.

Visao Global - Comunidade Visao Global - Gestao

comunidade de
aprendizagem sobre 56%
temas

Lista de Gestores de

0,
Contetdos 11%

Comunidade do COLOR 67% Relatérios 11%

0% 20% 40% 60% 80% 0% 5% 10% 15%
Grafico 71: Card sorting — Comunidade

Grafico 72: Card sorting — Gestdo

Homepage do objeto de aprendizagem: Este nd apresenta as funcionalidades que alguns
utilizadores identificaram (para alem da homepage) para estarem disponiveis no modo de

visualizacdo do objeto de aprendizagem.

Pela analise dos resultados obtidos podemos afirmar que as funcionalidades marcar OA para
ver mais tarde e associar o OA a lista de favoritos sdo os cartdes que surgem com mais
referéncias para a pagina principal do objeto de aprendizagem. Efetuando um paralelismo com
a interacdo dos leitores de feeds disponiveis atualmente é possivel reconhecer um padrdo em
termos de recuperacdo de informacdo, ou seja, o utilizador efetua uma pesquisa, visualiza

detalhes do objeto pesquisado e toma uma decisdo em funcao da informacé&o que analisou.

176



CAPITULO 4 — CARACTERIZAGAO DAS FUNCIONALIDADES DE COMUNICAGAO NUM SISTEMA DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Qualquer uma das decisdes tomadas tem um ponto de convergéncia numa dimensao
intrapessoal (do agente para ele proprio), com a particularidade deste tipo de fluxo encontrar
maior relevancia e se processar com maior frequéncia quando estd em sintonia semantica e
informacional com a unidade mais granular desta tipologia de sistemas, ou seja, com o objeto

de aprendizagem.

Visao Global - Homepage do LO

Contactar Gestor de Contetdos ] 11%
Comentarios ] 11%
Pessoas que estéo a estudar LO ] 11%
Classificar Objeto de aprendizagem ] 22%
Estudar Objeto de aprendizagem ] 22%
Comunidade de aprendizagem do LO ] 11%
Adicionar LO a favorito ] 44%
Bloco de notas ] 22%
Votar ] 22%
Sugerir LO a outro utilizador ] 11%
Sugerir melhoria a LO ] 22%
Wiki ] 11%
Marcar LO para ver mais tarde ] 33%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Gréfico 73: Card sorting — Homepage do OA

De igual modo, considera-se relevante salientar a presenca (com expressao estatistica
diferenciadora face aos restantes cartBes propostos pelos utilizadores — com 22% de
referéncias global) de outros aceleradores funcionais mais relacionados com a dindmica de
partilha e colaboracdo. Do ponto de vista do modelo, estas sugestbes encontram a sua
referéncia nas categorias do fluxo e vém sublinhar que esta tipologia de fluxos se estabelece

em diversos contextos funcionais no sistema.

O resultado da aplicacdo desta metodologia foi diretamente integrado no desenho do protétipo

funcional do COLOR (apresentado no cap. 6), que suportou o piloto com utilizadores finais.

4.8 SINTESE CAPITULO

Este capitulo descreve a aplicacdo das diversas técnicas de recolha de dados junto dos
utilizadores finais e respetivos resultados alcangcados, num modelo de investigacdo-acao de

natureza antecipatéria.

O enquadramento metodolégico desta fase integrou a realizacdo de um workshop com

potenciais utilizadores de sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem; a especificagdo
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de uma matriz de funcionalidades por perfil como suporte ao desenho de um questionario; a
concecao e realizacdo de um questionario de expectativas sobre a organica funcional do
sistema; a realizagdo de entrevistas e uma atividade de card sorting com vista a obter uma

potencial proposta de organizacéo das funcionalidades e respetiva informacédo associada.

O workshop, realizado com 18 participantes de organiza¢fes de diversos sectores de atividade,
centrou-se na andlise da informacdo do sistema PoLO e permitiu obter um conjunto
significativo de funcionalidades, muito relevante para apoiar na caracterizacdo e descricdo de
um ecossistema de objetos de aprendizagem colaborativo para formacdo profissional. A
informacao obtida no workshop permitiu também sistematizar a percegéo dos utilizadores sobre
as dimensfes tipologia e dinamicas que um fluxo de comunicacdo pode assumir neste

contexto, assim como a sua potencial eficacia formativa.

O questionario de expectativas contou com a resposta de 39 participantes (potenciais
utilizadores de um sistema de objetos de aprendizagem, atuais utilizadores de LMS) e
possibilitou uma recolha de dados com vista a especificacdo do modelo concetual do prot6tipo.
As respostas obtidas permitiram identificar e conhecer a percecdo dos utilizadores sobre
sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem, assim como avaliar a pertinéncia de
desenvolvimento e o modelo de funcionamento que um sistema desta tipologia apresenta como

solugéo tecnolégica e pedagdgica em contextos de formacao just in time.

A realizacdo de entrevistas semiestruturadas revelou-se um instrumento de proximidade com
10 utilizadores (do universo previamente inquirido) e permitiu desenhar e conceber um
protétipo funcional com base no levantamento da sua opinido sobre esta tipologia de sistemas
e modelo de funcionamento, nomeadamente no que concerne a perfis de utilizador,
componentes e fluxos de comunicagéo entre agentes do sistema. Das respostas obtidas nestas
entrevistas foi possivel identificar e caracterizar os sistemas de gestdo de objetos de
aprendizagem segundo 4 componentes principais, nomeadamente o estudo, criacdo e
interacdo com objetos de aprendizagem, a gestdo de objetos de aprendizagem e gestdo do

sistema, o modelo de funcionamento do sistema e a percecao da eficacia formativa.

A atividade de card sorting, concluida apos a realizagédo das entrevistas (a 9 dos 10 utilizadores
gue participaram na fase de recolha de dados anterior), focou-se na area da usabilidade e da
arquitetura de informacdo e permitiu estudar a forma como os utlizadores agrupam e
relacionam mentalmente conceitos referentes a estes ecossistemas de aquisicdo de
conhecimento. A andlise dos dados resultantes da aplicacdo desta técnica sugere o
agrupamento dos conceitos em nove categorias, designadamente: objetos de aprendizagem;
personalizacdo e gestdo de dados pessoais; notificacdes e alertas; comunicagcéo sincrona e
assincrona; funcionalidades transversais ao sistema; comunidade; gestdo e homepage do

objeto de aprendizagem.
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Os resultados parcelares obtidos em cada uma das atividades de recolha de dados referidas
foram integrados progressivamente na especificacdo e concec¢édo do protétipo funcional, que
decorreu em paralelo com esta primeira fase da investigacdo, a partir do qual se pretendia

responder as questdes de investigacao.

A convergéncia destes resultados foi transformada num modelo de andlise, a partir do qual foi
feito um exercicio de adaptacdo para o modelo de fluxos de comunicacdo para sistemas
colaborativos de objetos de aprendizagem (capitulo cinco), modelo este que forneceu
orientacbes para o desenvolvimento do prototipo funcional, testado e validado durante a

segunda fase da investigacao.
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“Os seres humanos comunicam digital e analogicamente. A linguagem digital é uma
sintaxe I6gica sumamente complexa e poderosa mas carente de adequada semdntica
no campo das relacées, ao passo que a linguagem analdgica possui a semdntica mas
ndo tem uma sintaxe adequada para a definicGo ndo ambigua da natureza das
relacdes” Watzlawick apud Moreira, A. (2011)






CAPITULO 5 — PROPOSTA DE UM MODELO DE FLUXOS DE COMUNICACAO PARA SISTEMAS
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5.1 PROPOSTA DE UM MODELO DE FLUXOS DE COMUNICAGCAO

5.1.1 Introducéo

Esta investigacéo cruza informacédo de diversas areas do conhecimento, facto que aumenta o
espectro informacional que deve ser considerado nas inter-relacdes semanticas e de interagcéo
que um modelo de fluxos de comunicacdo, para sistemas colaborativos de objetos de

aprendizagem, deve refletir.

Tendo por base a informacdo recolhida durante a revisédo de literatura (capitulo trés) e na
primeira fase da investigacao (capitulo quatro), sistematizou-se o racional dos conceitos que
suportam as respostas as questbes de investigacdo e construiu-se o modelo de fluxos de

comunicacao.

O enquadramento metodolégico da primeira fase da investigacao integrou a realizagao de um
workshop com potenciais utilizadores de sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem; a
especificacdo de uma matriz de funcionalidades por perfil como suporte ao desenho de um
guestionario; a concecao e realizagdo de um questionario de expectativas sobre a organica
funcional do sistema; a realizagdo de entrevistas e uma atividade de card sorting com vista a
obtencdo de uma potencial proposta de organizacdo das funcionalidades e respetiva

informacao associada.

Os resultados parcelares obtidos em cada uma das atividades de recolha de dados foram
integrados progressivamente na especificacdo e conceg¢do do protétipo funcional, que decorreu

em paralelo com esta primeira fase da investigacdo.

Este capitulo apresenta a proposta de modelo de fluxos de comunicagdo em detalhe,
construido iterativamente com os contributos recolhidos nas diversas técnicas de recolha de
dados e de forma convergente, onde se relacionam os conceitos centrais do corpus teérico
com as dimensdes, componentes e indicadores estabelecidos para o conceito operatério do

modelo de analise: fluxo de comunicacéo.

Com base neste racional de analise, foi feito um exercicio de ampliagcdo do modelo para uma
I6gica global e replicavel para cendrios similares. A convergéncia destas visdes resultou numa
proposta de um modelo de fluxos de comunicag&o para sistemas de objetos de aprendizagem,
em contexto de formacgdo profissional, o qual foi aplicado na segunda fase de investigacéo

(design research).

Retomando as teméticas analisadas na revisao de literatura, identificaram-se os conceitos que
maior preponderéncia, influéncia semantica e funcional aportaram para a definicdo do modelo,
que se podem sistematizar na figura 21, embora ndo dispensem a consulta complementar da

listagem de autores por area de atuacao (anexo 4). Para cada um dos conceitos, associaram-
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se 0s principais autores que contribuem para a consolidacdo conceptual do modelo no dmbito

deste estudo.

cemroonenosennan Referéncias sobre - -----roroooooooooooo :

{Karl Rosegreen’ Teoriasda . Shanon & Weaver 3
""""""""" Comunicagao
Modelo e
tridimensional da { Norbert Wiener
comunicagao Feedback/
oo Retroagdo | -
. Ademilde Sartori < Sheperd, Gregory etal
Fluxo de Comunicagdo
Comunicacéo e
Educomunicacgao .. como
oistancia \, COrpus Teorico |\ disseminagéo
Transacional

Tipos de interacao

Interagdo
1::Terry Anderson::} _mUtuaﬁe __________________________
Interagao ;" " ajx primo 3
Agente de reativa oo
Com:nlca;c;ao € Categorias
s e . ente
¢+ Dorian Stoilescu g. de
e - Inteligente fluxos

Jaques, Andrade, Jung,
Bordini and Vicari ',:

Figura 21. Corpus tedrico de suporte ao desenho do modelo de fluxos de comunicacdo

O enquadramento tedrico associado aos conceitos de fluxo de comunicacdo e

educomunicacéo foi desenvolvido a partir do trabalho conduzido por Sartori (2006).

Sartori (2006), introduz o conceito de educomunicacdo suportado em fluxos informacionais e
comunicacionais, em ecossistemas de aprendizagem on-/ine e caracteriza esses fluxos como
modos de interacdo, possibilitados pelas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC).
Esta visdo acomoda um distanciamento da tecnologia como instrumento, mais ou menos

eficiente, em prol dos processos comunicacionais que viabilizam esta abordagem pedagdgica.

Em sistemas de EaD, a comunicagdo ocorre suportada em dois tipos de mediac¢ao: tecnoldgica
e humana e refere-se ao ciclo de vida de interacdes que se estabelecem entre os diversos
atores que fazem parte destes ecossistemas de gestdo, partilha e aquisicdo de conhecimento
Sartori (2006). A caracterizacdo das tipologias de mediacdo permite desenvolver logicas de
emissdo e rececdo de fluxos de comunicacdo, a partir de agentes humanos e agentes de
software, facto que amplia o &mbito e papel do perfil de agente a considerar no desenho do

modelo de fluxos de comunicacao.

Trata-se de uma viséo que valoriza e reposiciona o papel da interagcdo mediada por tecnologia.
Neste contexto Sartori (2006) refere que a garantia da continuidade dos fluxos se resume aos

modos de comunicacdo “um-para-um”, “um-para-todos” e “muitos-para-muitos”, considerando
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para esta dindmica de interacdo os préprios materiais didaticos, que fazem parte do ciclo de

vida dos sistemas de EaD.

Stoilescu (2008) introduz o conceito de agente inteligente aplicado a contextos educacionais e
atribui-lhe quatro caracteristicas: autonomia (a capacidade de controlar as suas préprias
acles); habilidade social (a reacdo sobre uma interacdo com agentes humanos ou de software
¢é efetuada através de uma linguagem de comunicacéo de agentes); proatividade (este tipo de
agentes ndo sO executa tarefas, mas também tem a capacidade de tomar iniciativa) e
capacidade de reacdo a estimulos externos (a capacidade de receber, interpretar e agir na

mesma linha temporal em que recebe um estimulo externo).

Stoilescu (2008) refere que a existéncia deste tipo de agentes, em repositérios de objetos de
aprendizagem, pode ser um fator de evolucdo para estes ecossistemas no que concerne a
tutoria, acompanhamento das aprendizagens e promocao das dindmicas de interacdo sociais
Cada um destes agentes, apesar de interligados, podem desempenhar individualmente, um
papel distinto no sistema. De acordo com este autor, uma das formas de implementar este
conceito é através da manipulagdo dos proprios objetos de aprendizagem, redefinindo algumas

das suas propriedades, para acomodar as valéncias de agente inteligente de software.

Uma das limitacdes identificada pelo autor sobre a operacionalizacdo deste conceito nos LMS
e sistemas similares relaciona-se com o facto de estas caracteristicas s6 terem potencial
efetivo de evolucdo e implementacdo se forem pensadas nativamente associadas aos
organismos de normalizaco relacionados com este dominio de conhecimento. E considerada
uma limitacdo, pois as referidas normas ainda ndo se encontram com um estagio de

maturidade necessario e ndo retinem o consenso da comunidade cientifica (Stoilescu, 2008).

Silveira et al (2004), procurando identificar estratégias que suportem a aprendizagem
colaborativa em ambientes digitais, introduzem o conceito de agente pedagdgico, ao qual
atribuem um conjunto de caracteristicas e funcdes, que num ambiente digital de aprendizagem
se podem sistematizar nas seguintes categorias de agentes: diagnéstico; mediacao;
colaboracéo; semiodtica e social. Esta sistematizacdo denuncia, uma motivacdo comunicacional
para a geracao de fluxos entre os agentes do sistema, igualmente associada a contextos ou

potenciais cenarios de aprendizagem.

Associado ao conceito de agente inteligente estd a automatizacéo (ou semi-automizaticao) de
cenarios de aprendizagem, baseada nas caracteristicas dos objetos de aprendizagem. Rius et
al (2008) introduz o conceito de catalogo automatizado de cenarios de aprendizagem, baseado
numa ontologia. Este autor defende que, quanto maior é a capacidade de conhecer e gerar
cenarios automatizados de aprendizagem, considerando para o efeito a extracdo de dados
relevantes dos agentes que interagem no sistema, maior e melhor é a adequacédo do sistema

as caracteristicas e necessidades dos utilizadores.

Tal como referido no capitulo trés, a analise das relagdes que se estabelecem entre os agentes

de um sistema de objetos de aprendizagem tem como principio basilar a interagdo. Existem
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diversas abordagens ao conceito de interagdo em ambientes mediados por computador porém,
para o contexto desta investigacado, privilegiaram-se os que focam a interacdo em cenarios de

formacao on-line.

Preocupado com o papel da interacdo em contextos pedagégicos de gestdo e partilha de
conhecimento, com foco particular nas modalidades de ensino a distancia, Moore (1993)
propde trés formas mais comuns de interagdo em cenario de educacéo a distancia e associa a
cada uma delas, um emissor e um recetor, assim como uma dire¢do e iniciativa: interacdo

aluno-aluno; aluno-professor e aluno-contetdo.

Esta abordagem conceptual as dindmicas de interacdo é enquadrada por Moore (1993) na
teoria da distancia transacional, a qual identifica a existéncia de um novo espaco “pedagdgico,
psicol6égico e comunicacional” entre tutor e formando, que deve ser superado para garantir o
sucesso da aprendizagem. Para este autor a separacao “fisica” e por vezes “temporal” entre os
varios atores no sistema, nomeadamente tutores e formandos, produz alteracGes
comportamentais nesses agentes, com impacto direto na aprendizagem. A capacidade de
ultrapassar essa barreira esta frequentemente associada ao estabelecimento de fluxos de
comunicacdo com eficacia na transferéncia da mensagem, assim como no meio através do
qual se processa esse fluxo. Neste enquadramento considera-se determinante identificar e
analisar a tipologia de interacdes registada nestes ecossistemas (numa légica de adequacéo
da melhor estratégia de interacdo ao contexto das transacfes estabelecidas on-line nestes

espacos de formacao).

Esta perspetiva da interacdo e da distancia transacional vem contribuir para o enquadramento

conceptual do padréo (direcdo e a iniciativa dos fluxos comunicacionais) podem assumir.

O estabelecimento de qualquer fluxo no sistema tem sempre associado um estimulo a partir do
qual nasce uma motivacdo, que pode ser expressa em categorias. No que concerne ao
estimulo, Primo (2001) introduz o conceito de interagdo mutua e interacdo reativa. Para este
autor, a interacdo mutua sucede quando existe uma construcdo social, uma interacédo
colaborativa ou uma comunicacao entre agentes, e a interacdo reativa surge sempre que o

fluxo gerado é desencadeado a partir do sistema para o utilizador.

No dominio da interagdo reativa, Primo (2001) considera que o fluxo de interagdo que se
estabelece entre um fluxo desencadeado pelo sistema e um fluxo de retroacdo dado pelo
agente recetor da mensagem, pode constituir elevado potencial para a geracéo de cenarios de
aprendizagem orientados as caracteristicas particulares de cada agente. Esta visdo é
suportada pelo eminente papel da inteligéncia artificial aplicada a agentes inteligentes de

sotware (Jaques et al, 2002).

A medida que a densidade informacional e semantica em cenério digital foi aumentado, novas
abordagens aos modelos ja trabalhados surgiram, como a de Anderson (2002), que baseado
no trabalho desenvolvido por Moore (1993) prop6e uma abordagem de seis cenarios de

interacdo educacional on-line: aprendente-aprendente; aprendente-instrutor; aprendente-
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conteddo; instrutor-instrutor; instrutor-contetido e contetdo-contetido. A visdo de Andersen veio
trazer novas perspetivas ao ciclo de vida das interacdes que se estabelecem nos ecossistemas
digitais de gestdo de aprendizagem, na medida em que explicita novas dindmicas nos fluxos
que se estabelecem entre os diversos atores do processo de aprendizagem on-line,
designadamente entre os tutores, alunos e materiais de aprendizagem. Esta abordagem reflete
também o padrdo das interacfes mais frequentes entre estes agentes em sistemas de

aprendizagem on-line.

Tratando-se de uma proposta de modelo de fluxos de comunicacdo, considerou-se
determinante, para a sua concecdo e desenho, recuperar um enquadramento de teorias e

abordagens ao processo da comunicacao.

Pela sua plasticidade de representacdo multidimensional identificou-se Rosengreen (2000)
como autor central em termos de conceito de modelo, a partir do qual se poderia iniciar um

processo de posicionamento das dimensdes de analise anteriormente referidas.

Rosengreen (2000) apresenta o processo da comunicacdo de uma forma sistematizada,
integrando conceitos de diversas areas e propondo tipologias, dimensdes e niveis para o
fenobmeno da comunicagdo, convergindo esta abordagem numa visdo tridimensional do
fendmeno da comunicacéo. Este autor prop8e, como exercicio do campo de aplicacdo do seu
modelo, cenarios de comunicacdo social. Ndo obstante, a definicdo que propbe para os
atributos do modelo revestem-se de caracter geral, passivel de ser adotado noutros

ecossistemas que suportem dindmicas do processo da comunicacdo, mediadas por tecnologia.

O entendimento do fendmeno comunicacional pressupfe uma andlise sobre as principais
teorias da comunicacao e foi, neste sentido, que os contributos de Jakobson, Shannon, Weaver
e Fiske surgem como ancora estrutural na representacéo e construcdo de um potencial modelo
de fluxos. Shannon & Weaver sdo recuperados para este estudo pelo contributo que
introduziram cientificamente para o0s elementos primarios que representam 0O processo
comunicacional. Jakobson foi incluido no estudo, pelos contributos ao nivel das funcfes
associadas as dimensdes do processo da comunicacdo, que se articulam e complementam
outras propostas e abordagens da representacdo do fendmeno da comunicacdo. Por outro
lado, e numa légica de integracdo multiconceito e de convergéncia do processo da
comunicacao, Fiske (1998) emerge da revisédo de literatura com uma visdo continuada destes
conceitos, enquadrada nas principais escolas e movimentos que surgiram ao longo dos anos.
Este enquadramento amplia a percecdo da evolucdo do fendmeno da comunicacdo nas suas
diversas dimensdes e ambitos de andlise, facto que permitiu perspetivar o conceito operatério
para este estudo, o de fluxo de comunicacdo, em diversas abordagens tedricas e identificar

padrdes de harmonia no que concerne as suas caracteristicas.

Peters (2006), com uma abordagem metodologica similar a de Fiske (1998), compara e analisa
diferentes metaforas e abordagens a teoria e pratica da comunicacao. Estes autores propdem

alternativas para analisar os problemas da comunicacdo, centrados em contextos e situacfes
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do quotidiano, estabelecendo uma conexédo forte para o ecossistema tecnolégico, onde se
processam multiplas interacdes. Para o contexto deste estudo, e em particular para a
construcdo de um modelo de fluxos de comunicacao para sistemas colaborativos de objetos de
aprendizagem, a abordagem da comunicacdo como disseminacdo foi a que ofereceu maior

contributo conceptual para a dimenséo de processo de um fluxo de comunicacao.

De acordo com Peters (2006), perspetivar a comunicacdo como disseminacdo confere um grau
relativo de autonomia de um agente no envio e rececdo de mensagens. As relacdes entre os
participantes sdo definidas em duas dimensdes (tempo e espaco) e podem ser resumidas nas
seguintes categorias: dialogo (dialogue); audiéncia (attendance); transmissao (broadcasting) e
disseminacdo (disseminatior)). O didlogo e a audiéncia ocorrem num sO espago embora o
primeiro suceda uma vez no tempo e o segundo pode ocorrer multiplas vezes. A transmisséao e
disseminacédo ocorrem em multiplos espacos, contudo a primeira sucede num mesmo momento
do tempo com os participantes dispersos no espaco e a segunda pode ocorrer multiplas vezes

em diversos espacos.

Esta visdo do fendbmeno da comunicacdo é particularmente relevante para compreender e
caracterizar fluxos de informacdo e de comunicacdo que se processam digitalmente. A
motivacdo associada as categorias apresentadas €, em grande parte dos casos distinta, pelo
que as funcionalidades que permitem operacionalizar o estabelecimento do fluxo (e respetivo

canal) também podem ser distintos, ou pelo menos, o seu uso deve ser adequado ao contexto.

Com base no modelo de analise descrito, avangou-se para um exercicio de ampliagdo, com

vista a posiciona-lo numa camada mais genérica e replicavel para cendrios similares.

Assim, a proposta do modelo de fluxos comunicacionais para um sistema de objetos de

aprendizagem colaborativo em contexto de formacéo profissional foi desenhada a partir:

e Da andlise de sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS) existentes no mercado;

¢ De repositorios (portais e sistemas) de objetos de aprendizagem em cenario

educacional;

e A partir da revisédo do estado da arte (estudo de um conjunto de teorias, conceitos e
modelos ligados a comunicagéo, a interacdo, ao e-learning e a gestao de

conhecimento).

O conceito central do modelo é o de fluxo de comunicacdo, que mantem a definicdo
anteriormente assumida. O seu racional de funcionamento assenta no contexto, e em fungéo
deste, o fluxo pode assumir dinAmicas e tipologias distintas entre agentes de naturezas

diferentes.
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No modelo, o fluxo de comunicacdo surge associado ao componente mensagem. Cada fluxo
de comunicacdo que se estabelece no sistema apresenta trés dimensfes: agente de
comunicacao; processo comunicacional e contexto (tipologias e dindmicas de interacao) do

fluxo comunicacional.

Este modelo baseia-se no principio que 0s novos contextos digitais de aprendizagem devem
ser capazes de disponibilizar mecanismos funcionais de comunicacdo ajustados ao ambiente

pretendido e adaptados aos agentes do processo.

Para o efeito, considerou-se que a melhor forma de especificar um sistema de objetos de
aprendizagem colaborativo para cenarios de formacado profissional, consistia na andlise e
identificacdo de agentes de comunicacao no sistema e na caracterizacao da forma como esses

agentes interagem (fluxos comunicacionais).

Trata-se de uma forma de exploracdo do fluxo comunicacional que se estabelece entre varios
interlocutores, num dado espaco, com um determinado sentido, e que propde uma

formalizacdo de diversas tipologias de comunicacgéao.

Como resultado da investigacdo efetuada, propde-se que a andlise das relagdes que se
estabelecem entre 0s agentes se centre na interacdo e comunicacdo, focada em diferentes
dimensbes (padrdo, contexto, dominio, nivel, categoria, direcdo e iniciativa) do fluxo

comunicacional que a suporta.

Partindo deste modelo, e com base na informagédo previamente recolhida procedeu-se a
sistematizacd@o dos principais fluxos de comunicacao por grandes casos de uso, registados em

sistemas desta natureza, e a partir desta informacéo, avancou-se para a segunda fase de

2 N\

Figura 22: Modelo de fluxos de comunicagdo para um sistema de objetos de aprendizagem colaborativo

investigacao.
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5.1.2 Fluxo de comunicagao

Tendo em conta as questdes de investigacdo, e com base no pressuposto da necessidade de
desenvolvimento dos sistemas de informacdo suportados nas necessidades informacionais e
comunicacionais apresentado por Le Coadic (2004), o conceito operatério identificado foi o de

fluxo de comunicacéo.

Um fluxo de comunicagéo consiste na interacdo que se regista entre um ou mais agentes de
comunicacdo de um sistema. Este processo de interagdo pode apresentar varias tipologias e
pode ser desencadeado por comportamentos ativos e/ou passivos dos seus agentes. Um fluxo
decorre num dominio de interacdo e € suportado, operacionalmente, por um ou mais

mecanismos de comunicacao (funcionalidades do sistema).

Este olhar convergente e transdisciplinar do fluxo de comunicacdo emergiu de um conjunto de
referéncias que sustentam a definicdo das principais dimensdes do conceito operatério, ou

seja, a dimenséo agente, processo e dominio de interacao, detalhados na tabela 15.

Tabela 15: Dimensées, Componentes e Indicadores da proposta de modelo de fluxos de comunicagdo para sistemas
de objetos de aprendizagem colaborativos

Dimenséo Componentes Indicadores

Agente de Tipologia Entidades humanas
comunicag¢ao Entidades de software
Perfil Administrador, Coordenador, Gestor de
contetdos, Formando (...)
Percegdo da eficacia | Nivel de satisfacéo
formativa
Processos Tipologia Interpessoal
comunicacionais Intrapessoal
Grupo/Comunidade
Nivel Intracomunicacao
Intercomunicacao
Mecanismo de Funcionalidades: pesquisa, visualizacdo de
comunicagéo um OA, e-mail; relatdrios...
Categoria Diagnostico
Mediacao
Colaboracéo
Social
Aquisicdo de conhecimento
Disseminacao de informacao
Contexto e dominio Padrao Direcao/Iniciativa
de interacdo Mutua ou reativa
Dominio Intraorganizacional
Interorganizacional
Exterior
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5.1.2.1 Agente de comunicagao

E uma entidade que tem a capacidade de criar, receber e interpretar fluxos de comunicacéo, de
forma ativa e/ou passiva, podendo modificar o seu comportamento no sistema em funcao dos
estimulos de informacéo a que esta exposta. (Rius et al, 2008). No modelo, esta dimensao do

conceito operatdrio surge associada ao emissor e ao destinatario da mensagem (fluxo).

Outra abordagem que auxiliou a definigdo e caracterizagdo desta dimensédo de analise do fluxo
foi a de Silva & Silveira (2008) e Silveira et al (2004) que explora o conceito de agente num
sistema com valéncias humanas e de software, atribuindo-lhe portanto uma tipologia associada

ao conceito de objeto inteligente de aprendizagem.

Os principais componentes da dimensdo agente de comunicacdo s&o: tipologia (entidade
humana ou entidade de software), perfil (consiste genericamente em permissdes de acesso a
funcionalidades. Identificam-se a partida os seguintes perfis: administrador, gestor de
conteudos, conceptor, formando, entre outros possiveis perfis) e percecao da eficacia formativa
(grau de satisfacdo que o agente tem sobre o contributo do fluxo para a formacéo). O dltimo
indicador para a dimensédo percecdo da eficacia formativa sé € aplicavel para agentes do tipo

humano.

Considera-se relevante referir que esta caracterizacdo das dimens@es do agente prevé a
possibilidade do objeto de aprendizagem ser considerado um agente de comunicacdo no

sistema.

Numa perspetiva global, um agente pode emitir e receber fluxos de comunicacdo no sistema,
desempenhando para o efeito o papel de emissor e recetor. A capacidade de interpretacdo da
mensagem que recebe e/ou envia é o que lhe confere autonomia para operar mudanga no seu

comportamento e em consequéncia desencadear novos fluxos.

No caso de o agente ser do tipo software (objeto de aprendizagem), a mudanca a operar situa-
se ao nivel dos contelidos que transporta e sobre a sua tipologia e caracterizacdo. Observando
um exemplo de aplicacdo: quando um agente do tipo software receciona um fluxo de
comunicacao que tem como objetivo classificar e avaliar esse mesmo OA, é expectavel que
sejam desencadeados novos fluxos que promovam essa linha de mudanca, designadamente
notificacbes para o agente que criou esse OA no sistema; alteracdo de atributos da sua
classificacéo; alteracdo de metadados, entre outros fluxos encadeados semanticamente com o

estimulo recebido.

No caso de 0 agente ser do tipo humano, o0 &mbito em que se podem promover mudancas €
naturalmente mais alargado. Embora a percecdo da eficacia formativa seja um indicador
associado no modelo a agentes do tipo humano, com a evolucdo da inteligéncia artificial
aplicada a agentes inteligentes, é expectavel que esse indicador também evolua para um

estado de associacdo a esta tipologia de agentes e em consequéncia a dindmica de geragéo
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de novos fluxos possa ser mais automatizada, embora sempre com preocupacdes de

assertividade de destinatario da mensagem.

5.1.2.2 Processo comunicacional

Rosengren (2000) apresenta o processo da comunicacdo de uma forma sistematizada
integrando conceitos de diversas areas e propondo tipologias, dimensdes e niveis para o
fenomeno da comunicagdo. De uma forma geral, os exemplos apresentados sao direcionados
para os mass media e para as organizacdes, explorando o autor, por isso, os papéis da

comunicacao na sociedade na perspetiva de atores na mudanca social.

De acordo com Rosengren, a comunicacdo pode ser representada num plano tridimensional, o
qual integra as principais tipologias de comunicacdo (intrapessoal, individual, interpessoal,
grupo), os respetivos niveis em que se processa esse fluxo e as arenas (local, regional,

nacional e internacional) onde decorre o processo.

Trata-se de uma visdo que tenta desconstruir a complexidade do processo comunicacional e

propor uma dimens&o e um padrdo para o contexto onde decorre essa mesma interacao.

Este modelo despertou particular interesse para o cenario desta investigacdo, na medida em
que evidencia e formaliza o papel da comunicagéo e da interacédo, o que facilmente se pode

estender a analise de cenarios com mediacgdo tecnolégica.

A dimensédo processo comunicacional explora os componentes do fluxo de comunicacgéo, ou
seja, caracteriza a mensagem que esta a ser transmitida no sistema entre agentes de
comunicacdo. Do ponto de vista dos componentes que integra, salientam-se os seguintes:

tipologia, niveis e mecanismos de comunicagéo.

Face a matriz de funcionalidades elaborada na primeira fase da investigagao, integraram-se
mais componentes e atributos a esta dimensdo, nomeadamente a categoria, que emergiu de

alguns resultados obtidos durante as entrevistas.

A tipologia do fluxo comunicacional é caracterizada pelos seguintes indicadores: intrapessoal
(quando o fluxo que se gera é do agente para ele préprio), interpessoal (entre agentes do

sistema) e de grupo/comunidade (entre agentes e grupos e/ou entre grupos).

De acordo com esta tipologia, o nivel do fluxo comunicacional poderd ser do tipo:
intracomunicacdo (quando se estabelece entre instancias de comunicacdo do mesmo nivel,
como por exemplo: de formando para formando) e intercomunicacdo (quando se estabelece
entre instancias de comunicacdo de niveis distintos, como por exemplo: de gestor de

contelidos para conceptor).

A operacionalizacdo dos fluxos comunicacionais é suportada por um ou mais mecanismos
funcionais de comunicacdo, como por exemplo: envio de mensagens, envio de sugestoes,

féorum, marcacdo de objeto de aprendizagem como favorito, pesquisa, entre outras
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funcionalidades que o sistema disponibiliza. A integracdo deste indicador no modelo justifica-se
pela necessidade de analisar as funcionalidades que estdo mais associadas a determinados
fluxos de comunicacdo e consequentemente a determinados agentes, que representam um

perfil especifico no sistema.

O ultimo componente associado a dimensdo do processo comunicacional, € a categoria do
fluxo. Este componente visa aferir a raz8o da existéncia de um dado fluxo no sistema,
propondo uma categoria para o mesmo. Os indicadores afetos a este componente sdo o fluxo
de: diagnéstico; mediagédo; colaboragéo; social; aquisicao de conhecimento e disseminacgéo de

informacao:

e A categoria diagnoéstico estabelece-se quando o fluxo que se regista entre agentes tem
como objetivo selecionar determinada informacéo, que funcionara como diagnostico
para a execucdo de um segundo objetivo afeto. Este indicador esta relacionado com
todas as intera¢gBes que questionam agentes ou que analisam a informacéo gerada
pelos agentes. Um exemplo deste indicador sdo os resultados apresentados nos fluxos

de relatérios/indicadores e de pesquisa.

e A categoria mediacao estabelece-se quando a interacdo entre agentes pretende
mediar uma mensagem para concretizar um segundo objetivo associado, como é o
caso do fluxo “sugestéo de melhoria de objeto de aprendizagem”, que sucede entre o
agente formando e o agente OA. O fluxo que se gera tem um impacto indireto na tarefa

de revisdo de contelido implementada pelo conceptor.

e A categoria colaboracéo estabelece-se quando o fluxo que se regista entre agentes
tem como objetivo promover a colaboragédo em torno de um objetivo pedagdégico. Esta
tipologia de fluxo pode ser gerada de forma passiva e/ou ativa, na medida em que os
agentes podem ser envolvidos na interacdo por fazerem parte de um grupo ou porque
se trata de uma acéo planificada para um grupo de agentes desempenhar tarefas
colaborativamente. Em ambas as situacdes, o objetivo pelo qual se unem para interagir

€ pedagdgico.

e A categoria social estabelece-se quando o fluxo que se regista entre agentes tem como
objetivo a promocéo de interacdo/sociabilidade. Um exemplo da aplicacdo desta
categoria é a comunidade que se gera em torno de um objeto de aprendizagem. O
objetivo desta comunidade é, por um lado melhorar o0 OA, mas por outro partilhar
conhecimento sobre esse mesmo OA socializando digitalmente no mesmo espaco

pedagdgico partilhado.

e A categoria aquisicao de conhecimento estabelece-se quando o fluxo que se regista
entre agentes apresenta um cariz pedagdgico, quer do ponto de vista do conteudo, da

transmissdo da mensagem e do papel do agente. Este indicador reflete cenarios em
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que o fluxo existe para apresentar a explicacdo de uma determinada informagé&o sobre
um objeto de aprendizagem (dimenséo pedagdgicaltutorial) e cenarios em que o fluxo
incide sobre os préprios contetdos (dimenséo pedagdgica/semidtica). Um exemplo

deste indicador é a frequéncia de um objeto de aprendizagem.

e A categoria disseminacao de informacé&o estabelece-se quando o fluxo que se regista
entre agentes tem como objetivo disseminar uma mensagem para um agente, um
grupo ou para toda a comunidade do sistema. A principal diferenca entre a categoria
social e a de disseminacao de mensagem incide sobre a motivacao e direcéo do fluxo.
A categoria social tem inerente uma condi¢éo de retroagdo sobre a mensagem
enviada, enquanto a categoria disseminag&o ndo tem necessariamente essa
implicacdo. De uma forma global, poder-se-a considerar que esta categoria esta mais

préxima do conceito de informacéo do que comunicacgao.

Globalmente, a dimensdo processo comunicacional permite identificar e caracterizar a
mensagem que é transferida entre os agentes de comunicagdo no sistema. Observando um
exemplo de aplicacdo: um fluxo de comunicacdo surge e estabelece-se no sistema sempre
ancorado numa determinada motivacdo, no modelo designada de categoria, ou seja, a
categoria expressa diretamente a principal motivacdo pela qual uma mensagem sera enviada

para um agente.

De acordo com o trabalho desenvolvido na primeira fase da investigacdo, as categorias
anteriormente apresentadas foram as principais categorias identificadas, porém e de acordo
com o contexto em que se instancie e operacionalize um sistema colaborativo de objetos de

aprendizagem, outras categorias podem emergir.

O fluxo de comunicacdo estabelece uma conexdo entre quem emite e quem recebe essa
mensagem, caracteristicas que no modelo se enquadram nos componentes tipologia e nivel.
Sempre que o fluxo tem como destinatario o préprio emissor deve ser considerado como
indicador para a sua tipologia o nivel intrapessoal. Tendo em conta a pluralidade de
ecossistemas digitais em que os utilizadores coabitam nas interacbes que estabelecem nos
ambientes virtuais, nomeadamente nas incursfes em sistemas colaborativos de objetos de
aprendizagem, onde a aquisicdo de conhecimento ocupa um lugar central, é cada vez mais
relevante compreender que tipos de fluxos podem ser desencadeados por esses agentes, para
gue se consigam desenvolver funcionalidades mais ajustadas ao contexto, as necessidades e
comunicacao desses agentes. Um exemplo de um contexto de aplicacdo desta tipologia de
fluxos é a interacdo com funcionalidades como o bloco de notas, cuja utilizacdo se circunscreve
ao préprio agente.

Por outro lado, se o destinatario € outro agente que ndo o emissor, 0 nivel deve ser

considerado de interpessoal ou grupo/comunidade no caso de o fluxo ser direcionado a mais
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do que um agente e que se enquadre numa dindmica de comunidade (do sistema ou tematica

— neste caso grupo).

Nesta dindmica de interacdo considerou-se que seria relevante incluir no modelo nivel
associado a cada fluxo do ponto de vista do papel dos agentes, ou seja, é importante
percecionar se o0 fluxo que se estabelece é entre instancias do mesmo nivel
(intracomunicagédo), como por exemplo de tutor para tutor, ou se o fluxo é estabelecido entre

instancias de niveis distintos, designadamente entre tutor e formando.

A operacionalizacdo do fluxo decorre sempre associada a um mecanismo de comunicacao,
que pode ser diferente em funcdo dos restantes componentes da dimensdo do processo de
comunicacao, nomeadamente da tipologia, nivel e categoria. Os mecanismos de comunicagao
identificados como indicadores no modelo correspondem as principais funcionalidades
recuperadas durante a primeira fase de investigacdo, quer na revisdo de literatura quer durante

as entrevistas e atividade de card sorting aplicadas.

5.1.2.3 Contexto, tipologia e dominio de interagdo

Esta dimenséo foi contemplada no modelo, na medida em que é necessario aferir sempre que
se estabelece um fluxo de comunicacéo, a origem da iniciativa do fluxo bem como a sua
direcdo, ou seja, é importante perceber quem toma a iniciativa de falar com quem no sistema e
que implicacdes do ponto de vista da direcdo do fluxo essa iniciativa tem (podera abranger
mais agentes ou néo, dependendo da intencdo e/ou canais e funcionalidades utilizados para

operacionalizar o fluxo).

O objetivo da analise desta dimensao é encontrar padrdes e associa-los a fluxos especificos.

Os seus principais componentes sédo: padrao e dominio de interacao.

O componente padrdo apresenta o0s seguintes indicadores: direcdo (identifica o
sentido/destinatario do fluxo); iniciativa (identifica o agente responsavel pelo fluxo produzido no
sistema) e tipologia de interacéo. Este indicador apresenta duas categorias de interacdo: mutua
(quando existe uma construcdo social, uma interacdo colaborativa ou comunicacao entre
agentes) e reativa (sempre que o fluxo gerado surge a partir do sistema para o utilizador)
(Jaques et al 2002).

Seguidamente apresenta-se uma matriz representativa da interacdo entre agentes elaborada

durante a reviséo de literatura, que auxiliou o desenho do modelo sobre o componente padréo.

O componente dominio apresenta os seguintes indicadores: intraorganizacional (sempre que
os fluxos de comunicacdo se geram dentro do préprio sistema de objetos de aprendizagem),
interorganizacional (sempre que os fluxos de comunicacdo se geram entre 0 mesmo sistema
de OA disperso por varias entidades) e exterior (quando os fluxos de comunicacdo se
estabelecem entre o sistema de OA e outros sistemas externos, com entidades distintas e de

varias tipologias).

196



CAPITULO 5 — PROPOSTA DE UM MODELO DE FLUXOS DE COMUNICAGCAO PARA SISTEMAS
COLABORATIVOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Tabela 16: Matriz de interagdo entre agentes

_ Aluno Objeto de Aprendizagem G. Contetdos Administrador
4| 4} = -

Aluno

OA %} o o %} %}
Conceptor - ™ o -
Gestor de

Contetdos ) o . & ¥
Administrador . | |

A integracdo desta dimensédo no modelo de analise deve-se fundamentalmente a necessidade
de se percecionar, por um lado as regras de negécio associadas a construgao, alimentacéo e
manutencéo do sistema e por outro, de se considerar as fontes de informacédo desejadas pelos

agentes.

Considerar a integracdo desta dimensédo podera permitir a operacionalizacdo de abordagens
mistas de formacdo nestes ecossistemas digitais, as quais contemplam, por um lado, uma
aproximacdo do cenério educacional (fonte externa de informacado) e a disponibilizacdo dos

recursos de acordo com os modelos de gestdo do conhecimento de cada organizacao.

O componente contexto e dominio de interacdo aportam para a proposta de modelo uma visédo
mais holistica das possibilidades de integracdo de sistemas de objetos de aprendizagem em

dominios organizacionais similares e distintos, inclusive outras tipologias de sistema.

No desenho do modelo considerou-se que identificar e incluir estes contextos como
possibilidades de operacionalizacdo destes sistemas, permite desenvolver novas légicas
associadas a funcionalidades do sistema orientadas fundamentalmente a necessidades
comunicacionais, colocando o utilizador no centro do processo, facto que pode ajudar a
transformar a experiéncia de utilizagcdo num dominio de personalizagdo (quer do agente quer

da organizacdo onde o agente se enquadra).

A construcdo da proposta do modelo de fluxos de comunicacéo teve reflexos complexos no
desenvolvimento do prot6tipo, tendo sido identificados requisitos que foram alterados e outros
que foram removidos da sua planificacdo, considerando os resultados obtidos durante esta

primeira fase de investigacdo, que contempla novos fluxos de comunicagéo entre os agentes.

5.2 SINTESE

Este capitulo apresenta uma proposta de modelo de fluxos de comunicagdo para sistemas
colaborativos de objetos de aprendizagem, tendo por base a informacédo analisada durante a

revisdo de literatura e levantamento do estado da arte, os contributos e a informacao recolhidos
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nas diversas técnicas de recolha de dados aplicadas durante a primeira fase de investigagao e
o racional dos conceitos existentes noutros modelos similares como sistemas de gestao de

aprendizagem e repositérios de objetos de aprendizagem.

Na segunda fase da investigacéo, a qual foi operacionalizada com base numa metodologia de
design research, construiu-se uma visdo convergente de uma proposta de um modelo de fluxos
de comunicacdo para sistemas de objetos de aprendizagem, em contexto de formacéo
profissional, potencialmente replicavel a cenarios globais de aquisicdo de conhecimento

mediado por tecnologia.

Cada fluxo de comunicacédo que se estabelece no sistema apresenta trés dimensdes: agente
de comunicacgédo; processo comunicacional e contexto (tipologias e dindmicas de interacdo) do

fluxo comunicacional.

A entidade agente de comunicacdo tem a capacidade de criar, receber e interpretar fluxos de
comunicacdo, de forma ativa e/ou passiva e carateriza-se, na proposta de modelo, pela sua
tipologia (entidade humana ou entidade de software), perfil (consiste genericamente em
permissfes de acesso a funcionalidades. Identificam-se a partida os seguintes perfis:
administrador, gestor de conteddos, conceptor, formando, entre outros possiveis perfis) e
percecao da eficacia formativa (grau de satisfacao que o agente tem sobre o contributo do fluxo

para a formacéo).

O processo comunicacional explora os componentes do fluxo de comunicagdo e caracteriza a
mensagem que estd a ser transmitida no sistema entre agentes de comunicacdo, com
particular relevo para 0s seguintes componentes: tipologia, niveis, mecanismos de
comunicacdo e categoria. Salienta-se o facto de cada tipologia poder ser caracterizada por
indicadores do tipo intrapessoal, interpessoal e de grupo, de acordo com o nivel do fluxo
comunicacional, designadamente: intracomunicacdo, (entre instdncias de comunicacdo do
mesmo nivel) e intercomunicacdo (entre instancias de comunicacdo de niveis distintos). A
operacionalizacdo dos fluxos comunicacionais é suportada por mecanismos funcionais de
comunicacao (funcionalidades do sistema). Existem diversas motivacdes que estdo na origem
da emissdo de um fluxo, sendo que as principais categorias identificadas neste estudo séo:
diagnéstico; mediacdo; colaboragéo; social; aquisicdo de conhecimento e disseminagédo de

informacao.

O contexto e dominio de interacdo permitem aferir a origem da iniciativa do fluxo de
comunicacdo bem como a sua direcdo, isto é, perceber quem toma a iniciativa de falar com
quem no sistema e que implicacdes poderdo ocorrer. Para o efeito, tentou-se encontrar
padrées e dominios de interacdo e associa-los a fluxos especificos. O componente padréo
apresenta os indicadores da direcao, iniciativa e tipologia de interacdo, que pode ser muatua
(quando existe uma construcdo social, uma interacdo colaborativa ou comunicacdo entre
agentes) ou reativa (sempre que o fluxo gerado surge a partir do sistema para o utilizador). A

componente dominio apresenta indicadores de fluxo de comunicagdo que podem ser
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intraorganizacional, interorganizacional ou exterior, de acordo com as tipologias das diferentes
entidades que utilizam o sistema. A integracdo desta dimenséo no modelo de analise deve-se a
necessidade de se percecionar as regras de negdcio associadas a construcéo, alimentacéo e

manutenc¢ao do sistema, assim como as fontes de informacédo desejadas pelos agentes.

A granularidade associada a cada dimensdo do modelo permite, em termos do racional sobre a

sua adogdo, que a sua operacionalizacdo tenha uma natureza flexivel.

7

O conceito central do modelo apresentado é o de fluxo de comunicacdo, associado a
componente mensagem e a um racional de funcionamento com base num contexto, que pode
assumir dinamicas e tipologias distintas entre agentes de naturezas diferentes. Os seus
parametros e principais componentes serviram de base para a construcdo e para a validacéo

do protétipo funcional para averiguar a sua sustentabilidade e operacionalidade.
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“Entender o fenémeno da EaD a partir da comunicacdo significa trocar o olhar
medidtico-instrumental, centrado no entendimento dos meios de comunicacdo como
instrumentos ou recursos diddticos, para aquele que prioriza os fluxos
comunicacionais, ou seja, os modos de interacdo que as TIC viabilizam”

A.Sartori (2006)
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6.1 ENQUADRAMENTO METODOLOGICO DA FASE 2 DA
INVESTIGACAO

Considerando os dados obtidos na primeira fase desta investigacéo, este capitulo apresenta o
desenvolvimento em ciclos iterativos de melhoria continua do protétipo, assim como o

planeamento e execuc¢éo do piloto.

De forma a completar a leitura destes resultados, apresentam-se também os dados referentes

aos /ogs e ao inquérito de satisfacdo (momentos de recolha de dados pds execucao do piloto).

Os objetivos que se pretendem alcancar nesta segunda fase da investigacdo consistem na
concecao e desenvolvimento de um protétipo de um sistema colaborativo de objetos de
aprendizagem, que integre o maior niumero de funcionalidades identificadas na fase anterior,

especificado a partir do modelo de fluxos de comunicacédo proposto.

Conforme referido no capitulo dois, o desenvolvimento do protétipo funcional foi
operacionalmente suportado por dois projetos de investigacdo e desenvolvimento que
decorreram paralelamente a esta investigacdo e os quais foram especificados e coordenados
pela investigadora. Por esta razéo, revisita-se o &mbito, objetivos e principais resultados sobre

cada um deles, antes de se apresentar a execuc¢do do piloto e respetivos resultados.

Pretende-se igualmente, através da execucdo deste piloto, conseguir obter uma resposta no
dominio mais pratico (da utilizacdo do sistema) as questbes de investigacao estipuladas para a

investigacao.

6.2 FUNCIONALIDADES A IMPLEMENTAR NO PROTOTIPO

Com base nos dados recolhidos na primeira fase da investigagdo (workshop, questionario,
entrevista, card sorting) e também com base na revisdo de literatura, procedeu-se a

identificacdo das principais funcionalidades a implementar no protétipo.

Esta definicdo foi segmentada em alteragBes a funcionalidades ja existentes nos projetos de
I&D que suportaram o desenvolvimento do COLOR e na especificacdo e desenho de novas
funcionalidades. Considera-se relevante salientar que os prototipos anteriores beneficiaram dos
contributos obtidos através das diversas técnicas de recolha de dados aplicadas no decorrer

desta investigacéo.

Por questBes de ordem temporal e da dimensdo da equipa que participou na componente
técnica de desenvolvimento do protétipo ndo foi possivel implementar todas as funcionalidades
identificadas nesta primeira fase da investigacéo. Assim, foi necessario atribuir uma prioridade
a cada uma das funcionalidades/areas. Os critérios que suportaram esta decisao prendem-se

diretamente com a necessidade de obter resposta as questdes de investigacdo. Ou seja, foram
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identificadas funcionalidades e areas que apresentavam maior potencial de resposta ao modelo

e consequentemente as questdes de investigacao.

Principais conceitos e areas a integrar no protétipo para realizacdo do piloto com utilizadores

finais:

e Integracdo de funcionalidades relacionadas com o modelo de partilha e difusdo do
conhecimento em cenarios digitais colaborativos (tomada de conhecimento dos

diversos agentes no sistema);
e Definicdo e integracao das regras de interacdo entre agentes;
e Definicdo da modelizacao do agente OA e do agente aluno;

e Especificacdo e desenho do modelo de alertas do sistema baseado no referencial: da

distancia transacional e do conceito de interagcdo mutua e reativa;

e Especificacdo e desenho de funcionalidades a implementar em funcdo do padréo do

dominio de interacéo e do conceito de retroacao (feedback).

6.2.1 Cenérios e funcionalidades previstos no modelo e ndo contemplados no piloto

O modelo de fluxos de comunicacéo para sistemas colaborativos de OA prevé trés dominios
espaciais de interacao: intraorganizacional; interorganizacional e com o exterior. Para efeito de
execucao do piloto com utilizadores finais foi necessario escolher um destes contextos para ser
analisado (por questbes de falta de elasticidade temporal). Por se considerar que a
heterogeneidade aportava mais riqueza para o estudo, optou-se por executar 0 cenario

interorganizacional.

Desta forma é possivel compreender o grau de aceitacdo e potencial de implementacao e
eficacia do modelo de fluxos instanciado num sistema colaborativo de objetos de aprendizagem

em organizacdes de diversos sectores de atividade.

Outra componente prevista ho modelo de fluxos que nao foi desenvolvida e testada por
limitacdo temporal e de desenvolvimento tecnolégico, prende-se com o0s agentes de

comunicacao inteligentes, no sistema representados por objetos de aprendizagem.

Do ponto de vista do modelo, seria relevante avaliar 0s processos comunicacionais que se
registam decorrentes dos fluxos que os OA estabelecem com outros agentes, assim como
obter um entendimento mais amplo sobre a percecéo da eficacia formativa que os agentes do
tipo humano tém do sistema, quando os OA assumem um comportamento de agente de

comunicacao.

Trata-se de uma tematica que tem surgido de forma emergente e transversal a diversas areas
de conhecimento, como fator diferenciador na recuperacéo, assertividade e adequacdo da

informacao para os utilizadores finais.
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No que concerne aos mecanismos funcionais de comunicacéo identificados na primeira fase da
investigacdo para disponibilizacdo no protétipo mas que ndo foram implementados e testados
destacam-se o férum de mensagens e a wiki sobre um OA. Como alternativa a estes
mecanismos de comunicacdo assincrona optou-se por implementar uma area de comentarios

reservada aos utilizadores que frequentam um determinado objeto de aprendizagem.

6.3 DESIGN RESEARCH

Para Creswell (2003, 2013), a adocdo de uma metodologia de investigacao mista implica uma
assuncao filoséfica que guia e orienta o investigador numa determinada direcdo, a qual lhe
permite recolher, analisar e cruzar abordagens qualitativas e quantitativas em diversos
momentos durante o processo de investigacdo. Enquanto método, esta abordagem foca-se na
producédo de resultados em diversos ciclos de melhoria continua, os quais podem convergir em

uma ou mais pecas de investigacao final.

Tal como referido no capitulo 2, e numa perspetiva mais detalhada, a aplicacdo de uma
metodologia mista, pode integrar uma ou mais abordagens operacionais, designadamente
ciclos de investigacao-acdo, com uma forte componente pratica do grupo que faz parte do
estudo e/ou projetos mistos, muito baseados em técnicas de triangulacdo de diversas

naturezas (Creswell, 2003).

Ainda de acordo com Creswell (2003), esta abordagem metodolégica segue uma logica de
desenho de investigacao sequencial, suportada por uma assuncgédo de caracter pratico sobre os

dados que se pretendem recolher.

Nesta segunda fase de investigacao (design research), para o conjunto de técnicas de recolha
de dados selecionado, apresenta-se a amostra, a pergunta de investigacdo e os dados obtidos

como dimensédo de cada uma das atividades (tabela 17).

Esta fase teve inicio com o desenho do modelo de fluxos de comunicagcdo e respetiva
aplicacdo a especificacao, desenvolvimento e teste/validacdo do protétipo, que foi realizado

com potenciais utilizadores finais do sistema, no seu ambiente organizacional.

Os participantes que responderam ao questionario de expectativas e que participaram nas
entrevistas também colaboraram na execucdo do piloto e na resposta ao inquérito pés-
entrevista. Dentro de cada uma das organizacfes estendeu-se o convite a outros utilizadores,

para além daqueles que ja haviam participado nas atividades de recolha de dados anteriores.

Para esta fase de recolha de dados, foram também convidadas para participar no piloto outras
organizacfes de outros sectores de atividade, para que os dados obtidos pudessem ter uma

origem mais plurifacetada no que respeita a abrangéncia em termos de sector de atividade.
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Tabela 17: Visdo integrada das atividades de recolha de dados realizada na segunda fase da investigacdo

Inquérito por questionario

Execucao do Piloto Logs do piloto P6s-piloto (satisfaco)
Amostra 32 32 21
Pergunta de
Investigag&o Q1%, Q2% Q1, Q2, Q3%
principal

Execucéo de um guido de tarefas
(foco num conjunto de

funcionalidades implementadas) e e

" - Registo de utilizagéo (modelo de funcionamento,
Dados Recolhidos eenr?nirﬁggéhiifi?i:rgz&a%? gg?ﬁo de funcionalidades do principais médulos e
p quag sistema funcionalidades, identificacédo

modelo de fluxos de comunicag¢éo
a especificacao funcional do
sistema.

de melhorias e evolucéo futura)

No caso do piloto, foi possivel contar com a colaboracao de 32 participantes (dos 45 convites

enviados), embora somente 21 dos mesmos tenham respondido ao inquérito final.

Uma vez que o inquérito de satisfacdo do piloto era anonimo, ndo foi possivel fazer um
mapeamento direto sobre os participantes que participaram em ambas as atividades de recolha
de dados.

Q1 - Que fluxos comunicacionais séo relevantes na dinamica de interacéo entre os diversos agentes de um sistema
de objetos de aprendizagem colaborativo (COLOR)?

% Q2 - Que processos s&0 necessarios para operacionalizar os fluxos comunicacionais que se estabelecem entre os
diversos agentes do sistema?

% Q3 - Que percegao tém os agentes do COLOR da influéncia desses fluxos na eficacia formativa?
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6.4 ESPECIFICACAO E DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

6.4.1 Timeline de especificacdo e desenvalvimento do Protétipo

A orientacdo metodoldgica para esta investigacdo contemplou, na fase de design research, um
conjunto de técnicas de recolha de dados e de atividades, que privilegiam a participacdo e

colaboracédo de potenciais utilizadores desta natureza de sistemas.

O desenho de solucdes centradas no utilizador é realizado com base no desenvolvimento
iterativo de ciclos de producao curtos, com funcionalidades orientadas ao utilizador final (Jokela
et al 2003), e também adaptadas as caracteristicas do ambiente real de utilizacdo. De acordo
com a norma 1SO 13407:1999, o desenho desta tipologia de projetos integra quatro atividades
principais, que se repetem até os objetivos de usabilidade do sistema estarem cumpridos:
“Requirements gathering - Understand and Specify Context of Use. Know the user, the environment of
use, and the tasks that he or she uses the proaduct for.

Requirements specification - Specifying the user and organizational requirement. Determine the
success criteria of usability for the product in terms of user tasks, e.g. how quickly a typical user
should be able to complete a task with the product. Determine the design guidelines and constraints.

Design - Producing designs and prototypes. Incorporate HCI knowledge (of visual design, interaction
design, usability) into design solutions.

Evaluation - Evaluate Designs against Requirements. The usability of designs is evaluated against
user tasks.

Tratando-se de uma abordagem iterativa, focada em principios de melhoria continua, estas
quatro atividades, ndo tém que estar obrigatoriamente afetas a uma fase especifica do ciclo de

desenvolvimento (Jokela et al 2003).

O desenvolvimento do protétipo, sobre o qual se efetuou um piloto foi implementado com base
nesta abordagem iterativa, com uma equipa multidisciplinar e integrou os resultados de duas

vers@es de protétipos anteriores, conforme se apresenta na figura seguinte:

Ciclo de desenvolvimento protétipo funcional
= Especificacdo q Implementagdo
Concepgéo o Prototipagem Ul N
requisitos funcional

. 4 |

Investigadora: concegdo, coordenagao, orientagdo, revisdo, acompanhamento, validagao

e e e e e e e

Figura 23: Ciclo de desenvolvimento do prototipo funcional
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Numa perspetiva sequencial de execucdo das diversas atividades de recolha de dados
previstas no desenho metodolégico para esta fase, € possivel identificar cinco marcos em cada
ciclo: concecdo, especificagdo de requisitos, prototipagem de wuser interface, implementacao

funcional e realizacéo de testes.

Ao longo desta investigacao foram desenvolvidos dois protétipos funcionais suportados em trés
projetos de 1&D, nos quais o ciclo de desenvolvimento descrito foi repetido diversas vezes em
cada um deles, em funcdo dos objetivos de cada protétipo, das funcionalidades que se
estavam a implementar e da janela temporal afeta para os mesmos, em termos de gestdo de
projeto.

A concecdo, coordenacdo, revisdo e validacdo dos trés projetos foi assegurada pela
investigadora. A implementacédo funcional foi executada pelas equipas dos projetos de I&D
realizados em parceria com a Universidade de Coimbra (Departamento de Engenharia

Informética), nos quais a investigadora efetuou a coordenacéo.

O design grafico dos prototipos foi desenvolvido no ambito de trés mestrados da Universidade
de Aveiro?’, cuja orientacdo em contexto organizacional também foi assegurada pela
investigadora.

Inv '= ;EUJ’dUutUI o (2009-2013}

! | Investigagdo-agdo
s fase 1

Conceito Waorkshoj

Enquadramento
cientifico

L}
Revisdo estado arte
Meodelo de andlise Desenvn[\fimentu
prototipo

Contexto profissional

Modelo de fluxos de
comunicacgdo

Design reseaarch (fase 2 da

investigacao)

Desenvolvimento
protétipo

Analise e tratamentio
dados

.
2009-2010 2011-2012

2010-2011 2012-2013

prototipo

Desenvolvimento

Figura 24: Timeline de especificacdo e desenvolvimento do prototijpo enquadrada no ciclo da investigagdo

No que concerne ao método de trabalho aplicado nos diversos projetos que decorreram ao
longo da investigacdo, para cada execugéo do ciclo descrito foram promovidos momentos de
validacdo com todos os elementos da equipa, assim como produzidos artefactos de

% Ana Sofia Geitoso e Andreia Bastos (PoLO | e Il) e Daniela Rei (COLOR) — projeto de dissertacéo iniciado, mas na

data atual ainda nao concluido
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informacdo, nomeadamente documentos de concecdo, especificacdo de requisitos,
arborescéncias, funcionalidades por perfil de utilizador, mockups de alta e baixa fidelidade

resultantes dessas interacées.

Uma vez que o desenvolvimento dos protétipos funcionais decorreu em paralelo com as duas
fases de investigacéo, registou-se uma instabilidade na especificacdo dos requisitos funcionais
e de interface bastante consideravel, a qual teve impacto direto nos resultados obtidos em cada
um dos protétipos desenvolvidos e no mapeamento das funcionalidades que se pretendiam ter

disponiveis para a execugéo do piloto com os utilizadores finais.

A integracdo de novas funcionalidades ou de alteracdo do comportamento de funcionalidades
existentes, oriunda da visao dos utilizadores, obrigou a redefinicdo ciclica de atribuicdo de

prioridades de desenvolvimento do conjunto de funcionalidades que cada protétipo integrou.

Esta abordagem de desenvolvimento é recomendada para projetos de inovagdo, muito embora
tenha um risco associado em termos de cumprimento de &ambito temporal, para as

funcionalidades que nascem a partir da execucéo de cada ciclo (falta referéncia).

A parceria de investigacdo entre a Empresa e a Universidade revelou-se determinante para
esclarecer, refletir, aperfeicoar e testar (na pratica) os diferentes protétipos desenvolvidos nos
projetos PoLO | (Portal de Learning Objects), PoLO Il e COLOR.

O protétipo final, COLOR, que integrou as duas versfes anteriormente desenvolvidas e que
suportou a realizacdo do piloto com os utilizadores deste estudo, sera apresentado com maior
grau de detalhe no que respeita as suas funcionalidades, modelo de funcionamento e aplicagédo

do conceito operatério do modelo de andlise que suportou esta investigagao.

Apresenta-se, em seguida, uma sintese por cada um dos projetos de investigacdo e
desenvolvimento, complementada pelas respetivos apresentac¢des finais projeto que podem ser

vistos em anexo: anexo 11 e anexo 12.

642 PoLOlePolLOIl

O principal objetivo dos projetos POLO | e POLO II, consistiu na exploracdo de técnicas e
metodologias de integracdo e gestdo de conhecimento para a geracdo de objetos de
aprendizagem, que pudessem servir de base para a constante necessidade de material

pedagogico.

O racional para a criacao dos projetos assentou na juncdo da necessidade de formacao “just in
time” para cenarios de autoaprendizagem com mecanismos de pesquisa semantica de

informacao, aliada a forte necessidade de reutilizacdo de material pedagdgico.

O projeto POLO centrou-se no desenvolvimento de um protétipo que integrou técnicas da Web

semantica, da Inteligéncia Artificial e da Web 2.0.em ambiente de uma Learning Organization
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(suportados pelo LMS FORMARE?®). Um dos principais problemas que este projeto pretendia
resolver, prende-se com a necessidade de integrar dados de diferentes sistemas de gestdo de
aprendizagem (LMS e LCMS) e reutiliza-los no processo de gestdao e desenvolvimento de

objetos de aprendizagem.

O POLO I surgiu como sequéncia do POLO I, onde foram efectuados os primeiros prototipos
funcionais de um Portal de Learning Objects para autoformacdo. O projecto PoLO Il explorou
novas formas de formacado (formal e informal) através da inclusdo de um conjunto de novas

funcionalidades ligadas ao conceito de objetos de aprendizagem desenvolvidos no POLO I.

O desenvolvimento dos projetos decorreu temporalmente entre Abril 2009 e Marco 2011 e foi
assegurado por uma equipa multidisciplinar com membros da Universidade de Coimbra e da

PT Inovacdao.
Do ponto de vista de abordagem técnica, o POLO focou-se em quatro objetivos especificos:

e Integracdo de todos os atores de um ambiente de e-learning para que todos possam
contribuir com conhecimento para o sistema, utilizando conceitos da Web Social (ou
Web 2.0);

e Estudo e implementacdo de navegacao e pesquisa semantica de informacéo e servigos

de forma a contribuir para um processo de aprendizagem mais rapido e eficiente;

e Estudo da forma de como se pode integrar informacéo, servicos e atores num ambiente

e-learning;

e Estudo da possibilidade de integracdo de varios canais de difusdo de conhecimento

num ambiente de e-learning.

O PoLO Il estudou a integracdo conceptual e tecnoldgica de servigos, informacdo e varios

atores em ambientes e-learning, criados no POLO e definiu como objetivos complementares:

e Estudar e implementar uma navegacao e pesquisa seméantica de informacéo e servicos
de forma a contribuir para um processo de aprendizagem mais rapido e eficiente, isto

com base em objeto de aprendizagem (OA).

e Integrar os atores de um ambiente de e-learning para que todos possam contribuir com

conhecimento para o sistema, utilizando conceitos da Web Social (ou Web 2.0).

% Sistema de Gestéo de Aprendizagem desenvolvido pela Portugal Telecom Inovagéo
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Figura 25: POLO | e POLO II - Portal de objetos de aprendizagem (interface grafica)

Do ponto de vista das principais funcionalidades do protétipo desenvolvido, os principais
requisitos de ambos os projetos foram atingidos, nomeadamente, gestdo de um repositério de
objetos de aprendizagem, gestdo de perfis de utilizadores, gestdo de registos de utilizacdo de
OA, gestdo de competéncias dos OA, gestdo da categorizacdo taxonémica e etiquetas,
classificacdo e indexagcdo de OA com base numa categorizagdo taxondémica e com base em
etiquetas, pesquisa detalhada de OA, recomendacdes de OA em falta para ter um curso,

execucao de um OA, registando o percurso efetuado por um formando e a respetiva avaliacao.

Globalmente, e numa perspetiva de caracterizacdo pedagogica, poder-se-4 descrever este
protétipo orientado a autoaprendizagem, centrado exclusivamente na relacdo comunicacional

entre o formando e o objeto de aprendizagem.

No que concerne ao modelo de negdcio que orientou conceptualmente este desenvolvimento,
considera-se relevante salientar que o0 mesmo assentava num cenario fechado (acessivel a um
grupo de utilizadores), orientado a ambientes organizacionais e sem suporte para

aprendizagem colaborativa.

Este protétipo exibia uma orientacdo explicita para a instrucdo direta no que respeita ao
modelo de interacdo e légica de navegacédo. Os fluxos implementados conduziam o utilizador a
processos de gestdo ou de consulta e consumo de objetos de aprendizagem. Ainda
relativamente a sua caracterizacado, as interagdes com as pecas informacionais pressupunham

sempre que o formando realizasse uma avaliacéo (fluxo associado).

O resultado final destes dois projetos deu origem a um protétipo funcional para integragdo com
o sistema de gestao de aprendizagem Formare, e a outro protétipo funcional sem qualquer

dependéncia com outros sistemas, com funcionamento completamente auténomo.

Saliente-se o pormenor destes projetos terem servido de base para a defesa de duas
dissertacdes de mestrado que apresentaram resultados relevantes para o protétipo final criado

e testado no projeto COLOR e, consequentemente, neste estudo de investigacao.
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Ana Sofia Geitoso e Andreia Bastos (PoLO | e IlI) e Daniela Rei (COLOR) — projeto de

dissertacao iniciado, mas na data atual ainda néo concluido.

6.4.3 COLOR

O projeto COLOR (Collaborative Learning Objects Repository) surge no seguimento dos
resultados obtidos pela participacdo nos projetos PoLO e PoLO IlI, e tinha como principal
objetivo o estudo e o desenvolvimento de novos espacos de aprendizagem colaborativa e de

aprendizagem ndo formal.

Neste contexto, 0s objetivos especificos para a concretizacdo deste projeto podem enumerar-

se da seguinte forma:

e Arealizacdo de um estudo aprofundado acerca das tendéncias de colaboracao e
partilha em sistemas de objetos de aprendizagem para formagé&o profissional, como

suporte a formacao formal e informal,

e A especificacdo e desenvolvimento de um proté6tipo do modelo de colaboracgéo a
implementar no POLO | e POLO 1I;

¢ O teste e a validacao do protétipo num cenario de formacao real restrito.

Desta forma, foi efetuada uma analise conceptual e uma especificagéo tecnoldgica de servigos,
informacao e comunicagdo entre os varios atores do COLOR, foi desenvolvido um prot6tipo

deste modelo e foi efetuada a sua implementacdo em ambiente real de aprendizagem.

A abordagem técnica do COLOR centrou-se na modelizacdo do aluno e dos objetos de
aprendizagem do sistema POLO | e POLO Il, com base em técnicas de Inteligéncia Artificial,
nomeadamente técnicas de representacdo de conhecimento e técnicas de aprendizagem

computacional.

Esta abordagem inclui, igualmente, o desenvolvimento das ferramentas de servigos,
funcionalidades e ferramentas do modelo de colaboragdo para aprendizagem a integrar no
COLOR e os testes e a validacdo de conceitos, servicos e ferramentas desta técnica

colaborativa de aprendizagem.

O projeto COLOR revelou-se determinante para o avanc¢o tanto técnico, como cientifico em

termos de:

e Modelizacdo do aluno em ambientes de aprendizagem informais;
e Modelizacdo da comunidade de alunos em ambientes de aprendizagem informais;

e Construcéo de ferramentas para monitorizagdo da comunidade aprendente e sua

incorporacdo na plataforma Formare;
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e Construcéo de ferramentas para o COLOR, capazes de tornar mais eficiente tanto o

ambiente de aprendizagem como o aluno, individualmente.

A influéncia do COLOR nestes estudos de investigacdo pode considerar-se como
determinante, uma vez que permitiu ter um sistema de base para o piloto em andlise, com um

sistema munido de requisitos funcionais, enquadrados em quatro areas distintas.

e A primeira area consistiu na analise e construcdo do perfil de utilizador, tendo em
particular atencé@o a forma como este interage com a rede de contactos, e a forma

como utiliza os OA,
e O sistema deve registar os OA visualizados por um utilizador;

e Um utilizador deve ter uma pagina pessoal.

A segunda area consiste no desenvolvimento de ferramentas que permitam ao utilizador
encontrar a informagéo desejada de uma forma rapida. Para isso foram utilizadas técnicas de

information retrieval.

e O sistema deve sugerir OA aos alunos;

e O utilizador devera poder pesquisar por OA.

A terceira consiste na adicdo de ferramentas que potenciem a colaboracg&o entre os utilizadores
do sistema, melhorando o ambiente Web 2.0 do PoLO Il. Os requisitos que se enquadram

nesta area sao os seguintes:

¢ O sistema deve disponibilizar um férum de discussao associado a cada OA;

e O sistema deve disponibilizar um chat associado a cada OA;

e Um utilizador deve poder comunicar através de mensagens com outros utilizadores;
e Um utilizador deve poder seguir agdes de outros utilizadores;

e Um utilizador deve ter uma pagina pessoal.

A quarta consiste na adicdo de ferramentas que incentivem a participacdo do aluno na
definicdo de conteldos, fazendo com que este tenha um papel mais ativo no sistema,

contribuindo para que o sistema va de encontro as necessidades dos alunos:

e Um aluno deve poder submeter OA;

212



CAPITULO 6 — CONSTRUCAO E VALIDACAO DO PROTOTIPO

e Um aluno deve poder sugerir novos temas para OA.

A quinta area consiste na adigdo de outras funcionalidades de apoio a atividade pedagdgica.

Os requisitos seguintes podem-se enquadrar nesta area:

e O sistema deve fornecer gestao global de notas pessoais;
e O sistema deve enviar notificacdes de novas versdes de OA aos utilizadores;

e Um utilizador, ao criar um OA, deve poder indicar se um OA esta apto para um

ambiente mével ou ndo. Um utilizador deve poder ter o perfil de convidado;
e Um utilizador devera ter uma data de validade;
e Um utilizador deve poder validar OA,;

e Um utilizador podera criar OA que tenham como objetivo a partilha de informacao e

nao sejam formativos;
e Os OA devem ter a informacéo de qual é o seu formato técnico;

¢ Quando néo for possivel visualizar o conteddo de um OA no COLOR, o utilizador deve

ser redirecionado para uma pagina externa ao COLOR;
e Um utilizador deve poder rever OA,

e Os OA devem ser validados antes de estarem disponiveis para os alunos.

Tal como anteriormente referido, a linha de concec¢éo, especificacdo e desenho destes projetos
foi mutuamente influenciada pelos resultados parcelares que se iam obtendo nas diversas

técnicas de recolha de dados aplicadas no decorrer desta investigagao.

A construgdo do modelo de analise foi igualmente alavancada pela observagdo, desenho e
teste de alguns fluxos de comunicacdo nos prototipos que se foram desenvolvendo nestes
projetos, facto que conferiu um grau de adequacdo do modelo de fluxos de comunicagédo ao
protétipo final desenvolvido bastante mais sélido no que concerne aos conceitos que encerra

na sua estrutura.

6.5 EXECUGAO DO PILOTO

ApOs a conclusdo do desenvolvimento do protétipo funcional do COLOR, onde se aplicou o

racional de funcionamento em termos de perfis e funcionalidades (resultante do modelo de
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fluxos proposto), foi preparado o ambiente tecnoldgico e informativo para se iniciar um piloto

com um grupo potencial de utilizadores dos diversos sectores de atividade.

Considera-se relevante referir que o protétipo desenvolvido e o piloto executado visavam

testar/validar os conceitos tedricos introduzidos no modelo de fluxos (Pressman, 2006).

Este piloto tinha como principal objetivo avaliar os indicadores do modelo de fluxo de
comunicacdo que suportou a construgdo do prototipo, as funcionalidades implementadas e

aferir a percecéo da eficacia formativa deste sistema na perspetiva dos utilizadores.

Foram enviados 45 convites para participacdo no piloto a utilizadores das organizagdes que ja
haviam participado nas fases anteriores de recolha de dados e outras instituicdes que fazem
parte da rede de clientes e parceiros de investigacdo e desenvolvimento da PT Inovacéo,

porém somente 32 utilizadores participaram ativamente no piloto.

Temporalmente o piloto decorreu entre os dias 1 de Outubro de 2012 e 1 de Novembro de
2012. No convite que se efetuou aos utilizadores, foram enviadas as credenciais de acesso
(url, login e password) e as instru¢des de participagdo, nomeadamente o guido de tarefas que

0s participantes deviam executar (anexo 10 e 10b).

Para que o piloto pudesse comecar foi necesséario criar um conjunto de objetos de
aprendizagem para que o sistema tivesse alguma dindmica e desta forma pudesse diminuir a

distancia digital entre os participantes e os estimulasse a colaborarem.

Neste sentido, e tendo em conta o portefélio de conteddos multimédia que a PT Inovacdo
dispunha na altura sobre tecnologia, foram criados 132 objetos de aprendizagem de diversas
tipologias (video, multimédia e scripto). O numero de objetos tem somente um racional de limite
temporal associado, isto &, foi definido no plano de trabalho da investigacdo uma data limite

para a qual esta tarefa devia estar terminada e é nesse enquadramento que surgiu este valor.

Este processo de criacdo de objetos de aprendizagem no sistema teve uma exigéncia, do
ponto de vista da classificacao, elevada, uma vez que a diversidade de temas era bastante
vasta. Para tentar minimizar o grau de imprecisdao nos atributos que se estavam a selecionar

para classificar o OA, foram efetuadas revisdes por varios elementos da equipa do projeto.

Pressman (2006) sugere a realizacdo de diversos tipos de teste durante o ciclo de
desenvolvimento de um sistema, para garantir maior robustez em termos funcionais, mas

também no que respeita a adequacao do produto aos utilizadores finais.

Tratando-se de um protétipo que foi sendo ciclicamente refinado, os testes surgem como parte
integrante do ciclo de vida e repetindo-se em cada nova geracao de ciclos de operacao sobre a

peca informacional que se esta a produzir (Preece et al 2007).

Neste sentido, optou-se por fazer um investimento maior na criagcdo de um volume elevado de
objetos de aprendizagem para o arranque do piloto, visando também assegurar a realizacédo de

testes aos médulos de pesquisa e de sugestao de OA disponiveis no sistema.
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Tendo em conta a diversidade de perfis de utilizador prevista para o sistema e a inexperiéncia
dos participantes na interacdo com esta tipologia de sistemas (de acordo com os resultados do
inquérito por questionario realizado na fase 1 da investigacao), foi necessario selecionar-se um
perfil para se efetuar a avaliacdo do protétipo. A exigéncia temporal e de disponibilidade dos
participantes para a realizagao de um piloto com avaliagdo de todos os perfis dentro das varias
organizacfes seria muito elevado e representaria um risco para a investigacdo em termos de
cumprimento de datas. Neste sentido, e enquadrado no modelo de fluxos, optou-se por avaliar

o perfil conceptor.

Este perfil retrata as principais dimensdes de utilizacdo desta tipologia de sistemas, em termos
de caracterizacdo genérica do publico-alvo associado, uma vez que integra a componente de
criacdo e a de consumo e partilha de formacdo e informacdo. Exclui-se de avaliacdo direta
deste instrumento metodoldgico os perfis: administrador e gestor de conteddos, muito embora
durante as varias fases da investigacdo tenham sido recolhidos dados a seu respeito,
nomeadamente principais tarefas que lhe estdo associadas e respetivos fluxos de operagdo em

contexto de interacdo no sistema.

Para este perfil foi solicitado ao utilizador que contribuisse com a criacdo de novos objetos de
aprendizagem no sistema, assim como desempenhasse o papel de um formando, realizando
um conjunto de tarefas que estavam dispostas no guido que lhes foi entregue e que consistiam

resumidamente no seguinte mapa:

9. Estudar um OA

1. Ediitar o seu perfil

2. Configurar os seus alertas

3. Consultar a sua caixa de

mensagens

4. Comentar um OA que
esteja a estudar

5. Aceder a comunidade
do COLOR e adicionar
um utilizador a sua lista
de contactos

6. Seguir a atividade de
um utilizador que esteja
na sua lista de contactos
7. Pesquisar um OA e
sugerir melhorias.
Exemplo de temaéticas a
pesquisar: Ipve; Altaia;
Redes, elc.

8. Selecionar pelo menos
1 OA como favorito

(objeto de
aprendizagem) de
cada tipo (multimédia,
video, audio e texto).
10. Criar um novo OA
sobre um tema a sua
escolha

11. Partilhar um OA
com outro utilizador no
sistema

12. Utilizar a
funcionalidade chat
com outros utllizadores
enquanto estuda um
OA

13. Convidar outro utifizador da
comunidade a fazer a revisdo
de um OA que tenha criado

14. Utilizar a funcionalidade
bloco de notas (para tirar notas
sobre um ou mais OA)

15. Utilizar a pesquisa
avangada testando os diversos
filtros disponiveis

16. Convidar um utilizador para
fazer a revisdo do seu OA
(revisdo por pares)

Figura 26. Guido de tarefas entreque aos utilizadores do piloto

Considera-se relevante salientar que este guido de tarefas ndo apresentava instructes
detalhadas, uma vez que um dos objetivos desta acdo piloto consistia na validacdo da

utilizac&o das funcionalidades que suportam as tarefas que o utilizador tinha que executar.

Numa légica de triangulacdo dos dados, antes do piloto iniciar, preparou-se o sistema para o
registo do maior nimero de /ogs de acgbes possivel, com associacdo base ao objeto de

aprendizagem e aos agentes.
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Muito embora tenha sido possivel identificar uma tabela com a referéncia de fluxo completa a
registar, ndo foi possivel dentro da linha temporal estipulada para iniciar o piloto, fazer o
desenvolvimento tecnoldgico necessario para acomodar todas as interagcdes que suportam
fluxos de comunicacéo no sistema. O resultado desta recolha de dados sera apresentado com

mais detalhe na seccéo 5.7 deste capitulo.

Durante esta acao piloto a investigadora assumiu um papel ativo e participante, por um lado na
monitorizacdo e acompanhamento dos participantes no acesso e entendimento do piloto e por
outro, no estabelecimento de fluxos de comunicacédo entre os diversos agentes no sistema,
recorrendo aos mecanismos de comunicacao (funcionalidades) implementados nesta verséo

do protétipo.

Todos os participantes tinham conhecimento que esta acao seria realizada num contexto
interorganizacional. Nenhum dos participantes manifestou receio de participar neste cenario,
contudo, durante a realizagao do piloto foi notéria a timidez digital que os participantes sentiram

e demonstraram aquando da execuc¢édo do guido de tarefas que Ihes tinha sido entregue.

A investigadora contactou pessoalmente todos os participantes do piloto para fazer um
acompanhamento mais eficaz e durante essas interacbes foi possivel constatar que esta
timidez se devia essencialmente a duas razdes: por um lado receio do feedback da
comunidade sobre os objetos de aprendizagem que tinham que produzir sobretudo pela
dificuldade em conceber uma peca de informacao de cariz pedagdégico e pela exposicdo entre

pares de organizag@es distintas (no que concerne a experiéncia em e-learning).

Enquanto o piloto decorria, os participantes foram enviando duavidas e sugestfes a
investigadora, de entre as quais se destaca com maior frequéncia os atributos minimos de
estruturagdo de sequéncias de aprendizagem dentro de um OA, o que evidencia pouca pratica
no processo de concecdo de materiais para este formato, embora todos os participantes que
participaram neste estudo tenham bastante experiéncia do ponto de vista dos perfis de gestédo

e de formando.

Este dado é bastante relevante para o contexto deste estudo, na medida em que evidencia
necessidade de estabelecimento de fluxos comunicacionais de suporte a processos que
constituem as principais tarefas de agentes, o que significa em termos de desenvolvimento de
sistema, que deve existir um modulo forte de recomendagdo de acdes ndo sé em funcédo do
perfil, mas também em fungéo das funcionalidades e tarefas que se estédo a utilizar e realizar.
Médulo esse que potencialmente deve conseguir operar mudancas de comportamento em

outros agentes em funcdo da informacao que transporta e transfere.

Este facto permite-nos também refletir sobre a natureza dos fluxos, no modelo considerada a
dimenséo tipologia. As tipologias identificadas decorrem da observacdo e levantamento dos
principais casos de uso que se transformam em fluxos nos varios médulos do sistema. Porém,
alguns fluxos podem surgir advindos de contextos ndo lineares e que, mesmo enquadrados na

tipificacdo, podem necessitar de outra representacdo informacional na interface. Para o
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exemplo de fluxo elencado (duvidas sobre o processo pedagdégico de concecdo), a tipologia
esta prevista e enquadra-se em termos de modelo, porém o contexto de dividas de concecéo
€ substancialmente diferente do contexto de dividas de estudo sobre uma determinada peca
de informacéo. Os agentes a quem se dirige o fluxo potencialmente podem ser diferentes e o
sistema também deve ter uma atuacdo de sugestdo e de acdo distinta em fungdo do fluxo

original que desencadeou a interacéo.

Durante a primeira parte da execucdo do piloto (primeiros 15 dias), verificou-se que os
utilizadores realizaram grande parte do guido de tarefas, exceto a criagcdo de OA, pelo que foi
necessario reforcar o pedido para que o guido fosse integralmente seguido. Como se pode
constatar a posteriori, através dos /ogs do sistema (seccdo 5.7), somente metade dos

utilizadores executaram esta tarefa.

Até ao final do piloto, verificou-se também que os utilizadores davam prioridade as tarefas que
ndo implicavam grande exposicdo e as que envolviam a partilha e sugestdo com outros
utilizadores eram realizadas para e entre o grupo de participantes de uma mesma organizagdo

ou com a investigadora.

Apé6s esta fase, procedeu-se ao envio de um inquérito por questionario dirigido a todos os
utilizadores que participaram neste piloto (ver andlise dos resultados na secc¢do 5.6 deste

capitulo).

Tal como anteriormente referido, a medida que o piloto decorreu os utilizadores foram enviando
davidas e sugestdes de melhoria, as quais se apresentam na sec¢ao seguinte agregadas as

respostas do questionario de satisfacao.

6.6 TESTE E AVALIACAO DO PROTOTIPO

6.6.1 Concecdo de um questionério para anélise da satisfa¢cdo sobre a participacao no
piloto COLOR

No ambito da participacdo no piloto do sistema COLOR (Collaborative Learning Objects

Repository) foi concebido, desenhado e elaborado um questionario global de satisfacéo.
Este questionario tinha como principais objetivos:

e Recolher a opinido global dos participantes sobre a utilizacédo do sistema;

¢ Identificar e conhecer a percec¢éo e a satisfacao dos utilizadores sobre as principais

funcionalidades, identificando eventuais melhorias e tracando evolug@es futuras;

e Aferir a adequacao do modelo de fluxos de comunicacéo (a partir do qual o protétipo foi
especificado) as expectativas que os utilizadores tinham sobre o modelo de

funcionamento.
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Neste sentido, o questionario foi disponibilizado entre os dias 01 de Novembro de 2012 e 31 de
Dezembro de 2012, através do endereco web
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dGtrvViBgaEduV2JHbOpLUHVFdFR4

QUEBMO#qgid=0 para 32 potenciais utilizadores, embora sé tenham sido obtidas 21 respostas.

O seu contelido apresenta-se no anexo 9.

Para obter a resposta aos objetivos referidos, dividiram-se as questdes em quatro grupos

principais:
e Grupo [: Identificacao e Perfil - Constituido por perguntas de identificacdo pessoal;

e Grupo II: Avaliagéo Global do COLOR - Constituido por perguntas e afirmacdes sobre o

grau de percecao e satisfacdo global do sistema COLOR,;

e Grupo lll: Funcionalidades do sistema - Constituido por perguntas e afirmac8es sobre o

grau de utilizacédo das funcionalidades disponibilizadas no piloto;

e Grupo IV: Melhorias e Evolugéo Futura - Constituido por perguntas e afirmacdes sobre

o potencial do COLOR, identificando eventuais melhorias e tracando evoluces futuras.

O questionario foi constituido essencialmente por perguntas do tipo fechado, por exemplo de
escolha multipla, de classificacdo ou selecéo. Este tipo de questdo permite obter a recolha de

dados objetivos e de se adequarem ao tratamento estatistico das respostas.

Neste inquérito foi utilizada uma escala Likert de concordancia, de 1 a 5, sendo I "pouco
importante' e 5" muito importante ". Apesar de ser um inquérito que engloba varias areas, na
construgdo e validagdo do instrumento procurou-se diminuir a0 maximo o tempo de

preenchimento.

6.6.2 Analise das respostas obtidas no questionario de satisfagéo sobre a participagao
no piloto COLOR

A realizagdo do questionario de satisfacdo intitulado “Questiondrio de satisfacdo sobre a
participacdo no piloto COLOR” focou-se na opinido de 21 pessoas, que na sua maioria,

conhecem a tematica em estudo.

Todas as respostas foram dadas apés a participacao e utilizacédo efetiva do sistema, durante o
designado “Piloto COLOR’, o que confere maior grau de confianca nas respostas dos
utilizadores. Saliente-se que estes utilizadores, na sua maioria, conhecem e trabalham em
formagdo profissional e, especificamente, em e-learning, o que confere uma andlise de

informacao e de dados em conformidade com o contexto de investigacao.

Seria exaustivo analisar cada uma das questdes colocadas e inadequado apresentar todo o
tratamento estatistico associado. Deste modo, faz-se uma sintese por grupo de questado, e
apresenta-se, sempre que necessario, a analise mais detalhada de algumas respostas em

funcéo do contexto.
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Para completar esta analise e para obter dados mais pormenorizados, o0 anexo 15, apresenta

os principais detalhes numéricos e gréaficos das respostas obtidas no questionario.

6.6.2.1 Grupo I: Identificagdo e Perfil

Tal como foi referido, o questionario foi disponibilizado para um total de 41 pessoas (que
participaram no piloto), conhecedoras do ecossistema de e-learning, tendo sido recebidas 21

respostas, o que corresponde a uma taxa de retorno de 54%.

Uma vez que os questionarios foram realizados de forma anonima, nao é possivel identificar
com precisdo os participantes que estiveram presentes nas duas etapas de recolha de dados
realizadas antes do piloto, no piloto e na resposta a este questionario de satisfacdo. Por essa
razdo e porque se trata de uma componente fundamental deste estudo, entendeu-se efetuar
uma analise especifica dos participantes, com especial destaque para o grau de satisfacdo que

apresentavam sobre o sistema, as suas funcionalidades e evoluc¢éao futura.

Os gréaficos seguintes ilustram a distribuicdo da populacdo e respetivos atributos de
identificacdo, nomeadamente: idade, habilitacdes, profissdo, funcbes, tempo de servico e local

de trabalho.

Menos de 25
Mais de 55
Entre 41 e 54 9
Mascu Entre 31 e 40
lino
62%

Entre 26 e 30

Gralfico 74: Distribuigdo por género e por idade

Das 21 pessoas que responderam, 8 eram do sexo feminino (38%) e 13 do sexo masculino
(62%), o que reflete uma paridade relativa em valor absoluto, destacando uma pequena

diferenca de participacdo no que se refere ao género masculino.

O nivel etario dos participantes apresenta uma maioria de idade (superior a 76%)
compreendida entre os 31 e os 40 anos e entre 0s 41 e os 54 anos, o que reflete uma

populacao tipicamente adulta, inserida em contexto profissional.

As habilitagBes literarias revelam uma clara tendéncia de formacao de nivel superior (16
pessoas), com especial destaque para pessoas com licenciatura (52%). Destaca-se,
igualmente, a formacdo avancada, representada por 5 pessoas com mestrado e doutoramento
(24%).
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Doutorame Ensino

nto \ _ Secundario

10% 24%

Doutoramento 2
Mestrado

14%
Mestrado 3

Licenciatura 11

Ensino Secundério 5

Gréfico 75: Distribuicdo por habilitacoes académicas

Considera-se importante referir que 100% das pessoas que responderam ao questionario
detinham competéncias iguais ou superiores ao 12° ano, o que revela um nivel académico mais
elevado.

Pela analise da profissédo dos participantes, verifica-se uma maior concentracdo de pessoas
com trabalho na area da formacéo e dos recursos humanos com 38% (8 no total), seguido da

area de engenharia com 29% e, finalmente, da area de informaética e multimédia (com 24%).

Técnico RH

Técnico de Informéatica
Instructional Designer

Gestéo de formacgéao e eLearning
Formador

Estudante

Engenheiro

Docente

Desenho Gréfico

Conceptora de contetidos de formagao
Conceptora de contetidos
Bancério

Gréfico 76: Distribuigdo por profissdo

Informéatica e
Multimédia
24%

Gréfico 77: Distribuigdo por area de trabalho
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Observa-se um desempenho de func8es diversificado, mas ajustado a tematica em andlise,
que se repartem em quatro grandes tipos de tarefas a desempenhar nas areas da Formacao,
Técnica, Gestao e Consultoria, com particular relevo para a area técnica (com 48%) e para a

area da formacéo (com 29%).

Consultoria
9%

12

10
10

8 Técnica

6 48%
. 3
2
0 - T T T

Consultoria Formagéo Gestédo Técnica

Gréfico 78: Distribuigdo por fungdo

Estas funcdes sdo desempenhadas pela maioria das pessoas ha mais de 10 anos (mais de
90% do total), verificando-se uma maturidade e respetiva experiéncia, o que permite inferir uma
maior seriedade do processo na resposta as questdes colocadas durante as diversas fases de
recolha de dados.

+ de 30 anos
Até 30 anos
Até 20 anos
Até 10 anos

1a3anos

Gréfico 79: Distribuicdo por anos de servigo

Do ponto de vista do modelo, a presenca de agentes com funcdes distintas no piloto, permitiu
gue a avaliacdo do sistema tivesse uma abrangéncia maior relativamente as tarefas principais

por perfil de utilizag&o.

No que respeita a analise das organizacfes/instituicdes em que os participantes trabalham, a
distribuicao percentual foi a seguinte: PT com 38%, as Universidades com 15%, a PT Pro e os
CTT com 14%, a TAP com 10%, e o Banco de Portugal com 9%.
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Gralfico 80: Distribuigdo por Organizacdo/Instituicdo

Pela analise da informacéo relativa ao Grupo | do questionario, verifica-se que se trata de uma
populacdo adulta, com bastante experiéncia profissional em organizacdes e instituicées

crediveis, 0 que sugere uma analise assertiva em contexto de formag&o profissional.

Conclui-se que cerca de metade das pessoas que participaram no piloto e responderam ao
guestionario de satisfagdo pertence a uma grande empresa (neste caso a Portugal Telecom) o
gue podera ilustrar um contexto mais tecnoldgico, mas que apresenta uma maior maturidade
uma vez que ao Grupo PT foi um dos pioneiros na implementacéo do e-learning em Portugal.

6.6.2.2 Grupo II: Avaliagdo Global de Sistema COLOR

Este grupo inclui um conjunto de questfes de indole mais global sobre o sistema COLOR, ap6s

uma experimentacdo mais prolongada durante a realizac&o do piloto.

Do ponto de vista da investigacdo, as 21 respostas recebidas ilustram a opinido dos
participantes sobre o potencial do sistema para formacdo profissional, o modelo de
funcionamento, os mecanismos de comunicagcdo, assim como 0S principais contextos de

utilizagéo.

Do ponto de vista comunicacional, os participantes manifestaram a sua opinido sobre as suas
principais motivacdes, o potencial, o tipo de interacdo e a percecdo da eficacia formativa em

contextos de formacao sust in time.

Tendo em conta o potencial de utilizagdo para contextos de formagao just in time, no
geral, como avalia o sistema COLOR?

Pela analise das respostas obtidas, verifica-se que a grande maioria dos participantes (57%)
considera que o COLOR apresenta um elevado potencial para formacéo just in time. Este
racional de formacao (just in time) esta intimamente ligado a um registo informacional de time
to market, que por sua vez e em contexto organizacional, € suportado por pecas de
conhecimento (conteddos ef/ou cursos) desenvolvidas pedagogicamente orientadas

metodologicamente ao designado rapid learning.
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Grafico 81: Distribuigdo do Potencial do Color para formagdo Just in time

Se considerarmos a organizacdo ou a instituicdo onde exercem funcgles, regista-se uma
votagdo méaxima de inquiridos pertencentes a 3 organizacdes (Grupo PT; CTT e Banco de

Portugal), com maior relevancia ao nivel da formacéo profissional.

Realca-se, igualmente, que nenhum considerou inapropriado a utilizacdo de sistemas desta
tipologia, pois ndo se verificaram votacdes na categoria Mau e Muito Mau, desta forma, poder-
se-a afirmar que um sistema desta natureza é adequado para cenarios de formacao just in

time.

Como avalia o0 modelo de funcionamento do sistema COLOR no que respeita as regras
de criagdo e validagdo de objetos de aprendizagem?

Esta pergunta refere-se ao processo de criacdo de OA (existéncia da figura do gestor de
contelidos que valida os materiais antes de serem publicados). Neste caso, a percentagem de
votacdes com Muito Bom surge um pouco mais baixa comparativamente a questdo anterior
(com 33,3%), muito embora se registe uma tendéncia clara de aceitacdo do modelo de

funcionamento (47%).

'd 5 (Muito Bom)
I 33,3% 4
) 47,6%
§ 14,3% "3
m2
" ' ' ' ' ' m 1 (Muito Fraco)
0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0%

Grafico 82: Distribuigdo por regras de criagdo e validacdo de objetos de aprendizagem

Considera-se relevante salientar que estes dados foram uma constante entre as diversas fases
de recolha de dados, ou seja, verifica-se que a maioria da populacdo considera que o COLOR
apresenta regras de funcionamento adequadas ao processo de criacdo e validacdo de OA, as
guais correspondem de uma forma global as expectativas que demonstraram nas entrevistas e

no questionario de satisfacao.
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Na perspetiva do modelo, este facto vem validar a necessidade de existirem agentes de
tipologia distinta, com funcBes associadas, 0s quais instanciam niveis do processo

comunicacional associadas ao seu fluxo de trabalho.

Num cenéario de implementacdo de um sistema desta natureza numa organizacdo, sera
relevante que o sistema ofereca plasticidade na configuracdo das regras associadas aos perfis

dos agentes que desempenham esta funcdo administrativamente.

Como avalia os mecanismos de comunicagédo disponiveis (sincronos e assincronos) no
COLOR?

Pela andlise das respostas obtidas podemos afirmar que o sistema COLOR disponibiliza

mecanismos de comunicacdo sincronos e assincronos ajustados as expectativas dos

utilizadores.
5 (Muito Bom)
] 33,3%
’ (] 0,
I 23.8% 42,9% 4
J 3
0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% m2

Grafico 83: Mecanismos de comunicacdo

Mais uma vez, ndo se registaram avaliacdes negativas para este tipo de mecanismo funcional,
tendo a grande maioria dos participantes expressado um nivel de satisfacdo elevado - Bons
(com 42,9%) ou Muito Bons (com 33,3%).

Esta questdo, para além de permitir uma visdo da relevancia da presenca de alguns
mecanismos de comunicacdo que suportam fluxos que se estabelecem no sistema, permite
também obter mais dados sobre os padrées que o fluxo assume numa orientagdo assincrona e

sincrona.

Efetuando uma andlise comparativa a estas trés primeiras questdes salienta-se uma tendéncia
para uma maior votacdo no COLOR como sistema adequado para formacéo just in time, e uma
semelhanca de opinides sobre os mecanismos de comunicacao e sobre as regras de criacéo e

validacdo de OA.

30
20 7 7 12 5 (Muito Bom)
10 9 10 ; 4
0 [=5= 43 A 5 —3
Questédo 3 Questéo 2 Questdo 1

Gradfico 84: Analise comparativa — 3 primeiras questoes
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Identifique o contexto que melhor descreve o cenério, em que considera que poderia
utilizar um sistema como o COLOR.

Pela andlise das respostas obtidas, verifica-se uma aposta mais acentuada no COLOR como

sistema de OA para utilizadores de uma qualquer organizacédo (com mais de 38,1%).

A disseminacdo para dentro da organizacdo, com utilizadores de outras empresas e com
parceiros e fornecedores, apresentou 0 mesmo valor percentual (23,8%), o que pode indiciar

alguma abertura de partilha de conhecimento com o exterior.

1
il 14,3%

N 23,8%

e ————————. 23,8%

— 38,1%
/

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0% 35,0% 40,0%

Com utilizadores da

Com qualquer utilizador
ou empresa que pretenda
participar no projeto

minha organizagao e com
utilizadores de outras

Com utilizadores da
minha organizagdo, com
parceiros e fornecedores

Somente com utilizadores
da minha organizagéo

empresas no geral
23,8%

= Contexto 38,1%

23,8% 14,3%

Gréfico 85: Contexto de utilizacdo

A publicacdo de objetos de aprendizagem apenas para o interior de uma organizacdo recebeu
0 menor ndmero de votos, (com apenas 14,3% das respostas). Este dado contraria uma
tendéncia generalizada de confidencialidade de informacéo pois, de um modo global, o facto de
estarmos em contexto de formacado profissional (bastante diferente do contexto académico),
pode indiciar esta tendéncia e validar os valores apresentados, uma vez que a informacéo e o
conhecimento podem ser elementos criticos para organizacdes empresariais, especialmente,
em situacdes de concorréncia.

Estes dados assumem uma importéncia ainda maior, se considerarmos e cruzarmos esta
informacdo com o comportamento dos utilizadores durante o piloto e com a manifestacdo da
sua logica referente ao dominio espacial de interagdo nas entrevistas. Por um lado,
observamos e registamos uma visdo de abertura a cenarios de interacdo mistos ou com o
exterior (face ao ecossistema organizacional dos participantes), por outro lado verificamos que
0 comportamento dos utilizadores num destes modelos foi inverso, no que respeita a dindmica

social e de colaboracao.

A triangulacdo das varias fontes de dados aponta para uma necessidade de operar mudanca

ao nivel da cultura organizacional, pois € nela e a partir dela que os agentes mimetizam
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comportamentos e praticas de interacdo e as replicam para cenarios distintos de operacdo na
empresa, nomeadamente no que concerne aos processos de gestdo e aquisicdo de
conhecimento. Note-se que esta mudanca pode simplesmente passar por disseminar novas
ferramentas e processos e estimular a sua utilizacéo e pratica de interacdo. Verificou-se que a
falta de experiéncia na manipulacdo de uma ferramenta inibe o estabelecimento de novos

fluxos (como foi o caso da funcionalidade de reviséo por pares).

Esta conclusdo deve ser analisada tendo por base o objetivo de convergir padrbes para o
sistema ter a capacidade de dar resposta a tendéncias distintas organica e
organizacionalmente. Isto €, o desenho conceptual dos cenarios de utilizagcdo do COLOR deve
tentar ser agnéstico a perfis distintos de empresas e oferecer plasticidade de fontes de
conhecimento, em funcdo dos temas dos OA e dos objetivos da empresa para o0 seu modelo de
gestdo de conhecimento, o que em termos praticos pode significar a existéncia em simultaneo
destes trés dominios espaciais de interacdo instanciados no mesmo sistema, para a mesma

organizacéo.

Tendo em conta a acdo piloto, identifigue as suas principais motivagdes
comunicacionais na utilizagdo do sistema, caso tivesse o COLOR disponivel na sua
organizagao.

As respostas obtidas a esta questdo evidenciam, com alguma clareza, a importancia da

componente pedagdgica disponivel num sistema de gestéo de objetos de aprendizagem.

A sua principal funcdo é formar, ou seja, garantir a aquisicdo e a transferéncia de
conhecimento entre as pessoas de uma organizacdo. Este indicador recebeu mais de 84% das

respostas das pessoas que participaram no piloto e responderam a este questionario.

Disseminar mensagens a comunidade 9,5%
Colaborar com outro(s) utilizador(es) 57,1%
Informar 52,4%
Formar (adquirir e transferir conhecimento) 85,7%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0% 100,0%

Grafico 86: Principais motivagbes comunicacionais do COLOR na organizacdo

Para além da funcdo de formacdo, as respostas indicam que, as principais motivacdes
comunicacionais na utilizacdo COLOR podem ser a colaboracdo com outros utilizadores que
apresenta um valor um pouco superior a metade da votacdo (com 57,1%), a informacéo (com

52,4% e finalmente a disseminac&do de mensagens para a comunidade (com 9,5%).

Estes sistemas ndo parecem ser indicados para a componente de divulgacdo de informacéo,

sendo dada muito maior relevancia as componentes formativas e informativas.
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A evolucao principal entre os diversos protétipos funcionais produzidos para este sistema
consistiu na mudanca de um paradigma estritamente focado na autoaprendizagem, para um
modelo focado na autoaprendizagem e na aprendizagem colaborativa. O que podemos
observar com este padrdo de respostas € que esta orientacdo apesar de relevante ndo é a
principal. Assim, o sistema devera garantir primeiro eficacia, eficiéncia e satisfacao do utilizador
num registo de recuperacado de informacao resultante de interagdo em modelo direcional com o
sistema e em complemento contextual alavancar a dindmica colaborativa. Desta forma, os
processos de colaboragdo vao funcionar a um nivel muito mais visivel e desejavel pelo

utilizador, pois a base de interacéo esta estabilizada.

Do ponto de vista do modelo, estes dados fornecem pistas relevantes para uma definicdo mais

completa e correta das categorias do fluxo de comunicacao.

Do ponto de vista comunicacional, identifique os utilizadores com quem
(potencialmente) considera que poderia interagir mais.

Na andlise das respostas a esta questéo, verifica-se uma tendéncia clara para uma utilizagdo e
interacdo com formandos e conceptores da rede de contactos de cada utilizador (com 52,4%).
Este facto estd em sintonia com as respostas dadas nas duas questfes anteriores, nao

fechando o sistema para dentro da prépria organizacao.

Com qualquer utilizador da comunidade do COLOR 42,9%

Com formandos e conceptores que estdo na minha rede de

0,
contactos 52.4%

Com conceptores gque estdo na minha rede de contactos 19,0%

Com formandos que estdo na minha rede de contactos 9,5%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

Grafico 87: Tipo de utilizador para interagir no COLOR

Numa vertente oposta, apenas 9,5% dos utilizadores indicam os formandos da rede de

contactos, o que indicia uma maior aposta quando se trata de conceptores (19%).

Do ponto de vista de tipo de utilizador, se forem somadas as respostas que indicam os
conceptores como elementos de interacdo, a percentagem sobe consideravelmente para os
72,3% o que podera sugerir a origem e o tipo de funcdo das pessoas que responderam (da

area da gestao de formacao e da criagdo de contetdos).

Observando estas respostas contextualizada no modelo, verificamos que os indicadores da
tipologia e dos niveis do processo comunicacional sdo atributos relevantes para a correta
tipificacdo do fluxo de comunicacdo. Assim, e em linha com a visdo dos participantes sobre

esta area informacional, podemos observar que a tipologia do processo comunicacional de um
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fluxo pode ser interpessoal (entre utilizadores da minha rede de contactos ou nédo), para o
grupo/comunidade (com qualquer utilizador da comunidade do COLOR) e intrapessoal
(dimenséo explorada somente no registo da interacdo com funcionalidades como o bloco de
notas, a definicdo de objetos de aprendizagem como favoritos, entre outras funcionalidades

que garantem esta dimensao).

Concomitantemente € possivel observar que este registo de interagdo se estabelece entre
agentes com o mesmo perfil e com perfis distintos, o que valida os indicadores de intra e

intercomunicacao definidos no modelo para os niveis do processo comunicacional.

Considera que a apresentacdo do perfil de um utilizador (formando, conceptor, revisor,
gestor de conteddos) na sua pagina de perfil poderia ajudar a estabelecer interacdo com
esse utilizador?

Nesta questdo, verifica-se uma quase totalidade de respostas afirmativas. 95% dos
participantes concordam com a apresentacdo do perfil de um utilizador para ajudar a

estabelecer uma maior interagdo com esse utilizador.

35

Gradfico 88: Perfil / Interagdo

A apresentacdo de informagdo de perfil de cada utilizador, na sua pagina pessoal, permite a
comunidade uma mais facil e melhor identificacéo, e, por conseguinte, uma maior aproximagao

para eventual interacéo.

Esta questdo estava ligada a sugestao apresentada por diversos participantes deste estudo,
sobre a relevancia de partilhar uma imagem ou identificacdo com a comunidade, alavancada
no conhecimento adquirido e/ou criado por cada agente. Conhecer o perfil do utilizador, permite
ndo sO o estabelecimento de um contacto de proximidade, mas também o reconhecimento
desse agente e em potencial a geracdo de fluxos de comunicacdo de natureza mais

colaborativa e/ou social entre agentes de diversas tipologias.

Na sua perspetiva, quais os fatores que podem levar a que utilizadores de um sistema
desta natureza tenham uma baixa contribui¢gdo no processo de criagdo e partilha de
objetos de aprendizagem?

Para os utilizadores que participaram no piloto, a partilha de OA com pessoas desconhecidas
apresenta uma dificuldade que pode contribuir para uma baixa contribuicdo e respetiva

publicacdo de conteldos para aprendizagem.
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Mais de 61% dos participantes ndo parece estar confortavel em partilhar informagdo com
utilizadores que nao conhece. Por sua vez, se as pessoas pertencerem a mesma organizacao,

mesma comunidade, isto é, se forem conhecidas, o problema deixa de existir tendo sido

apenas assinalado por 9,5% dos participantes.

A dificuldade em conceber um objetos de aprendizagem apresenta-se como outro dos fatores
inibidores do processo de criagédo e de partilha no COLOR. A tarefa de concegédo é exigente,

guer do ponto de vista cientifico, como do ponto de vista do tempo de desenvolvimento.

A complexidade do processo de criagdo, numa logica dos atributos que sdo necessarios
identificar e a falta de tempo para participar foram identificados como dois motivos extra que

podem contribuir negativamente para a criacéo e partilha de OA.

Outros 9,5%
Receio em partilhar informacgéo com utilizadores que | 61.9%
ndo conhece ] I
Receio da reacdo da comunidade do sistema 9,5%
Dificuldade em conceber um Learning Object 57,1%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

Gréfico 89: Motivo para uma baixa contribuicdo na criacdo e partilha de OA

O dominio da manipulacéo desta ferramenta permite que o processo de criagdo de OA tenha
uma abrangéncia maior, no que concerne aos agentes que podem contribuir para 0 mesmo, e
também para que as pecas de informagdo produzidas tenham uma especificagdo de ambito
conceptual mais uniforme para a populacdo que a consulta e assim, de acordo com (Gruber et
al, 2009) se possa estimular a partilha desse objeto por intermédio de uma compreensao mais

profunda das estruturas que o caracterizam.

Assim, e porque esta funcionalidade se reveste de elevada pertinéncia para o dinamismo e
atualizacao de informacdo, caracteristicas essenciais de sistemas desta natureza, recomenda-
se a geracdo contextual de fluxos de comunicacdo entre o sistema e o agente do tipo
conceptor, com uma orientagdo de mediacdo e/ou colaboragdo sobre as tarefas que deve

realizar para obter maior proficiéncia na operacéo da funcionalidade de criacdo de OA.

Qual a percecgao da eficacia formativa (potencial) que tem sobre a utilizagdo do COLOR
para formagao profissional (contexto de rapid learning)?

Considerando o objetivo de estudo desta investigacdo, as respostas a esta questdo
apresentam uma perspetiva muito importante para o sucesso de um sistema colaborativo de

gestédo de objetos de aprendizagem.

A designada eficacia formativa revela-se, em contextos de formacao profissional, como um dos

elementos mais importantes do processo.
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) 50 40 5 (Muito Eficaz)
§ 33,3% 4
§ 14,3% 3
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m ] (Pouco Eficaz)
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Grafico 90: Eficacia formativa

Neste contexto, verifica-se que a maioria dos participantes considera que o COLOR tem
potencial de eficacia formativa, uma vez que 85,7% assinalou o atributo eficaz ou muito eficaz,

alids o valor maximo da escala foi respondido por mais de 52% dos participantes.

Esta informac&o ajuda a reforgar e validar o posicionamento de um sistema de OA como uma
ferramenta que pode contribuir positivamente para a formacao (neste caso em rapid learning)
do segmento organizacional e numa logica de extensdo a outros contextos, a populacdo em

geral.

Do ponto de vista do modelo, este indicador fornece pistas relevantes para a analise e
validacdo do componente percecdo da eficacia formativa, em que o indicador associado € o
grau de satisfacdo. Este componente esta associado a dimenséo agente, mas so € aplicavel e

s6 foi testado para agentes de tipo humano com um determinado perfil de utilizador associado.

Apesar de se tratar de um indicador que tem um ponto de referéncia qualitativo e subjetivo
(dependemos da opinido do utilizador), acaba por ser determinante sobre todos os
componentes e restantes indicadores, na medida em que tem potencial de influéncia sobre a
forma como os agentes percecionam o estabelecimento dos restantes fluxos que se processam

no sistema.

Se tivesse possibilidade, gostaria de utilizar o COLOR como suporte a formagéo just in
time na sua organizacao?

Pela andlise dos dados obtidos podemos afirmar que a totalidade dos utilizadores que
participaram no piloto gostaria de utilizar o COLOR como suporte a formacao just in time na
sua organizacdo. Este facto, com 100% de respostas positivas, tal como na questdo anterior,
apresenta-se como um reforco positivo para a utilizacdo de sistemas desta tipologia em

contextos de formacao profissional.

Esta questdo deve ser analisada cruzando os dados obtidos durante a entrevista, onde
verificamos que este contexto ndo so6 € valorizado pelos utilizadores, mas também foi referido
como um complemento, ou seja, este tipo de sistemas tem potencial de eficacia formativa,
tanto mais como um complemento a formacao presencial e a formacdo a distancia, que

dependendo dos contextos organizacionais poderia estar integrada com os LMS.
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Considera que sistemas como o0 COLOR podem ser utilizados em contextos diferentes
de formacao e colaboragédo?

A resposta a esta questdo ndo foi unanime. 33% dos participantes ndo concorda com a

utilizacdo de sistemas colaborativos de OA, em contextos extra formacao e colaboracéo.

Sim
67%

Grafico 91: Utilizacdo do COLOR em contextos diferenciados

Por outro lado, 67% dos participantes indica que este tipo de sistema pode ser utilizado em
contextos diferenciados, alguns deles bastante interessantes e inovadores. Segue-se uma

transcricdo dos cenarios identificados pelos utilizadores no questionario:

e Acles de sensibilizacdo e de refrescamento;

e Atividade comercial, em alternativa aos tradicionais cursos de comunicacdo em
contexto corporativo, profissional e académico;

e Contextos educativos - partilha de informacéo;

e Contexto da saude - criacdo de checklists no ambito da acdo a tomar sobre o paciente

— diagnésticos;
e Desenvolvimento de temas genéricos e cientificos, normalmente associados a hobbie;
e Como um ponto de recolha e organizacéo das licbes aprendidas e autoaprendizagem;
e Como um fator importante na construcéo de Personal Learning Environments;
e Como um auxiliar importante na alavancagem de Comunidades de Pratica;
e Para a difusdo rapida de alteracdes/correcdes a processos ja implementados;
e Colaboracéo entre 'pares' na construcéo de OA;

e Para cenarios que envolvam partilha de informacéo/contetidos, quer em comunidades

fechadas, quer em comunidades abertas.
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6.6.2.3 Grupo lll: Avaliagéo das Funcionalidades do Sistema COLOR

O grupo Il deste questionario foca-se, especificamente, nas funcionalidades do sistema
COLOR. Para este grupo de questdes, foi definido um conjunto especifico de funcionalidades
gque um sistema desta tipologia deve disponibilizar. As questdes foram orientadas para dois
grupos tematicos: um relacionado com os OA e outro relacionado com funcionalidades globais.
Assim, para o primeiro grupo pretendia-se analisar a satisfagdo relativamente a: criacdo e
pesquisa de OA, a forma de partilha, de sugestédo, de comentério, de revisdo, e de votagao

sobre 0s mesmos.

O segundo grupo focou-se em obter a satisfacdo sobre o potencial dos alertas, o sistema de
pesquisa disponivel e respetivos filtros, o bloco de notas, as paginas de perfil do utilizador e a

homepage do sistema.

6.6.2.4 Andlise global de satisfacdo das funcionalidades do COLOR

Em vez de efetuar uma andlise para cada uma das 13 questdes colocadas neste grupo,
considerou-se mais relevante efetuar uma andlise global destacando os principais temas
abordados e tentando identificar as causas das médias calculadas. Desta forma, apresentam-
se, seguidamente, cada um dos graficos com o respetivo comentario em funcéo da analise das
respostas obtidas:

Como avalia a funcionalidade: criar objeto de aprendizagem?

A

1
) 19,0% 5 (Muito

) 619% Bom)

ﬁ 19,0% 4

0,0%  10,0%  20,0%  30,0%  40,0%  50,0%  60,0%  70,0%

Gréfico 92: Funcionalidade: criar objeto de aprendizagem

A criacdo de objetos de aprendizagem obteve uma média global de satisfacdo de 4,00, numa

escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicdo numérica:

Média
Global

1. Como awalia a funcionalidade: criar objeto de aprendizagem? 4 13 4

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 61,9% dos participantes bastante

satisfeitos, 19% com satisfacdo média e 19% muito satisfeitos.
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A andlise destes dados deve ser efetuada de forma cruzada com as referéncias obtidas na
pergunta que se focava nas razdes que podiam levar os utilizadores a terem um contributo
mais baixo no processo de criacdo de OA. As dificuldades apontadas pelos utilizadores focam-
se nas componentes pedagdgica, conceptual e temporal, uma vez que e tal como os dados

indicam, ndo foram registadas dificuldades em termos de interacdo com esta funcionalidade.

Durante a realizacdo do piloto verificou-se que os participantes conseguiram, sem solicitar
apoio da investigadora, manipular livremente esta funcionalidade com sucesso. Inclusivamente
alguns participantes criaram mais do que um objeto de tipologia distinta, a fim de poder testar

se 0 wizard associado a funcionalidade se adaptava a varios tipos de contelidos.

Como avalia a funcionalidade: pesquisar objeto de aprendizagem?

5 (Muito Bom)

} 52,4% 4
} 33,3%
L _ m2
0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% m 1 (Muito Fraco)

Grafico 93: Funcionalidade: pesquisar objeto de aprendizagem

A pesquisa de objetos de aprendizagem obteve uma média global de satisfacdo de 4,38, numa

escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicado numérica:

2. Como awalia a funcionalidade: pesquisar objeto de aprendizagem? 3 7 11

Estes dados indicam uma tendéncia muito positiva com 52,4% de inquiridos muito satisfeitos,

33,3% bastante satisfeitos e 14,3% com satisfacdo média.

Relativamente a esta funcionalidade, ndo foram registadas sugestdes de melhoria, nem para
os filtros disponibilizados nem para os resultados obtidos. Em termos de evolucdo do sistema,
recomenda-se que esta funcionalidade seja sempre observada com grau de prioridade elevado
face as restantes, uma vez que é a partir dela que muitos fluxos de comunicacdo se
estabelecem, incluindo a obtencdo de um indicador positivo sobre o grau de satisfacédo

relativamente a percecdo que os agentes tém da eficacia formativa.

Assim, enquanto recomendacdo para a evolucdo do sistema e respetiva integracdo em
cenarios organizacionais com perfis distintos, este modulo deve passar a integrar aceleradores
de pesquisa sobre as categorias dos fluxos comunicacionais principais, categorias essas que
podem vir a crescer em tipo, muito em fungéo dos resultados que se obtiverem na utilizacdo do
sistema em dominios espaciais de interacdo diferentes do que foi testado no ambito desta

investigacao.
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Como avalia a funcionalidade: partilhar objeto de aprendizagem?

1 5 (Muito Bom)

) 28,69 _
: ) 61,9% 4
/ m2
L T T T T T T 1
0,0%  10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%  70,0% =1 (Muito Fraco)

Gréfico 94. Funcionalidade: partilhar de aprendizagem

A partilha de objetos de aprendizagem obteve uma média global de satisfacdo de 4,19, numa

escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicdo numérica:

3. Como avalia a funcionalidade: partilhar objeto de aprendizagem? 2 13 6 4,19

Estes dados indicam uma tendéncia positiva com 28.6% dos participantes muito satisfeitos,

61,9% bastante satisfeitos e 9,5% com satisfacdo média.

A semelhanca da quest&o anterior, a avaliagdo da funcionalidade foi bastante boa, embora os
participantes a tenham utilizado pouco durante o piloto (dados que podem ser analisados com
mais detalhe na seccdo 5.7). A facilidade de utilizacdo da ferramenta (usabilidade) facilita,
estimula e pode promover a execucao deste fluxo com maior periodicidade e em maior niimero
de contextos. Esta foi uma das informacdes obtidas durante a realizac@o da atividade de card

sorting, através do método think aloud protocol.

Esta funcionalidade esta diretamente integrada no ecossistema da dinamica colaborativa do

repositorio e é catalisadora de fluxos de categoria social.

Por outro lado, e tendo em conta informacao recolhida nas fases anteriores, a partilha é uma
funcionalidade que esta orientada a fluxos, cuja direcdo em termos de padrao € unidirecional,
isto é, de um agente para outro agente. Durante o piloto a interacdo associada ao padrdo dos
fluxos de partilha de OA foi mitua, ou seja, resultou de uma acado explicita dos utilizadores e
ndo de uma reacdo a um estimulo do sistema. Embora ndo exista uma relacdo direta entre os
factos, podemos afirmar que o aumento das interacdes no repositério tem potencial para que
interacdes reativas associadas a um registo de fluxo de partilha de OA também aumentem.
Este facto podera suceder sempre que informagéo disseminada em massa sugerir no sistema
e/ou quando o utilizador receber sugestdes do sistema, que replica em cadeia para a sua rede

de contactos.

Ainda relativamente a esta funcionalidade, considera-se relevante sublinhar que o racional
associado em termos de desenvolvimento tecnolégico foi de um fluxo ponto a ponto para um
agente da lista de contactos do utilizador (residente no sistema). Apds a realizacédo do piloto,

uma das sugestbes de melhoria enderecadas versava sobre a possibilidade de fazer a
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sugestdo diretamente sem o agente destino figurar na lista de contactos do utilizador que
estava a gerar o fluxo, para que ndo existisse bloqueio a natural utilizacéo desta funcionalidade

em contexto.

Ta como referido, a partilha de objetos de aprendizagem tem um padrao unidirecional. Caso a
evolugdo tecnoldgica do sistema integre a possibilidade de publicar OA por grupo de
utilizadores, recomenda-se que o modelo de funcionamento deste mecanismo funcional seja
revisto, sobretudo para evitar baixa experiéncia de utilizag&o e insatisfagdo por impossibilidade
de acesso a informagédo sugerida por agentes que nédo fazem parte do mesmo grupo alvo de

objetos de aprendizagem.

Como avalia a funcionalidade: comentar objeto de aprendizagem?

5 (Muito Bom)

) 38,1%
) 47,6% 4
' J 14,3% 3
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Gréfico 95: Funcionalidade: comentar objeto de aprendizagem

A funcionalidade comentar objeto de aprendizagem obteve uma média global de satisfacéo de

4,24, numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicdo

numeérica:
Média
Global
4. Como avalia a funcionalidade: comentar objeto de aprendizagem? 3 10 8 4,24

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 38.1% dos participantes muito

satisfeitos, 47,6% bastante satisfeitos e 14,3% com satisfacdo média.

Durante a execucéo do piloto, registaram-se comentarios entre os participantes sobre alguns
objetos de aprendizagem. O registo foi efetuado com base em mecanismos assincronos de
comunicacdo, do tipo forum sem moderacdo associada. Dispor dessa funcionalidade foi
referido como (til para varios contextos, nomeadamente para a partilha de dividas que possam
ser comuns a varios utilizadores, mas também como contributo para a melhoria e potencial

evolucdo do OA para versdes mais recentes.

Neste ambito, é relevante recordar uma das vantagens, e simultaneamente condigdo para a
utilizac&o deste sistema, identificadas pelos utilizadores nas entrevistas a qual se traduz em ter
informacao credivel e atualizada. A possibilidade de comentar objeto de aprendizagem oferece

um contexto valido de colaboracdo para a representacdo, partilha e construcdo coletiva do
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saber sobre uma determinada peca de informacédo ou sobre temas associados, que surgem por

ineréncia as interacdes estabelecidas no universo de um objeto de aprendizagem particular.

Como avalia a funcionalidade: sugerir melhoria a um OA?

5 (Muito Bom)

1 23.8% 4
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Gréfico 96: Funcionalidade: sugerir melhorias para um objeto de aprendizagem

A sugestao melhorias para um objeto de aprendizagem obteve uma média global de satisfacédo
de 4,00, numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte

distribuicdo numérica:

Média

Global

5. Como avalia a funcionalidade: sugerir melhoria a um LO? 5 11 5 4,00

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 23,8% de participantes muito

satisfeitos, 52,4% bastante satisfeitos e 23,8% satisfacdo média.

A analise destes dados deve ser efetuada em articulagdo com a questdo anterior, pois
semanticamente o resultado desta interagdo € proximo. Inclusivamente durante a realizacéo da
entrevista, alguns participantes questionaram a diferenca entre ambas e referiram que embora
tenham objetivos distintos, por uma questdo de racionalizacdo do tempo despendido na
interacdo com os OA, o canal de comentarios poderia ser utilizado para expressar melhorias ao
objeto de aprendizagem. Por outro lado, dispor deste canal também pode oferecer vantagens
que os utilizadores valorizaram, designadamente confidencialidade entre o agente que sugere

e o conceptor e a utilizacdo adequada dos canais para operacionalizar tarefas especificas.

Do ponto de vista do modelo, esta funcionalidade permite-nos validar a associacdo de um
mecanismo de comunicacao as categorias de diagnostico e colaboracdo dos fluxos que se

estabelecem no sistema.

Em sintonia com as restantes ferramentas de colaboracdo, a sugestdo de melhoria a ser
utilizada corretamente e a ser estimulada por varios agentes da comunidade do sistema, pode
funcionar como um catalisador de outros fluxos de comunicacdo, aumentando em

consequéncia a dindmica colaborativa.
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Como avalia a funcionalidade: bloco de notas?
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Grafico 97: Funcionalidade: bloco de notas

A funcionalidade bloco de notas do sistema disponibilizada no prot6tipo obteve uma média
global de satisfacdo de 4,19, numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente

a seguinte distribuicdo numérica:

4,19

6. Como avalia a funcionalidade: bloco de notas?

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 38.1% dos participantes muito

satisfeitos, 47,6% bastante satisfeitos, 9,5% satisfacdo média e 4,8% de insatisfeitos.

A opinido dos utilizadores sobre esta ferramenta, antes da participacdo no piloto, consistia na
atribuicdo de uma prioridade de implementacdo inferior as restantes funcionalidades e
globalmente sé era considerada como valida e pertinente se disponibilizasse a possibilidade de
exportacao para varios formatos e/ou integracdo com outros sistemas. Esta visdo baseia-se no
facto da maior parte dos utilizadores referir que utiliza diariamente software e/ou caderno que
cumpre a mesma funcdo e que é nesse ponto que pretende continuar a centrar as suas notas
sobre as diversas interagdes que tem em varios contextos. Ter notas isoladas num sistema néo
traria grande valor acrescentado pois implica um controlo em duplicado dos registos do

utilizador.

Porém, a facilidade de disponibilizacdo contextual das notas (dentro do OA) e a possibilidade
de aceder as mesmas através de um mecanismo de organizacdo da ferramenta e/ou de
pesquisa sobre o bloco de notas na globalidade foi um facto muito bem acolhido pelos

utilizadores.

Por limitagbes temporais e atribuicdo de prioridades aos requisitos a desenvolver, a
implementacao tecnoldgica desta funcionalidade no protétipo ndo contemplou a exportagao
nem sincronizacdo das notas, mas somente a componente de organizagdo e pesquisa. Facto

gue pode explicar os valores mais baixos na distribuicdo numérica supra mencionada.

Numa perspetiva de triangulacdo dos dados obtidos antes do piloto, durante o piloto e neste

questionario de satisfacdo, podemos concluir que a funcionalidade disponibilizada foi
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implementada de acordo com a expectativa dos utilizadores, embora tenha sido pouco utilizada

durante o piloto.

A luz do modelo, os resultados obtidos sobre esta funcionalidade ajudam a validar a presenca
da dimensdo intrapessoal na componente do processo de comunicacdo no fluxo. Esta
funcionalidade é, por exceléncia, o0 mecanismo funcional privilegiado para o agente estabelecer
fluxos de comunicacdo consigo mesmo, em complemento a recuperagcdo de informacgdo na

interacdo com o sistema.

Como avalia a funcionalidade: revisdo de objeto de aprendizagem?

1 5 (Muito Bom)
) 23,8%
) 47,6% 4
J 28,6% "3

] -2
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Gradfico 98: Revisdo de objeto de aprendizagem

A revisao de um objeto de aprendizagem obteve uma média global de satisfacdo de 3,95,
numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicao

numérica:

7. Como awalia a funcionalidade: revisdo de objeto de aprendizagem? 6 10 5 3,95

Estes dados indicam uma tendéncia positiva com 23,8% dos participantes muito satisfeitos,

47,6% bastante satisfeitos e 28,6% satisfacao.

Nao sendo uma média altamente baixa, esta funcionalidade apresenta no panorama global das
respostas ao questionario, uma das médias mais baixas atribuidas pelos utilizadores na

avaliacdo da satisfacdo com a disponibilizacdo desta funcionalidade no protétipo.

Tal como referido anteriormente, os participantes do estudo estavam pouco familiarizados com
0 conceito de revisdo por pares e seu respetivo modelo de funcionamento. Em termos de
processo de trabalho, embora este conceito esteja presente na generalidade das organizacdes
gue participaram neste estudo, 0 mesmo nao assume habitualmente um caracter formal e nédo

se reveste de uma exposicao tdo abrangente como a que é dada no protétipo.

Tendo em consideracdo que somente 19% dos participantes utilizaram a funcionalidade
revisdo por pares durante o piloto e os restantes a consultaram, podemos concluir que esta é
uma funcionalidade que necessita de uma revisdo em termos do seu modelo funcional,

complementada com ajuda contextual. Concomitantemente sugere-se a realizacdo de um teste
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para os diferentes dominios espaciais de interacdo apresentados no modelo, com utilizadores
finais para avaliar a integracdo desta pratica nas organizacdes. Se por um lado esta
funcionalidade pretende almejar a construcdo de uma riqueza pedagdgica, cientifica e de
interacdo maior no sistema, por outro pode estar em dessintonia com as praticas de gestdo do
conhecimento de algumas organizagdes e por essa razéo, a sua integracdo podera passar por

configurar a sua presenca no repositorio somente para alguns perfis de utilizador.

Como avalia a funcionalidade: votagéo (referente a um OA)?

33 3% 5 (Muito Bom)
,3%

1 33,3% 4
u3

m2

23,8%
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Graéfico 99: Funcionalidade: votacdo de objeto de aprendizagem

A votacdo de um objeto de aprendizagem obteve uma média global de satisfacdo de 3,90,
numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicdo

numeérica:

8. Como awalia a funcionalidade: wtacdao (referente a um LO)? 2 5 7 7 3,90

Estes dados indicam uma tendéncia positiva com 33.3% dos participantes muito satisfeitos,

33,3% bastante satisfeitos, 23,8% com satisfacdo média e 9,5% de insatisfeitos.

A votacdo é uma das funcionalidades que faz parte do grupo funcional colaborativo e que
consiste genericamente na expressdo quantitativa (atribuicdo de uma ou mais estrelas) de uma

opinido qualitativa sobre um objeto de aprendizagem.

Aquando da realizagdo das entrevistas, os participantes referiram que esta informacéo seria
um dado relevante ndo s6 enquanto filtro de pesquisa, mas também como indicador de suporte

a tomada de decisdo num processo de selecdo de um OA para autoestudo.

Durante a realizacdo do piloto, foi possivel observar que os participantes utilizaram esta
funcionalidade sem dificuldade e nas sugestdes finais de melhoria a mesma também néo foi
mencionada. Deste modo, e muito embora néo se trate de uma percentagem significativa, ndo

foi possivel aferir a causa do descontentamento indicado por 9,5% dos participantes.

Do ponto de vista do modelo, a votacdo permite a validacdo de fluxos de tipologia

grupo/comunidade, associada a categorias de diagnoéstico/avaliagdo/social, na medida em que
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transporta informacao ja filtrada (através do mecanismo funcional que a suporta — sistema de
estrelas para classificar OA), com um determinado propdsito (categoria), para toda a

comunidade do sistema consultar.

Como avalia o sistema de pesquisa disponivel e respetivos filtros?

5 (Muito Bom)

J 33.3%
: — ) 38,1% 4
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Grdfico 100: Sistema de pesquisa disponivel e respetivos filtros

O sistema de pesquisa disponivel e os respetivos filtros obteve uma média global de satisfagédo
de 4,00, numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte

distribuicdo numérica:

Média

Global

9. Como avalia o sistema de pesquisa disponivel e respetivos filtros? 1 5 8 7 4,00

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 33.3% dos participantes muito

satisfeitos, 38,1% bastante satisfeitos, 23,8% satisfacdo média e 4,8% de insatisfeitos.

A pesquisa é das funcionalidades mais relevantes deste tipo de sistemas, pois é a partir dela
que a maior parte dos fluxos se estabelece e também é através dos resultados obtidos na
interacdo com esta ferramenta que a percecao da satisfacdo dos utilizadores com o sistema se
processa. Em todas as fases de recolha de dados nesta investigacdo, a pesquisa surgiu como

um elemento chave, no contributo para o sucesso na utilizacdo do sistema.

Particularizando os resultados obtidos nas entrevistas, considera-se relevante salientar que
alguns participantes referiram que os filtros que lhes estavam a ser apresentados eram
demasiados e alguns talvez dispensaveis. Por outro lado, também partilharam que em alguns
casos seria util poder dispor dessa facilidade de pesquisa. Assim, em termos de
implementacéo tecnolégica, optou-se por ter uma pesquisa simples e avancada para poder dar
resposta a ambos os contextos. Assim, a Unica opinido menos positiva sobre esta
funcionalidade ndo encontra nos dados obtidos nas fases anteriores, uma referéncia

sustentavel para justificar a sua presenca.

Observando estes dados a luz do modelo, e tal como ja referido, a pesquisa € catalisadora de
fluxos, pelo que se recomenda que na evolugdo do sistema se integrem resultados ndo sé
segmentados informacionalmente de acordo com a estrutura do sistema, mas também com

uma orientacdo de acdo mais semantica, muito relacionada com os tipos de fluxo que se
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podem processar a partir de um resultado de pesquisa. Neste piloto, tecnologicamente o
desenvolvimento do moédulo de pesquisa teve preocupacdes relacionadas com implementagéo
ontoldgica e semantica, visando uma recuperacdo de informac¢do muito rapida e assertiva, mas

ligada somente a objetos de aprendizagem existentes no sistema.

Como avalia o sistema de alertas?

o 5 (Muito Bom)
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Grafico 101: Sistema de alertas

O sistema de alertas do COLOR obteve uma média global de satisfacdo de 3,81, numa escala

de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicdo numérica:

|10. Como avalia o sistema de alertas? 1 6 10 4 3,81

Estes dados indicam uma tendéncia positiva com 19% de inquiridos muito satisfeitos, 47,6%

bastante satisfeitos, 28,6% satisfacado média e 4,8% de insatisfeitos.

Esta funcionalidade foi referida nas entrevistas e na atividade de card sorting, como sendo
muito relevante para a integracédo no sistema. Na perspetiva dos participantes do estudo, devia
ter um caracter personalizavel e proactivo na relacdo de interacdo que estabelece com o

utilizador final.

7

Neste ambito é relevante recordar o que Almeida (2006) afirma, sobre as vantagens da
personalizacdo, no caso aplicada aos leitores de feeds, mas que facilmente encontra um

paralelismo funcional e semantico com o sistema de alertas em analise:

“A economia de tempo com a leitura de informagdes praticamente personalizadas confere uma
grande vantagem a utilizagdo dos programas leitores de RSS, também conhecidos como
‘agregadores de conteudo’, devido a sua caracteristica de reunir, em um unico ambiente,
conteudos variados produzidos por diversas fontes sem a necessidade de o usuario ter que
aceder cada sitio individualmente. Por meio desses programas € possivel fazer uma espécie
de ‘assinatura” dos contetdos desejados e examinar rapidamente as noticias de maneira
condensada. Quando encontrar um item que desperte interesse, basta clicar no titulo para abrir
a pagina com o teto integral.”

Durante a execucdo do piloto, registou-se uma insatisfacdo geral com a utilizacdo desta
funcionalidade. A razao pela qual os valores de satisfacdo apresentados sdo mais baixos
relativamente aos restantes deve-se a implementacdo tecnolégica da mesma. Em termos

praticos, como ndo se efetuou a implementacdo integral do sistema de alertas conforme
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previsto e identificado pelos utilizadores, nomeadamente no que respeita ao canal onde se
pretende receber a mensagem, a periodicidade e a possibilidade de configurar temas e ndo s6
areas tematicas, conduziu a um decréscimo da satisfacdo. Os utilizadores queixaram-se
regularmente sobre o elevado niumero de e-mails que receberam durante a sua participacdo no
piloto. Por outro lado, sublinha-se que a implementacdo direta do racional associado ao
sistema de alertas partilhado pelos participantes, também nao resolveria integralmente todas

as situacdes observadas que deram origem a alguma insatisfagao.

Neste sentido, numa logica de evolugdo do sistema para novas versdes, recomenda-se que
este médulo seja estudado com mais detalhe e testado em varios cenarios organizacionais e

de mobilidade.

Como avalia o sistema de sugestdo de OA?
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Grafico 102: Sistema de sugestao de OA

A avaliacéo do sistema de sugestédo de objetos de aprendizagem (OA sugeridos pelo sistema e
OA sugeridos por outros utilizadores obteve uma média global de satisfacdo de 4,10, numa

escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicdo numérica:

|11. Como avalia o sistema de sugestdo de LOs? 2 2 9 8 4,10

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 38.1% de inquiridos muito

satisfeitos, 42,9% bastante satisfeitos, 9,5% com satisfacdo média e 9,5% de insatisfeitos.

A sugestdo de OA, a semelhanca da partilha e da votacao integra-se no grupo funcional de
dindmica colaborativa no sistema. Trata-se de uma funcionalidade com elevado potencial para
aproximar agentes no sistema e aumentar os fluxos do tipo aprendizagem e colaboracéo.
Organizacionalmente, se esta funcionalidade estiver associada a planos tematicos de formacgéo
definidos centralmente, e for operacionalizada pela equipa indigitada para o efeito pode

também gerar fluxos de comunicacdo em massa com caracteristicas de difusao.

Relativamente aos 9,5% de participantes insatisfeitos com a funcionalidade, considera-se
relevante salientar que a potencial causa associada foi a limitacdo de partilha somente com
utilizadores que figuram na lista de contactos do utilizador, o que implica que o agente tenha

primeiro de efetuar essa acao. Neste sentido é pertinente efetuar uma melhoria de usabilidade
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nesta funcionalidade, complementada com a redefinicdo da estratégia associada a partilha (em

funcéo do contexto em que o utilizador se encontra na interface).

Como avalia a pagina de perfil de um utilizador?

5 (Muito Bom)
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Graéfico 103: Pagina de perfil de um utilizador

A avaliacdo da pagina de perfil de um utilizador obteve uma média global de satisfacdo de
4,00, numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a seguinte distribuicéo

numeérica:

|12. Como avalia a pagina de perfil de um utilizador? 6 9 6 4,00

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 28,6% dos participantes muito

satisfeitos, 42,9% bastante satisfeitos e 28,6% com satisfacdo média.

A pagina de perfil do utilizador apresenta uma localizacéo favoravel a geracéo de fluxos das
diversas tipologias identificadas no modelo, na medida em que permite que o utilizador gere
fluxos para a comunidade ou estabeleca fluxos direcionais com outros agentes ou consigo

proprio.

E também neste contexto que se observam interagcdes mutuas e reativas do padrdo do fluxo,
pois esta area compreende informacao inserida pelo utilizador e também sugerida pelo

sistema, através dos fluxos que o mesmo vai estabelecendo no sistema.

Globalmente esta funcionalidade deve ser testada em cenarios com bastante volume de dados
referente as interagGes dos utilizadores, para se poder aferir se o desenho conceptual se

adapta na totalidade as necessidades dos utilizadores.

Potencialmente, e considerando um cenario intraorganizacional no que concerne ao dominio
espacial de interacdo, estima-se que vao surgir sugestdes de uma possivel integragdo com a

identidade digital do utilizador na sua organizacao.
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Como avalia a homepage do COLOR do ponto de vista da informagédo?
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Gradfico 104 Homepage do COLOR do ponto de vista da informag&o

A homepage do COLOR do ponto de vista da informacdo obteve uma média global de
satisfacdo de 4,05, numa escala de 1 (Muito Fraco) a 5 (Muito Bom), correspondente a

seguinte distribuicdo numérica:

|13. Como avalia a homepage do COLOR do ponto de vista da informac&o? 1 4 9 7 4,05

Estes dados indicam uma tendéncia bastante positiva com 33.3% de inquiridos muito

satisfeitos, 42,9% bastante satisfeitos, 19% satisfacdo média e 4,8% de insatisfeitos.

Esta questdo foi integrada no questionario fundamentalmente por duas razdes: para tentar
avaliar a satisfacdo dos utilizadores em relacdo a organizacao informacional que elaboraram na
atividade de card sorting e também para validar se os aceleradores e a informacao disponivel
na mesma sao 0s mais assertivos, enquanto ponto principal da geracéo dos primeiros fluxos de

comunicacao apos autenticagdo no sistema.

A construcao da homepage teve em consideracao os valores de informacdo propostos quer na
atividade de card sorting, quer através dos resultados do estado da arte referentes a
repositérios similares, embora para contexto educacional. Os valores considerados sé&o
médias, pelo que existe sempre a possibilidade de nédo integrar toda a informacédo relevante
para todos os utilizadores e talvez por essa razao se registe uma percentagem (muito baixa) de

insatisfacéo.

6.6.2.5 Analise comparativa de satisfagdo das funcionalidades do COLOR

Efetuando uma analise comparativa global, poder-se-a afirmar que, na sua globalidade, os

participantes acolheram com satisfacdo o sistema COLOR.

A tabela seguinte apresenta os valores numéricos comparativos, numa escala de 1 (Muito

Fraco) a 5 (Muito Bom), obtidos tendo em conta o nimero de respostas a cada questao.

244



CAPITULO 6 — CONSTRUCAO E VALIDACAO DO PROTOTIPO

Verifica-se que existe uma elevada taxa de votacdo préxima do Bom com uma média global de
4,06, com particular destaque pela positiva para a funcionalidade de Pesquisa e Comentario de

OA, e, pelo lado menos votado, para os alertas, o sistema de votacao e de revisédo dos OA.

Tabela 18: Funcionalidades do COLOR — Analise comparativa

Média
1 2 4 5 Global

3

1. Como avalia a funcionalidade: criar objeto de aprendizagem? 4 13 4 4,00
2. Como awalia a funcionalidade: pesquisar objeto de aprendizagem? 3 7 11 4,38
3. Como awalia a funcionalidade: partilhar objeto de aprendizagem? 2 13 6 4,19
4. Como avalia a funcionalidade: comentar objeto de aprendizagem? 3 10 8 4,24
5. Como avalia a funcionalidade: sugerir melhoria a um LO? 5 11 5 4,00
6. Como avalia a funcionalidade: bloco de notas? 1 2 10 8 4,19
7. Como awalia a funcionalidade: revisdo de objeto de aprendizagem? 6 10 5 3,95
8. Como awalia a funcionalidade: wotacédo (referente a um LO)? 2 5 7 7 3,90
9. Como awalia o sistema de pesquisa disponivel e respetivos filtros? 1 5 8 7 4,00
10. Como avalia o sistema de alertas? 1 6 10 4 3,81
11. Como awvalia o sistema de sugestédo de LOs? 2 2 9 8 4,10
12. Como avalia a pagina de perfil de um utilizador? 6 6 4,00
13. Como avalia a homepage do COLOR do ponto de vista da informac&do? 1 4 7 4,05

4,50 4 4,38 419 424 419 410

4,00 " " 4,00 395 399 40 21 4,05
Wi SEENENRANERNE
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Grafico 105: Funcionalidades do COLOR — Analise grafica comparativa

6.6.2.6 Grupo IV: Melhorias e Evolugao Futura

O Grupo IV, dltimo grupo deste questionario de satisfacdo (pdés piloto), centra-se,
essencialmente, na utilizacdo do COLOR em contexto de mobilidade (terminais e
funcionalidades), na sua eficacia em termos de formacao on-line, em eventuais melhorias e na

sua evolucao futura.
Foram questionadas varios cenarios de utilizacéo do sistema, nomeadamente:

e A possibilidade de ter um sistema de badges associado ao utilizador;
e A possibilidade de poder frequentar cursos on-line no COLOR,;

e A possibilidade de ter um férum de discussao associado a cada objetos de

aprendizagem;

e A possibilidade de poder frequentar cursos e objetos de aprendizagem disponibilizados

por vérias organizacdes no COLOR (exemplo: Universidades, outras empresas).

245



CAPITULO 6 — CONSTRUCAO E VALIDACAO DO PROTOTIPO

Por fim, considerou-se relevante pedir a cada um dos 21 participantes que identificasse
melhorias sobre as funcionalidades disponibilizadas no protétipo e novas funcionalidades ou

potenciais integracdes, a realizar numa préxima versao do sistema COLOR.

A possibilidade de aceder ao COLOR a partir de dispositivos méveis (como smartphones
e tablets) seria importante para si?

O contexto de mobilidade foi, globalmente, considerado como um elemento relevante para
sistemas de objetos de aprendizagem, uma vez que 42,9% dos inquiridos consideraram Muito

importante a sua disponibilizacdo e acesso a partir de terminais moveis.

0,
)} 60 I 42,9% 5 (Muito
6% Importante)
19,0% "
v 9,5%
3
r T T T T v
0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0%

Grafico 106. Importancia dos dispositivos moveis como mobile e Tablet

Apesar de mais de 28% ter considerado como bastante importante e 19% importante, registou-

se uma percentagem curiosa de 9,5% considerarem pouco importante.

Esta avaliacdo aponta para uma utilizacdo mais quotidiana de terminais fixos, o que pressupde
uma fraca necessidade do fator mobilidade para pelo menos 2 das 21 pessoas inquiridas. No
entanto, a grande maioria valida o fator mobilidade e aponta, pelas percentagens obtidas, para
uma aposta em formacao do tipo mobile learning.

Quais as funcionalidades que considera relevantes disponibilizar em contexto mobile?

Sendo o mobile learning uma das metodologias que mais cresce na atualidade (Cénsolo &
Silva, 2007) considerou-se relevante identificar as principais funcionalidades que o COLOR
deveria apresentar para este cenario. Neste contexto, cada participante pronunciou-se sobre a
forma de criar, consultar, pesquisar e sugerir objefos de aprendizagem, de aceder a

comunidade, de consultar alertas ou notificacdes e de editar o seu perfil.

Pela andlise comparativa dos valores calculados, as funcionalidades consulta de
alertas/notificacdes e de pesquisa obtiveram os valores mais elevados da votagdo, com 95,2%
e 90,5%, respetivamente. Este dado revela-se muito pertinente se pensarmos num sistema de

OA mais personalizado, de consulta rapida, eficiente e eficaz.

7

Tal como referido anteriormente, a funcionalidade alertas € considerada muito relevante,
incluindo neste contexto de mobilidade. Sublinha-se assim a necessidade de reavaliar o seu
modelo de funcionamento (tendo em conta os dados obtidos no questionario de satisfacéo pés-
piloto).

246



CAPITULO 6 — CONSTRUCAO E VALIDACAO DO PROTOTIPO

Editar perfil = 28,6%

Consultar alertas e notificagdes J 90,5%
Sugerir Learning Object J 61,9%
Aceder a Comunidade do COLOR 4 81,0%

Pesquisar Learning Object 85,7%
Consultar Learning Object | 95,2%

Criar Learning Object | SEMl 14,3%
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Grdfico 107: Funcionalidades mais relevantes para contextos mobile

O acesso a comunidade e a pesquisa a objetos de aprendizagem aparecem com percentagens
elevadas, embora um pouco abaixo da funcionalidade de consulta de alertas (com mais de
85% e mais de 81%, para ambos os casos), para contextos de mobilidade.

A sugestdo de OA reuniu 61,9% de votos, o que indicia uma menor importdncia para 0s
participantes, e que demonstra alguma fragilidade destes sistemas para partilha de
conhecimento em contexto de aprendizagem colaborativa, em detrimento da
autoaprendizagem.

Finalmente, a criacdo de OA e a edicdo do perfil pessoal aparecem como funcionalidades
muito pouco relevantes para contextos de mobilidade, sendo claramente apontados para
ambientes fixos (desktop), em contexto Web.

A possibilidade de ter um sistema de reconhecimento (ex: badges associado aos objetos
de aprendizagem criados) associado ao seu perfil seriaimportante para si?

Pela andlise das respostas recebidas, esta questdo recebeu a percentagem mais baixa de
todas as questbes do grupo IV.

A maior percentagem (42.9%) considera apenas interessante a possibilidade de ter um sistema
de reconhecimento associado ao perfil, seguida de uma pequena percentagem (com 19%) que
acha muito importante e 23,8% acha bastante importante.
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Gréfico 108: Sistema de reconhecimento associado ao perfil

Por fim, mais de 14% dos participantes referiu que este reconhecimento é pouco importante e
relevante para um sistema de OA.
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Mais uma vez se verifica que o ponto-chave de um sistema desta tipologia esta mais centrado
na pesquisa, consulta, acesso em vez de funcionalidades mais especificas indexadas a
servicos genéricos, complementares e por vezes dispares do objetivo principal da

autoaprendizagem.

Por outro lado, e tendo em conta a triangulacdo da informacdo obtida nas diversas fases de
recolha de dados anteriores, é possivel fazer uma leitura diferente que pode ajudar a
compreender melhor a conclusdo apontada no paragrafo anterior, nao existindo propriamente

uma relacéo de causa-efeito entre elas.

A dindmica colaborativa que gravita a volta do coracdo destes sistemas (objetos de
aprendizagem) é influenciada pelas praticas de gestdo de conhecimento e de fluxo de trabalho

das organizac®es.

Tendo em conta os dados obtidos, isto significa que as praticas atuais nas organizagdes,
apontam e estimulam muito mais os cenarios de autoaprendizagem e evidencia também que o
processo de criagdo é centrado em grupos especificos e ndo funciona numa logica de
aproveitamento do capital intelectual de todos os ativos humanos da organizacdo, enquanto

potenciais conceptores.

Por outro lado, podemos observar através dos dados do questionario de expectativas e da

entrevista, que os participantes acreditam nesse potencial e nesta l6gica colaborativa.

Em conclusdo, sem operar mudancas em termos de processo e cultura da gestdo de
conhecimento das organizagbes, os dados apontam para que o modelo mais valorizado e
adequado seja o da autoaprendizagem. Possivelmente, com a introducdo de alteragBes nas

praticas referidas, poder-se-a obter resultados diferentes no que respeita a percegdo da

relevancia de uma componente mais colaborativa em sistemas desta natureza.

No caso de um sistemas destes integrar a possibilidade de se registarem fluxos dos trés
dominios espaciais de interacao definidos no modelo (intraorganizacional, interorganizacional e
com o exterior), as conclusdes referidas no ponto anterior podem vir a ser reproduzidas sem
necessidade explicita de operar mudanca organizacional, embora seja sempre necessario
testar estes cenarios com utilizadores finais. Sublinha-se que esta viséo € aplicada ao contexto

de formacdo profissional em cenario organizacional.

Como avalia a possibilidade de poder frequentar cursos on-line num sistema como o
COLOR?

Para os utilizadores que participaram no piloto, a possibilidade de frequéncia de cursos on-line
num sistema como o COLOR apresenta-se como uma mais-valia do processo. Mais de 38%
dos participantes considera esta funcionalidade muito importante, mais de 42% acha-a

bastante importante e apenas 19% a define como importante.
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Grafico 109: Frequéncia de cursos online no COLOR

Neste contexto, podemos afirmar que a maioria dos participantes valoriza que o0 COLOR tem
potencial pedagégico para a frequéncia de cursos de formacdo no préprio sistema, alguns

deles integrados em percursos formativos (também referido nas sugestdes de melhoria).

Esta questao foi disponibilizada fundamentalmente para avaliar a percecdo dos utilizadores
sobre a integracdo de pecas formativas de tipologia distinta, como cursos de e-learning (em
regime de autoaprendizagem e/ou aprendizagem colaborativa) ou percursos de formagéo

suportados em OA ou cursos em si no ecossistema do COLOR.

Pelos dados obtidos, serd relevante avaliar um cenario de integracdo entre este tipo de
sistemas e os LMS, tradicionais ferramentas de gestdo de aprendizagem utilizados no
mercado. Note-se que ambos servem contextos distintos, mas numa perspetiva integrada de

gestdo de conhecimento funcionam complementarmente.

Em termos de posicionamento de mercado, este dado pode ser de elevada importancia para o

desenho comercial de um produto desta natureza.

Numa visdo pedagodgica, a uniformizacdo e convergéncia de materiais que fazem parte do
ecossistema de conhecimento de um formando, esta visdo apresenta claras vantagens por
promover sinergias informacionais e estimular a pratica de geracdo de conhecimento em

contextos multiplos de acesso e partilha de informacéo.

Este facto deve ser analisado com os dados que o estado da arte oferece sobre os designados
personal learning environments, e suas caracteristicas de agregacao de informacéo de varias

fontes e sistemas.

Como avalia a possibilidade de ter um férum de discusséo associado a cada objefo de
aprendizagem’?

A inclusdo e associacdo de um férum a cada objeto de aprendizagem apresentam-se como
elementos e artefactos de importancia média para a maioria dos inquiridos, com 66.6% a
considerar muito importante e bastante importante (33,3% cada) e mais de 28% a achar como

importante apenas.
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Grafico 110: Forum de discussdo associado a cada OA

Também se verifica que 4,8% dos participantes acha pouco importante, o que indicia uma
tendéncia mais baixa na aposta desta funcionalidade para contextos de aprendizagem

colaborativa.

Como avalia a possibilidade de poder frequentar cursos e objetos de aprendizagem
disponibilizados por vérias organizagdes no COLOR (exemplo: Universidades, outras
empresas do seu sector de atividade)?

A frequéncia de cursos oferecidos e disponibilizados no COLOR por diferentes instituicées,
como por exemplos, Universidades, outras empresas e organizacfes, apresenta-se como um

elemento representativo para a maioria dos inquiridos.
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Grdfico 111 Forum de discuss&o associado a cada OA

Apesar de 4,8% dos participantes acharem pouco importante e 9,5% acharem apenas
importante, os restantes 85,7% acham bastante importante (38,1%) e muito importante
(47,6%), o que evidencia a relevancia da oferta conjunta de OA entre diferentes organizacdes

no mesmo sistema.

A integracdo desta funcionalidade em versdes futuras do sistema ira implicar um trabalho mais
especifico das equipas que asseguram o processo de formacéo e gestdo do conhecimento nas
organizacfes. Por um lado, ter esta possibilidade aumenta exponencialmente a oferta formativa
para cada participante e estimula a aquisicdo de conhecimento. Por outro lado, é necessario
articular o conhecimento adquirido através deste modelo nas referéncias de competéncias e
plano de formacgédo anual dos participantes. O sistema devera estar preparado para responder
assertivamente com pesquisa e sugestéo de OA, também em funcéo do perfil de conhecimento

que o utilizador tem e pretende ter.

Do ponto de vista do modelo, este é claramente um cenario onde se processam fluxos de

dominio espacial de interacdo do tipo interorganizacional e/ou com o exterior, 0 que permite
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validar, de acordo com o0s objetivos desta investigacdo, a pertinéncia da inclusdo destes

indicadores nesta dimensao do fluxo comunicacional.

6.6.2.7 Sugestdo de melhorias e de novas funcionalidades para uma préxima versao do
COLOR

As duas Ultimas questBes do questionario de satisfagdo incidiram sobre a identificacdo de
melhorias e de novas funcionalidades, a realizar numa proxima versao do sistema COLOR.
Para o efeito foram apresentadas duas questbes abertas, do tipo “texto livre”, para obter a

opinido de cada uma das 21 pessoas inquiridas:

Tendo em conta a sua participacdo no piloto, pedimos que identifique novas
funcionalidades ou potenciais integracdes, a realizar numa préxima versao do sistema
COLOR.

A andlise que se apresenta em seguida tem em consideracdo nado sé o feedback apresentado
no ambito do questionéario de satisfacdo, mas também o feedback enviado por e-mail para a
investigadora durante a execug¢do do piloto. Pela proximidade semantica entendeu-se efetuar a
andlise conjunta e segmentar cada uma das sugestfes em trés tipos distintos (mas
completares): Melhoria de Funcionalidade/Melhoria do Sistema; Nova Funcionalidade e

Comentarios.

Melhoria de Funcionalidade/Sistema:

No ambito da melhoria a funcionalidades ou regras de funcionamento das ferramentas

disponibilizadas no prototipo, foram registadas as seguintes sugestoes:

e Melhoria no sistema de feedback/alertas do sistema

As sugestfes apresentadas sobre esta tematica centram-se na inconsisténcia da apresentacao
de feedback nas diversas areas do COLOR, ou seja, em algumas areas € apresentada uma
mensagem ao utilizador sobre uma acgdo que realizou e noutras areas regista-se auséncia de

resposta, designadamente no processo de criagdo de objetos de aprendizagem.

Utilizador: “Néo ha nada a dizer o avango do carregamento quando se esta a fazer upload.
Devia haver uma barra de processo.”

Complementarmente foi sugerido que existisse moderacdo no envio de mensagens
automaticas do sistema para as caixas de e-mail dos utilizadores. Quanto mais interagcdo o
utilizador estabelecer no contexto do sistema, maior € o nimero de notificacdes que séo
enviadas, porém este facto gera desconforto na utilizacdo prolongada do sistema. Esta

sugestdo € particularmente relevante para a potencial parametrizacdo de fluxos,
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nomeadamente no que concerne a sua categoria (de acordo com a referéncia apresentada no

modelo).

e O posicionamento da funcionalidade de configuracdo de alertas deve ser revisto do
ponto de vista da interface grafica.

Utilizador: “Configurar os seus alertas - Ndo consegui testar porque ndo encontrei a
funcionalidade.”

e Melhoria na area de carregamento e download de informacéo, indexado ao tamanho

dos ficheiros.

Os comentarios apresentados neste ambito informacional centram-se na apresentagdo visual
do limite maximo do tamanho dos ficheiros que é possivel fazer upload para o servidor.
Adicionalmente registou-se ser necessario um feedback visual contextual sobre a evolucdo do

upload elou download.

Utilizador: “Fichelros pesados demoram muito tempo a processar e acaba por ndo carregar.
Devia haver um aviso a indicar o limite se o servidor ndo permite o ficheiro com esse peso.”

e Funcionalidade enviar mensagem com problema de usabilidade

Esta sugestdo de melhoria prende-se com a forma como o editor de mensagens foi
implementado, ou seja, a acdo de quebra de linha enviava automaticamente a mensagem e
esse facto fez com que muitos utilizadores tivessem enviado inadvertidamente mensagens sem

terem completado o corpo de texto.

e Melhoria da mensagem com sugestdo de OA

Esta sugestdo prende-se com o facto dos emails que os utilizadores recebiam com sugestdes
de OA, s0 apresentar o titulo e descricdo do OA e nao ter o link direto e respetiva imagem de
capa. A implementacdo da funcionalidade desta forma podera ter condicionado a utilizacédo
mais regular e natural do mecanismo de sugestdo, pois apresentava ruido no processo

comunicacional e inibia a navegacao fluida.

e Gestdo de contactos com problemas de usabilidade

As sugestBes obtidas neste ambito relacionam-se com a possibilidade do utilizador poder
adicionar outros utilizadores que o seguem fora do contexto especifico da gestédo de contactos.
Um exemplo da aplicacdo desta sugestdo é na ficha dos utilizadores que fazem parte da
comunidade do sistema. Ao consultar a sua ficha ou até mesmo na prépria pagina do utilizador,

quando consulta quem o esta a seguir, devia ser dada essa facilidade. Considera-se, pelos
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comentarios recebidos, que a disponibilizacdo extra contexto funcional desta funcionalidade
poderia desencadear ou estimular outros fluxos comunicacionais, que se processam apés 0
estabelecimento desta interagcéo, o que amplia o potencial de colaboracdo no repositério.
Utilizador: “Precisei de entrar explicitamente na gestdo de contactos para poder adicionar
alguém que me estava a seguir, para pode enviar uma mensagem, que por acaso nao podia

enviar a ninguém, nem mesmo ao administrador do sistema, antes de adicionar nos contactos.
E depois fiz Enter para mudar de linha e a msg seguiu, sem confirmacdo.”

‘Seguir a atividade de um utilizador que estefa na sua lista de contactos - quando seleciono um
contacto para seguir, deveria passar imediatamente para a coluna do lado esquerdo.”

“Devia dar para adicionar a pessoa através da sua pagina de perfil e ndo apenas pelo motor de
busca.”

e Melhoria de aspetos genéricos sobre a interacao com OA

Melhoria da disposicéo grafica dos atributos constantes quer na ficha do OA quer no modo de

visualizag&o, visando aumentar e melhorar a legibilidade da informacédo apresentada.

“ Titulo “Nova pdgina do OA” esta demasiado proximo do subtitulo, é dificil de ler.

Utilizador: "Janela de descricdo do OA que surge com mouseover pode ser melhorada, em
termos de apresentagdo. Por vezes é dificil ler até ao fim porque “foge” e muitas vezes o texto
surge cortado.”

“Sugestado para OA do tipo audio. colocar o nome do conteudo (Ex. do OA “Que fatores
levaram a mudancga do IPv4 para IPv6?": quando estou a estudar o conteudo, aparece apenas
0 simbolo IPv6 mas ndo aparece o nome do conteudo que estou a estudar/ouvir).”

“Se visualizarmos um OA, ao fechar a janela ele volta a primeira pdgina das listagens e ndo
aquela onde nos encontrdvamos antes de abrimos a janela.”

“Suporte a qualquer formato de video”

“Suporte a leitura de PDF sem recurso a plugins externos (Ex. Acrobat Reader)”

e Alteracdo da localizag&do da nota obtida em OA do tipo formativo.

Verificou-se, pelos comentarios recebidos, que ndo é completamente percetivel a nota obtida
em OA que integram uma componente de avaliagdo. Esta sugestdo vem sublinhar a
importéncia de se trabalhar melhor o conceito de objetos de aprendizagem formativos (tém
avaliacdo integrada) e objetos de aprendizagem do tipo informativo (que n&o tém avaliagdo
integrada). Grande parte dos utilizadores ndo percebeu que essa diferenca existia, muito
embora tenha sido abordada nas diversas fases de recolha de dados anteriores a execugéo do
piloto e tenha sido genericamente referida como Util e relevante para um sistema desta
tipologia. Ndo sendo uma relacéo direta, poder-se-a associar esta expectativa dos utilizadores
(registo muito focado num paradigma de aquisicdo de conhecimento suportado formalmente
numa avaliacdo sumativa), aos processos de formacdo e praticas de e-learning nas

organizagoes.

I Utilizador: “Néo é completamente percetivel a nota obtida na formagdo.”
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e Melhoria da localizacdo do nome do autor na ficha do OA.

A identificacdo do autor de um OA foi um dado que n&o reuniu consenso entre os utilizadores
entrevistados, pelo que nao foi dado particular énfase na interface grafica. E um dos atributos
nos critérios iniciais de pesquisa, porém na ficha ndo apresenta destaque visual nem funciona

como facilitador para estabelecer interacdo com esse agente.

Utilizador: “Pareceu-me que ndo é muito 6bvio saber quem foi o autor de um OA (ou seja, achei
esta informag&do pouco visivel).”

e Correcao e melhoria do comportamento de interagdo do mdédulo de criacéo e

classificacéo de OA.

Devera ser considerada como evolugdo do sistema, a integracdo de ajuda contextual sobre a
funcionalidade que se estd a utlizar ou area que se esta a analisar. Esta melhoria,
contextualizada no modelo, resulta potencialmente num fluxo de apoio a outros fluxos, cuja
categoria é de mediacdo ou diagnéstico, em funcdo da informacdo que ira transportar para

auxiliar o agente “utilizador” a executar uma determinada acdo no sistema.

Uma vez que o processo de criagdo de objetos de aprendizagem esta associado a um fluxo de
validacdo por agentes do tipo gestor de contelidos ou administrador, o comportamento da
funcionalidade sugestdo deve ser repensado. A identificacdo desta melhoria permite-nos
sublinhar que existem fluxos que se estabelecem no sistema, que pela sua natureza podem
inviabilizar o bom funcionamento de outros fluxos. Neste caso particular, a sugestao, tal como
referido anteriormente € um mecanismo de comunicacdo que ao ndo estar disponivel,
enfraquece o potencial de colaboracao entre agentes no sistema. A mesma situacédo sucede no
que respeita ao funcionamento dos grupos alvo de objetos de aprendizagem, os quais sé
podem estar visiveis para determinados utilizadores, que pertencem a um ou mais grupos, mas
gue tém consciéncia da presencga digital de outros agentes que podem ou néo fazer parte do
grupo a que pertencem. Este facto podera trazer entropia ou ndo a dindmica dos fluxos
comunicacionais que se estabelecem no sistema. A recolha de dados ndo permitiu destacar
uma solucdo ideal para a implementacdo das regras subjacentes a estas funcionalidades.
Assim, torna-se relevante garantir que o utilizador final conhece bem e tem presente durante a
interacdo com o sistema as regras associadas a determinados que fluxos que influenciam o
estado de algumas funcionalidades.

Utilizador: “Ao criar um OA se apagar um conceito ele ja ndo deixa selecionar mais nenhum.”

Utilizador: “Durante a criagdo de OA, ha alguns passos cuja finalidade talvez possa ser
explicada de forma mais detalhada (confesso que agora ndo consigo reproduzir quais, mas
recordo-me de ter ficado na divida sobre a funcionalidade associada a 1 ou 2 dos passos
necessarios).”

Utilizador: "Ao tentar sugerir um OA pendente de validagdo a outro utilizador, a mensagem que
0 sistema envia é a de que o OA ja ndo estd disponivel, o que cria alguma confusao.”
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e Melhoria funcional dos OA do tipo video

Genericamente (entre o feedback dos questionario e o feedback recebido por email e também
pessoalmente) foi referenciado que os OA do tipo video seriam uma area a melhorar e a
explorar mais, do ponto de vista das potencialidades de interagdo que se agregariam ao proprio
OA. Funcionalmente esta sugestdo traduz-se nos componentes tecnoldgicos utilizados para
fazer a sua apresentacdo. No que concerne a sugestao da associacdo de uma componente de
autoavaliacdo a esta tipologia de objetos de aprendizagem, considera-se relevante salientar
que o médulo de criacdo ja o permite, embora os conceptores desses contelidos ndo tenham
deliberadamente criado exercicios no préprio OA (durante o piloto uma parte do grupo de

participantes criou objetos de aprendizagem de diversas tipologias, entre elas do tipo video).

Utilizador: “Marco do video ndo avanga no tempo.”

Utilizador: “Os OA video podiam ter exercicios associados”.

e Melhoria da funcionalidade Bloco de Notas

Esta sugestdo visa otimizar o papel da informacao contextual no processo de aquisicdo de
conhecimento. Esta sugestdo reforca a importancia dos fluxos de comunicacdo, no modelo
identificados como tipologia intrapessoal, ou seja, do agente para ele mesmo. A assertividade
do mecanismo funcional que suporta este fluxo, neste caso especifico, ndo esta corretamente
implementada, pois a sua invocacao na interface é efetuada como uma navegacao sequencial

e nao contextual.

Utilizador: “Sugestao de melhoria para a funcionalidade “bloco de notas’: possibilidade de
arrastar a janela do bloco de notas de forma a ser possivel ler o texto que se esta a estuadar.”

e Melhoria da funcionalidade Pesquisa

Esta sugestdo visa otimizar o papel da informacdo contextual no processo de aquisicdo de

conhecimento.

I Utilizador: “Quando se faz uma pesquisa, o nome dos OA deveria aparecer completo.”

e Melhoria da ficha de utilizador

As sugestdes apresentadas neste ambito focam-se na disponibilizagdo de mais
campos/atributos sobre o utilizador e também na forma de edigdo de alguns dos atributos ja

disponibilizados, nomeadamente os campos relacionados com listas de valores/datas.
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e Melhoria da interface gréfica

No que concerne as sugestdes apresentadas para a melhoria da interface grafica, considera-se
relevante registar enquanto melhoria a integrar em proximas versfes do sistema,
representacdes visuais ou vistas adaptadas em funcédo do terminal (otimizacdo para cenarios
de mobilidade) e um agrupamento visual semantico das areas funcionais, com vista a aumentar

a legibilidade e a recuperacéo de informacao.

Utilizador: “Interface mais ligeiro e focado, pensado para utilizagdo mobile.”
Utilizador: "Sugeria a identificacdo mais clara das diferentes dreas.”

Utilizador: “Melhoria da funcionalidade ‘recordar-me” no ecré de login. Foi registado um
comportamento inconstante na utilizacdo deste mecanismo no sistema.”

Em sintese: pela analise global das sugestdes recebidas, poder-se-a afirmar que o sistema
(vers@o disponibilizada no piloto) carece de algumas melhorias sobretudo em funcionalidades

nas areas de: video, mensagens, alertas, criacéo e visualizacdo de OA.

6.6.2.8 Novas Funcionalidades:

No ambito da identificacdo de novas funcionalidades a implementar em futuras versdes do

sistema COLOR, foram registadas as seguintes sugestdes:

e Ajuda (global e contextual)

Alguns utilizadores referiram a necessidade de ter uma ajuda no sistema, ndo so referente a
forma como se deve operacionalizar algumas tarefas, mas também sobre a forma mais
adequada para o fazer (numa logica pedagdégica e também comunicacional). Seguidamente

transcreve-se um exemplo de um comentario efetuado a este respeito:

Utilizador: “Estou a tentar criar um OA. Quis por um pdf como capa e ndo € permitido. Nao
encontrei nenhum ponto de ajuda. Sugestao - Ter ajuda, geral ou sensivel ao contexto.”

e Personalizacao gréafica da ficha do OA

As sugestOes apresentadas a este nivel prendem-se com a possibilidade do utilizador poder
parametrizar alguns atributos da ficha do OA, como a sua imagem da capa e definicdo se tem
um comportamento distinto em cenario de mobilidade (se é apresentada outra versao do OA

guando se acede através de um dispositivo mével/tabler).

e Guardar mensagens enviadas/ Responder mensagens recebidas no mesmo canal

Relativamente a esta sugestdo, alguns utilizadores referem que seria relevante ter as

mensagens enviadas via COLOR (de sugestdo, melhoria ou comentario) guardadas no
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sistema. Por um lado, garante ao utilizador que a mensagem foi enviada e por outro fica ao seu

critério eliminar ou ndo a mensagem enviada.

Complementarmente foi dada a sugestao de poder responder a mensagem que se recebe.
Globalmente as melhorias apontadas refletem a implementacao de um médulo de e-mail dentro
do COLOR, porém aquando do desenvolvimento técnico, por se considerar uma funcionalidade
menos relevante sobretudo tendo em conta os resultados obtidos nas entrevistas, optou-se por
fazer uma funcionalidade mais simples que tinha um propésito mais contextual. O que se pode
observar é que os utilizadores tinham uma expectativa de comportamento da funcionalidade,
ndo s6 como uma réplica dos sistemas regulares de e-mail mas também como uma extenséao a
caixas de email externas. Seguidamente transcreve-se um comentario enquadrado neste

ambito de sugestéo:

Utilizador: “S6 agora estou a olhar para isto e no geral estou a gostar. As minhas primeiras
sugestoes tém a ver com as mensagens. Era simpaltico poder "responder” a uma mensagem.
Também era bom ter mais controlo sobre a edi¢cdo do texto das mensagens. Menos imporiante,
mas util, seria poder abrir a partir da mensagem um OA referido, como acontece na mensagem
que me enviou.”

Utilizador: “"Consultar a sua caixa de mensagens - Sugiro pasta de mensagens enviadas e que
eslta caixa de mensagens esteja ligada ao enderego de e-mail.”

e Questionarios de avaliagéo

Relativamente a esta area informacional, foi registada uma sugestdo para os OA do tipo
formativo apresentarem, apés submissdo do questionario, a matriz correta das respostas. Em
termos funcionais esta implementacéo devera ser orientada a um modelo mais flexivel, isto &, o
sistema deve acomodar as duas hipéteses de configuracdo, embora pedagogicamente seja
relevante sugerir que o modelo ativo, por defeito, devera ser o que apresenta a matriz, para
que o formando possa focar a sua aprendizagem nos pontos que falhou ou teve resultados

menos bons.

‘Sugestado para a generalidade dos testes de avaliacdo: ao entregar um teste, aparece o
resultado final mas gostaria de saber quais as questdes que errei/acertel.”

e Integragdo com sistemas externos

No que concerne as sugestfes apresentadas para integragdo com sistemas externos, o foco
da tipologia de sistema sugeridos sdo ferramentas de comunicacdo sincrona e assincrona,
assim como redes sociais. A operacionalizacdo deste tipo de integracdo estd diretamente
relacionada com os modelos, processos e politicas de Tl e de recursos humanos de cada
organizacdo. Pela informacdo obtida durante a fase de recolha de dados, é possivel afirmar
gue esta tipologia de integragdo € vista pelas organizagcdes com potencial, mas sempre com
um mecanismo de controlo associado, seja ele em termos da informac&o que se partilha, seja
em termos dos comentarios que se publicam. Do ponto de vista do modelo, esta sugestdo

encontra a sua referéncia na dimenséo tipologias e dindmicas do fluxo de comunicag&o, na
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medida em que o dominio espacial de interacdo € o exterior e/ou interorganizacional. Trata-se

de um contexto que apesar de previsto no modelo nédo foi testado no piloto e que podera no

futuro, potencialmente influenciar e enriquecer as categorias previstas no modelo em termos de

processo do fluxo de comunicacao.

Utilizador: “Considerar potencial integragdo com e-mail externo e Facebook em alternativa a

inclusdo de funcionalidades colaborativas nativas similares.”

Utilizador: “Integracdo com redes socials (Facebook, Google+, etc.).”

Utilizador: “Integracdo com aplicacdes externas de comunicacdo sincrona (Ex. skype).”
“Partilha no Facebook e/ou Youtube”

“Disponibilizar cursos rapidos de universidades”

e Personalizacdo, gestéo de privacidade e sistema de valorizacdo na comunidade

As sugestBes apresentadas para este dominio informacional centram-se em trés areas, com
particular destaque para a componente da presenca digital dos agentes na comunidade, muito
ligada ao reconhecimento e valorizacdo da sua prestacdo na aquisicdo, disseminacdo e
producdo de conhecimento. Os exemplos apontam para solucdes de badges existentes no
contexto de algumas comunidades de aprendizagem, como por exemplo a comunidade da
Mozilla®®. Esta sugestdo vem conferir uma importancia maior aos fluxos, cujo processo
comunicacional apresenta uma tipologia de grupo/comunidade. Do ponto de vista dos agentes,
envolve um potencial maior, pois o reconhecimento tem uma abrangéncia aos diversos perfis,
gue por sua vez desempenham funcdes diferentes no sistema. Adicionalmente foi também
indicado que seria util dispor de funcionalidades que permitissem ao utilizador fazer uma

gestdo mais pormenorizada da privacidade no contexto deste sistema.

“Sistema de badges a partir do momento em que se cria um determinado numero de objetos de
aprendizagem”

“Sistema de badges como o revisor com mais reputagdo na comunidade”

“Disponibilizacdo de funcionalidades para gestdo de privacidade.”

Em sintese: entre a sugestdo de novas melhorias do sistema, salienta-se a integragdo com as

redes sociais, a disponibilizacao de relatério de gestéo e de utilizagédo,

Comentarios:

Finalmente transcrevem-se dois comentarios recebidos, que apresentam uma visdo sobre o
futuro da formacao em contextos just in time:
“Acho que esta abordagem de criacdo e partilha rdpida de objetos de aprendizagem tem um

grande potencial, um dos grandes desafios da formagdo, nos tempos atuais, é como formar
num contexto onde o acesso a informagdo é generalizado e onde os formandos ganham cada

% Mais informac&o disponivel em: http://openbadges.org/
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vez maior responsabilidade sobre o seu proprio percurso formativo. Assim, julgo que havera
cada vez menos formagdo 'just in case” e cada vez mais formagdo 'just in time". Este portal
enquadra-se bem nesta filosofia.

Parabéns pelo trabalho e tudo de bom!”

6.7 LOGS SOBRE O PILOTO

Esta atividade de recolha de dados foi especificada e desenhada antes da realizagéo do piloto,
e envolveu as seguintes tarefas: definicAo de uma grelha de parametros a registar e a

implementacéo tecnoldgica do registo dessas interacdes por agente e por funcionalidade.

A identificacdo dos parédmetros esteve em sintonia com o modelo de analise, uma vez que se
pretendia verificar através das interacbes que se processavam no piloto quem as realizava,
entre que agentes e sempre que possivel atribuindo uma classificagdo ao fluxo que se

estabelecia.

Por motivos de ordem temporal e do esforco da equipa de desenvolvimento, ndo foi possivel
implementar todos os registos pretendidos. Da listagem inicialmente definida, ficaram de fora
0s seguintes parametros: partilha de OA e o (s) agente (s) com quem se partilhou; lista de
funcionalidades mais utilizada por utilizador; utilizacdo do canal de chat dentro de um objeto de

aprendizagem e o tipo de agente com quem estabeleceu essa interacao.

Em seguida apresentam-se os registos obtidos e uma analise pormenorizada dos mesmos.

Sugeriu OA a outro utilizador
Sim
25%

Ndo
75%

Grdfico 112: Logs Piloto: Sugestdo de OA a outro utilizador

A analise dos dados obtidos permite-nos concluir que a funcionalidade de sugestdo de OA a
outros utilizadores foi utilizada com sucesso por 25% dos participantes. Nao existindo uma
ligagdo direta entre os factos, podemos inferir que este mecanismo de sugestéo tera um grau
de adesdo maior em funcdo do contexto no qual o sistema é utilizado (se a rede de
participantes se conhece ou ndo). Considera-se relevante referir que em momentos anteriores
de recolha de dados, a sugestao foi uma funcionalidade identificada como relevante para ser

disponibilizada no sistema/no protétipo.

Considerando as dimensdes e componentes do modelo de andlise, esta funcionalidade
permite-nos observar o estabelecimento de fluxos com padrbes e dindmicas de interac&o

distintas. A realizacdo de um piloto num cenario intraorganizacional e/ou com outras entidades
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externas ao ecossistema da empresa onde o sistema reside, podera apresentar resultados
diferentes nesta componente, uma vez que as praticas entre agentes também sao distintas,

quer no seu modelo de interacdo social, quer relativamente aos seus processos de trabalho.

Usou a funcionalidade reviséo por Consulta de OA sugeridos pelo
pares? sistema?

Sim
Vw% N3o
37%

Nao
81%

Graéfico 113: Logs Piloto: Utilizagdo da funcionalidade peer review

Grdfico 114. Logs Piloto: Consulta de OA sugeridos pelo sistema

Os dados obtidos através do registo de /ogs para a funcionalidade revisao por pares indicam
que 19% dos participantes utilizou com sucesso esta funcionalidade. A revisdo por pares
implica o convite a outro agente no sistema para realizar essa acéo. Pelos dados obtidos, foi
possivel observar que o comportamento dos utilizadores na interacdo com esta funcionalidade
foi muito moderado e pouco proactivo. Os convites para revisdo registaram-se sempre com
utilizadores que faziam parte do universo conhecido do agente que estava a estabelecer o
fluxo. Para além deste facto, considera-se relevante salientar que grande parte dos
utilizadores, em momentos de recolha de dados anteriores, revelaram desconhecer o correto

funcionamento da reviséo por pares e a inexperiéncia de utilizacdo desta funcionalidade.

Tendo em conta o perfil dos participantes, incluindo o seu contexto organizacional, podemos
afirmar que a falta de conhecimento efetivo na operacdo de uma funcionalidade, juntamente
com uma exposicdo interorganizacional sdo dois fatores que podem representar um bloqueio

de fluxos de comunicacdo em sistemas desta tipologia.

A observacéo destes factos implica o seu posicionamento num contexto real, e neste caso em
particular, o estimulo da cooperacéo entre pares para uma orientacdo e visao convergente de
uma pega de informagdo advém naturalmente da cultura organizacional onde os agentes se
integram (referencia). Em cenarios interorganizacionais, este principio pode e deve ser
trabalhado e os seus resultados podem ser diametralmente diferentes dos resultados obtidos
num cenario intraorganizacional, porém a apeténcia para utilizar ferramentas desta tipologia
resulta em muito das praticas organizacionais, desenhadas a partir de processos de trabalho
mais genéricos. Vejamos o exemplo da academia: faz parte do processo formal de submisséo
de pecas cientificas a comunidade uma revisdo formal. Nas organizagfes esse processo
também existe, no entanto em muitos casos ndo é formalizado e fica no contexto de uma
equipa de projeto ou de trabalho. A funcionalidade implementada requeria que o utilizador
atribuisse notas a um conjunto de parametros do objeto de aprendizagem, e adicionalmente

pudesse introduzir um comentario sobre o OA que estava a avaliar. Embora ndo se tenha
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registado uma relacdo direta entre os factos, essa formalizacdo de uma opinido € mais um
registo que implica exposicdo entre os varios agentes e cruzando essa informacdo com a
timidez digital dos participantes no piloto, podemos inferir que se registou um efeito de

contaminagdo na operacdo com esta ferramenta.

Do ponto de vista do modelo sugere-se que, para este cenario, 0 sistema em si origine fluxos
de comunicagdo de categoria diagnostico para promover uma utilizacdo assertiva desta

ferramenta pelos utilizadores finais e assim estimule a dindmica colaborativa do repositorio.

No que concerne aos /ogs referentes a consulta de OA sugeridos pelo sistema, 63% dos
participantes efetuaram esta consulta. A realizacdo desta tarefa permitiu observar o grau de
adesdo e eficicia desta tipologia de fluxos (mediacdo/colaboracao), entre agentes de tipologia
distinta. Numa perspetiva funcional, a utilizacdo prolongada desta funcionalidade permitiria a
adequacao dos temas sugeridos aos interesses dos utilizadores, muito em funcdo das

sugestdes que o sistema lhe disponibiliza.

Acesso e alteracédo dos Utilizagcédo do bloco de notas?
settings de alertas?

Nao
100%
Ndo
72%

Grafico 115: Logs Piloto: Acesso e alteragcdo configuragbes de alertas

Graéfico 116: Logs Piloto: Utilizagdo do bloco de notas

A tarefa relacionada com a alteracdo dos parametros de alertas foi a que mais dificuldade
ofereceu aos utilizadores finais, por questdes relacionadas com a sua localizacao na interface.
A parametrizacdo dos dados e preferéncias dos utilizadores podia ser feita através da barra de
topo, numa funcionalidade transversal, porém a definicdo das areas tematicas sobre as quais o
utilizador pretendia receber alertas/notificagbes estava localizada no contexto da prépria lista
de areas teméticas no sistema. Para o registo deste /og, ndo foram consideradas alteracdes ao
nivel da ficha do utilizador, mas sim sobre a tarefa de definicdo das areas tematicas sobre as
quais se pretendia receber notificacdes. Do ponto de vista da sua pertinéncia, a possibilidade
de efetuar essa manipulacao foi referida como relevante em momentos de recolha de dados
anteriores, como nas entrevistas. Em termos de dindmica de interacdo com esta tipologia de
sistemas, os alertas surgiram sempre referenciados como muito relevantes, para melhorar a
sintonia com a producédo de informacéo relevante para cada utilizador. Por esta razéo, a
personalizagdo surge como um requisito para a sua utilizacdo. O cruzamento desta informacgéo
€ relevante, pois sugere alteracdes imediatas na interface sobre uma funcionalidade

considerada pelos participantes do estudo, como essencial e muito relevante para criar lagcos
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de comunicacdo temporalmente assertivos e em linha com as expectativas e necessidades de
cada utilizador.

No que respeita aos /ogs sobre a utilizacdo do bloco de notas, somente 28% criaram notas,
embora os restantes tenham acedido a funcionalidade para consulta. Esta funcionalidade néo
foi considerada como muito relevante para os participantes, aquando da realizacdo da
entrevista. No entanto, foi registado que a sua presencga digital seria Util caso existisse
possibilidade de integracdo com outras ferramentas externas, ou de exportacéo para formatos
mais convencionais. Em termos de implementacdo, optou-se por desenvolver e integrar esta
funcionalidade no protétipo para se poder avaliar a satisfacdo dos utilizadores sobre uma
ferramenta que permite e suporta fluxos de comunicacdo de tipologia intrapessoal, contudo a
sua implementacéao foi parcial (integrada no contexto, mas sem a valéncia da integracdo com

outros sistemas conforme foi sugerido).

Utilizador utilizou funcionalidade Utilizador criou LOs?
sugestdo de melhoria?

Ndo
50%
Ndo
72%

Grdfico 117: Logs Piloto: Sugestao de melhoria do OA

Gréfico 118: Logs Piloto: Criacdo de OA

A utilizacdo da funcionalidade sugestdo de melhoria foi reduzida (28%) e sempre num contexto
de OA que os agentes conheciam o autor. Tal como anteriormente referido, os OA criados para
0 inicio do piloto foram na sua maioria relacionados com tematicas do universo das
telecomunicacfes. Adicionalmente foram introduzidos alguns objetos de aprendizagem
relacionados com tecnologia para a sociedade de informacdo, homeadamente sobre temas
como direitos de autor, e-learning, telemedicina, televisdo interativa, entre outros deste
universo informacional. A funcionalidade sugestdo de melhoria tem uma abrangéncia que
pretende acomodar melhorias ndo s6 de contetdo cientifico, mas também de interface,
interacdo e tipologia de media associados. Fica ao critério do utilizador inserir os dados que
considerar Uteis, como um contributo efetivo para a melhoria do OA e/ou geragdo de uma nova
versdo. Nao sendo uma relagdo direta, uma vez mais os fluxos de comunicacdo gerados sobre
este mecanismo funcional, sdo referentes a OA, cujos temas sdo genericamente familiares

para os agentes ou sobre OA em que 0s autores eram conhecidos.

Pela analise dos dados obtidos, 50% dos participantes criaram com sucesso objetos de
aprendizagem no sistema. Por criacdo de objeto de aprendizagem entenda-se a utilizacdo da

funcionalidade de criacéo (wizard) com definicdo da ficha, da componente de estudo (de um ou
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mais tipos de conteldos), da componente de avaliacdo (se o OA for do tipo formativo), da

classificacdo e da redacéo da sintese das aprendizagens.

N&o foi colocada nenhuma limitacdo aos participantes no que concerne aos temas dos objetos
de aprendizagem que lhes foi solicitado que criassem. Verificou-se, no entanto, que 0s
participantes que criaram OA, escolheram temas relacionados com a identidade da sua
organizacdo e/ou com temas de formacdes ou de sistemas que fizessem parte do seu

ecossistema profissional.

Concluiu frequéncia de LOs?

Nao
41%

Gréfico 119: Logs Piloto: Conclusdo da frequéncia de OA

De acordo com os dados obtidos, 59% dos participantes do piloto concluiram com sucesso a
frequéncia de um OA. Por frequéncia de um OA entenda-se o acesso a todas as dimensdes do
objeto de aprendizagem, designadamente a sua ficha; o estudo e a avaliagdo (no caso de ser
do tipo formativo). N&o foram registadas dividas que inibissem os utilizadores de frequentarem

um objeto de aprendizagem.

Tendo em conta o guido de tarefas entregue aos utilizadores para participar no piloto e o
registo dos /ogs obtidos, podemos concluir que, em média, apenas metade das tarefas foram

realizadas de acordo com as instru¢des enviadas.

Considera-se relevante salientar que os valores apresentados refletem uma utilizac&do integral
da funcionalidade e/ou cumprimento exato das tarefas descritas no guido. Todas as interacfes
para visualizar ou testar uma funcionalidade sem a completar ndo foram contempladas, como é
0 caso da criacdo de objetos de aprendizagem. Cerca de 50% dos participantes do piloto
efetivamente concluiram o processo de criacdo do OA, muito embora a totalidade tenha
acedido a funcionalidade. Este facto € comprovado néo sé pelas respostas ao questionario de
satisfacdo como também pelas duvidas colocadas a investigadora durante o periodo de

execucao do piloto.

6.8 SINTESE DE CAPITULO

Baseado nos objetivos principais que se pretendiam alcancar na segunda fase da investigacao,

este capitulo descreve e apresenta o processo de concecgdo, planeamento, execucéo,
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implementacéo e teste do protétipo do sistema desenvolvido e faz uma analise detalhada sobre

os resultados obtidos.

O desenvolvimento do protétipo integra o maior nimero de funcionalidades identificadas e
especificadas a partir do modelo de fluxos de comunicacdo proposto e resulta de ciclos
iterativos de melhoria continua do protétipo (enquadramento metodolégico de design research).
Para a implementacdo desta metodologia de investigacdo, procedeu-se a realizacdo de
atividades especificas, focadas na especificagédo e execugédo do piloto (através de um guido de
tarefas e funcionalidades implementadas), nos testes e avaliagdo global do protétipo
(resultados de um inquérito por questionario que ilustram o modelo de funcionamento, médulos
e funcionalidades, identificacdo de melhorias e evolucdo futura) e no registo de utilizacdo

destas funcionalidades do sistema (/ogs do piloto).

As principais funcionalidades que foram implementadas no protétipo resultaram dos dados
recolhidos na primeira fase da investigacdo (workshop, questionario, entrevista, card sorting),
na revisdo de literatura e no resultado da investigacdo efetuada nos projetos de 1&D Polo I,
Polo Il e Color. Com base no desenvolvimento de funcionalidades chave para o modelo e para
as questdes de investigacao, foi possivel implementar e focar o piloto na partilha e difusdo de
conhecimento em contextos colaborativos, na interacdo e modelizacdo de agentes e no modelo

de alerta do sistema.

O principal objetivo dos projetos Polo | e Polo Il, consistiu na exploragcdo de técnicas e
metodologias de integracdo e gestdo de conhecimento para a geracdo de objetos de
aprendizagem, que pudessem servir de base para a constante necessidade de material
pedagodgico. Por sua vez, o projeto Color teve como principal objetivo o estudo e o
desenvolvimento de novos espac¢os de aprendizagem colaborativa e de aprendizagem n&o

formal.

A execucdo do piloto decorreu entre os dias 1 de Outubro de 2012 e 1 de Novembro de 2012.
Suportado por um guido de 16 tarefas a executar com instrucBes, os 32 utilizadores que
participaram no piloto, acederam a 132 objetos de aprendizagem criados no ambiente
tecnoldgico e informativo. Pela andlise e acompanhamento dos participantes na utilizacdo do
sistema de objetos de aprendizagem, foi possivel verificar o estabelecimento dos fluxos de
comunicacdo entre os diversos agentes, recorrendo aos mecanismos de comunicagdo
(funcionalidades) implementados nesta versao do protétipo e foi, igualmente, possivel registar
um conjunto significativo de sugestdes, importantes para a melhoria continua do processo e

para a avaliacao final do mesmo.

O questionario para andlise da satisfacdo sobre a participacdo no piloto permitiu avaliar e
recolher a opinido global dos 32 participante sobre a utilizagcdo do sistema, identificar e
conhecer a percecao e a satisfacdo dos utilizadores sobre as principais funcionalidades e aferir
a adequacgdo do modelo de fluxos de comunicacéo as expectativas que os utilizadores tinham
sobre 0o modelo de funcionamento. Pela andlise das respostas em cada uma das quatro

seccbes do questionario, apresentadas em detalhe neste capitulo, poder-se-a afirmar que os
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participantes acolheram o sistema com satisfacdo, com uma média global de média global de
4,06 (Bom), tendo apontado um conjunto de vantagens e mais-valias em processos de

aprendizagem rapidos.

Pela atividade de recolha de dados (/ogs do piloto), especificada e desenhada antes da
realizacdo do piloto, concluiu-se que as diferentes interacdes no sistema entre os diferentes
agentes refletem uma utilizacdo integral da funcionalidade e o cumprimento exato das tarefas

descritas no guiéo.

Os fluxos de comunicagéo estabelecidos entre agentes, para suportar a execucdo das tarefas
de indole mais colaborativa foram processados entre agentes que ou pertenciam a mesma
organizacdo ou entre agentes que, embora de organizacfes diferentes, se conheciam fora do

sistema.

Este comportamento, contextualizado num cendrio empresarial, sugere que os fluxos de
comunicacdo mais relevantes num sistema desta natureza podem estar dependentes
diretamente do dominio espacial de interagdo onde o sistema se integra e de alguma
proximidade de conhecimento ou reconhecimento dos agentes que estdo envolvidos nesse

fluxo.

Na auséncia desse conhecimento, a entidade que os agentes estdo organicamente ligados,
assume um papel mais relevante para o estabelecimento de novos fluxos entre esses agentes.
Tal como anteriormente referido, durante a execucdo do piloto foi notéria a timidez digital dos
participantes, quer pelo receio da exposicdo no que respeita a producao de pecas digitais de

conhecimento, quer pelo contexto de interacdo interorganizacional.

A credibilidade e confianga na informacéo que € disponibilizada no sistema sao igualmente
fatores que surgem no mapa de respostas como uma condi¢do para a utilizagdo e sucesso do
sistema. Esta dimensdo é apresentada pelos utilizadores a dois niveis: credibilidade nos

objetos pedagogicos disponibilizados e confianca na comunidade que faz parte do sistema.

Sublinha-se que este é um desconforto que os utilizadores manifestam desde o inicio da
investigacdo (no workshop e no questionario). As solugfes apresentadas passam sempre por
canalizar o modelo de gestdo do sistema e respetivo fluxo de criacdo de objetos de
aprendizagem em agentes com fungdes especificas de validagdo dos materiais pedagogicos,

antes de estarem publicados e pesquisaveis pela comunidade.

Por outro lado, é possivel observar nos restantes comentarios a criticidade que os utilizadores
atribuem a existéncia de mecanismos de feedback associado a diversas funcionalidades do
sistema, contribuindo para a dinamica colaborativa de conhecimento e aprendizagem

relacionadas com a interacao.

A aplicacdo deste atributo na mediacdo da comunicacdo em cenarios digitais assume ainda
mais importancia, pois o tempo de resposta pode influenciar a distancia transacional que se
estabelece entre os agentes, diminuindo assim o potencial de colaboracdo e partilha. Neste

caso especifico pode também ter uma consequéncia, sem esta dimensdo, nem a
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autoaprendizagem nem a aprendizagem colaborativa poderia almejar ter bons niveis de

eficacia e de satisfacao.

No que concerne ao modelo de operacdo do sistema, embora ndo se tenha registado
unanimidade de opinido a este respeito, a maior parte dos utilizadores valoriza cenarios
abertos de acesso e disponibilizacdo de informacdo, porém para 0 seu ecossistema
profissional e sobretudo por questdes relacionadas com garantia da qualidade e rigor dos
materiais disponibilizados, bem como confidencialidade de alguma informagdo s6 considera
gue esta tipologia de sistemas seja Util em cenario fechado ou semifechado (com controlo de

acessos associado).

No que concerne a perfis de utilizador, foi igualmente possivel observar que os participantes
reconhecem que os formandos podem ser potenciais conceptores, e que isso traria uma
rigueza em termos de dinamica, diversidade e atualizacdo dos materiais disponiveis no
repositorio. Porém, ndo foram consensuais as regras associadas a implementagcao do modelo
de perfis que prevé esta configuragdo de participacdo de varios agentes no processo de

criacdo de objetos de aprendizagem.
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“Apesar das milhares e milhares de obras que hoje existem sobre os processos da
aprendizagem, ndo hd, nem nunca haverd, receitas universais milagrosas para se
aprender a aprender. O caminho que cada um de nds procura para aprender a
aprender ndo estd escrito em lado nenhum. Somos nds que, ao fazé-lo, o iremos
descobrindo!” Prof. Anténio Dias de Figueiredo
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7.1 CONCLUSOES

Durante a redacao deste documento e do ponto de vista de organizacdo da informacéo, foram
integradas sinteses parcelares dos resultados obtidos, com vista a ampliar o entendimento dos
dados e a facilitar a leitura do documento. Este capitulo integra, de uma forma mais holistica,
0s principais resultados que foram sendo apresentados de forma fragmentada e contextual, e

retoma as questdes de investigacdo que orientaram este trabalho (Cf. Capitulo 2).

Pela natureza do trabalho desenvolvido, a sintese das conclusdes obtidas durante este ciclo de
investigacdo, apresenta-se organizada em trés perspetivas: como resposta as questdes de
investigacdo; na perspetiva do modelo de comunicacdo conceptualizado e finalmente na
perspetiva da implementacao de sistemas desta tipologia (sistemas e repositérios de objetos

de aprendizagem) para cendrios organizacionais.

O trabalho realizado permitiu compreender com maior amplitude a importancia do estudo dos
fendmenos comunicacionais em cenarios de mediagdo tecnoldgica de suporte a aquisicdo e
transferéncia de conhecimento, e respetivo impacto para os agentes que nele participam e que

por ele sédo afetados.

A metodologia de investigacdo adotada, nomeadamente no que concerne as técnicas que
integram a participacdo dos utilizadores finais no desenho conceptual, com particular destaque
para 0 momento de validacdo do protétipo desenvolvido, aponta para uma aceitacdo bastante
positiva de sistemas desta natureza como suporte e complemento a aquisicdo de
conhecimento em contexto organizacional. Em termos de visdo futura sobre o paradigma de
aprendizagem digital, os dados sugerem a integracdo de sistemas desta tipologia no
ecossistema digital dos utilizadores, com configura¢gdes distintas em funcao do contexto a partir
do qual é acedido e também com flexibilidade de parametrizacdo, como resposta a plasticidade

de perfis, necessidades e competéncias dessa populacao.

Os dados obtidos no decurso desta investigacdo, contribuem ndo sé para aumentar o
conhecimento sobre as expectativas em termos funcionais na perspetiva dos utilizadores
acerca de sistemas colaborativos de objetos de aprendizagem para contextos organizacionais,
como também permitem o entendimento do fendmeno comunicacional, como ferramenta de

suporte a especificacdo e desenho de solu¢des desta natureza.
Em seguida, apresenta-se uma sintese das conclusdes, enquanto resposta a cada uma das

questdes de investigacédo identificadas:

Que fluxos comunicacionais sdo relevantes na dindmica de interagdo entre os diversos

Q1 agentes de um sistema de objetos de aprendizagem colaborativo (COLOR)?
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Pela analise do trabalho desenvolvido e das respostas obtidas junto dos utilizadores finais,
podemos afirmar que os tipos de fluxo mais relevantes na dindmica de interacdo entre os

diversos agentes do COLOR séo: formar, colaborar e informar.

O foco central, em termos de casos de uso de utilizacdo do sistema, observados durante o
piloto e percecionados pelos utilizadores finais, incide sobre a aquisicao e transferéncia de
conhecimento (formar), ou seja, as dindmicas de interacdo entre os agentes estabelecem-se
sempre em torno deste objetivo e em consequéncia os fluxos comunicacionais gerados séo

influenciados semanticamente pela natureza dos objetivos que pautam essa dindmica.

A validacdo do protétipo foi realizada num dominio espacial de interacdo interorganizacional,
com a participacdo de empresas de diversos sectores de atividade, pelo que considera-se
importante salientar que os fluxos predominantes no sistema podem variar em funcdo do
contexto (dominio espacial de interacdo) em que o sistema ¢é utilizado. A dinamica
comunicacional e de interagdo no seio de uma comunidade ou grupo que tem uma referéncia
partilhada, como seja a identidade da organizacdo a que pertence ou um objetivo pedagdgico
comum, gera um determinado conjunto de fluxos. Por outro lado, na auséncia dessa referéncia

partilhada, os fluxos predominantes apresentam outra tendéncia.

O resultado direto desta acecdo traduziu-se no estabelecimento de fluxos de natureza
intracomunicacional e interpessoal entre agentes que partihavam a mesma identidade
organizacional. A timidez digital identificada foi notéria na geracéo de dinamicas colaborativas
fora da zona de conforto dos utilizadores. Concomitantemente verificou-se que ha uma clara
tendéncia para a colaborag&o e consequente aumento do volume de fluxos de transferéncia de
conhecimento, quando os agentes que participam neste processo partilham referéncias e muito

mais se se conhecem fora deste cendario digital.

Por outro lado, foi possivel constatar que o volume de fluxos de transferéncia de conhecimento
gerados num sistema desta tipologia potencia a comunicacdo entre a comunidade, havendo
um aumento relativo destes fluxos, diminuindo simultaneamente a distancia transacional entre
agentes a semelhanca do que (Moore, 1993) refere acera da distancia que se estabelece entre
formando e tutor nos ecossistemas de aprendizagem on-line. Tal como referem Moisey & Ally,
M.. (2003), os objetos de aprendizagem tém a capacidade de criar o sentimento de
comunidade entre os alunos e esse sentimento tem implicacdes na forma como os agentes

vivenciam a experiéncia comunicacional mediada tecnologicamente.

Os sistemas de telecomunicacfes devem estar preparados para funcionar como uma extensao
de comunicacéo pessoal, mais do que mediar tecnologicamente o processo da comunicacgao.
Torna-se necessario evoluir para um cenario que torne o canal transparente em termos de
transporte de informacdo, dotando-o de inteligéncia para se adaptar ao contexto. Quanto
melhor o canal conseguir interpretar o fluxo de comunicacao a transportar, mais assertiva sera
a comunicacao, interacdo e aprendizagem que o agente processa. Neste sentido, € expectavel
gue a distancia transacional entre agentes e agentes e o sistema diminua sobretudo no que

concerne a ferramentas de suporte a comunicagéo sincrona.
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7

Assim, para cenarios multiculturais é relevante que o fluxo assente transversalmente num
processo mais ou menos estabelecido. Em sistemas relacionados com a aprendizagem nas
organizacbes torna-se importante definir globalmente perfis standard que estédo

semanticamente préximos.

Este facto permite-nos concluir que, mesmo em dominios espaciais de interacdo
interorganizacionais (cenario que foi avaliado), a proatividade do sistema na geracgédo de fluxos,
pode desbloquear o ruido que existe no canal de comunicagao entre agentes de organizacdes
distintas e estimular a sua participacdo. Para tal, sera necessario desenvolver légicas de
inteligéncia artificial associada as interagces processadas no sistema entre 0s agentes. Muito
embora tenha sido partilhado por alguns participantes do estudo de forma direta nas
entrevistas realizadas, foi também possivel observar que a cultura organizacional de cada uma
das entidades que participou no estudo, tem uma influéncia, quase deterministica na forma

como os utilizadores comunicam e na légica funcional como perspetivam o sistema.

Um sistema desta natureza que funcione com um elevado nivel de eficiéncia de interagao
neste dominio, devera também funcionar como uma extenséo do fluxo regular de comunicagao
dos seus utilizadores. Verificou-se porém, que os modelos de negdcio nas organizacdes, muito
ligados a centralizacdo da informacdo, bloqueiam a implementacdo do fluxo em termos
operacionais como o utilizador a pensa, sente e deseja. Podemos verificar este comportamento
nas entrevistas, sobretudo nas questdes que abordam o modelo de funcionamento e perfis do
sistema, onde sdo sugeridas funcionalidades que tem ldgicas opostas de implementacao, o

que impede que o modelo de comunicac¢éo tenha potencial para funcionar na sua plenitude.

N&o podendo ser considerado como um fator negativo, constata-se que o modelo de suporte
ao desenho desta tipologia de sistemas deve oferecer plasticidade suficiente para acomodar
orientacdes comunicacionais distintas dos diversos agentes, mantendo a objetividade na

geracdao de fluxos do tipo formativo (motivacéo de interacdo primordial).

Este facto relne os atributos necessarios a uma validacéo do protétipo para os outros dominios
identificados, designadamente o dominio intraorganizacional e com o exterior (outras
organizaces/instituicdes ou agentes singulares com presenca auténoma fora do ecossistema

da empresa que gere organicamente o repositorio).

Dentro das tipologias ja referidas, os fluxos comunicacionais estabelecidos entre agentes, que
se destacaram com maior grau de relevancia, quer pela sua utilizacdo durante o piloto, quer na
avaliacdo que os utilizadores fizeram dos mesmos, sdo a pesquisa, comentario, partilha e
sugestdo. Exclui-se desta concluséo os fluxos estabelecidos entre um agente do tipo humano e
um agente do tipo software, neste caso o préprio objeto de aprendizagem. Esta relacéo nao foi
explorada no protétipo, uma vez que nao foi possivel realizar este desenvolvimento tecnolégico

para aferir os dados que suportam esta dindmica de interacao.

Considera-se relevante salientar que a pesquisa foi incluida nos fluxos mais predominantes na

dindmica de interacdo entre agentes, pois todas as a¢fes subsequentes tém a sua origem na
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realizacdo de uma pesquisa, 0 que consequentemente tem implicacdes do ponto de vista dos

processos que sdo necessarios para operacionalizar esses fluxos.

Foi também possivel observar que a utilizacdo desta tipologia de sistemas para a disseminacéo

de mensagens nao reuniu concordancia significativa entre os participantes do estudo.

Que processos sdo necessarios para operacionalizar os fluxos comunicacionais que se
estabelecem entre os diversos agentes do sistema?

Q2

No que concerne aos resultados obtidos para a segunda questdo de investigacdo, e tendo em
conta que um processo comunicacional no contexto deste estudo e a luz do modelo
desenvolvido tem quatro dimensdes: tipologia, nivel, mecanismo de comunicacdo e categoria
associados, podemos concluir que as funcionalidades preferenciais para suportar fluxos de
comunicacao entre agentes no sistema séo: o férum de mensagens ou comentario assincrono;
mecanismo de partilha e recomendac¢do de objetos de aprendizagem; chat e funcionalidades

de alarmistica sobre informacéo configuravel pelo utilizador.

Como podemos observar trata-se de ferramentas de comunicacdo que permitem
operacionalizar tendencialmente fluxos de colaboracdo, embora a utilizac&do destas ferramentas
suporte outras motivagbes comunicacionais, homeadamente a de formar e informar. Os
processos comunicacionais que ocorrem sobre estas ferramentas, comegcam, na maior parte
dos casos, com uma orientacdo focada no proprio agente, e acabam por se estender a outras
narrativas que se registam quando o agente interage com o objeto de aprendizagem e ai da-se
uma fusdo motivacional. Neste sentido, e do ponto de vista do desenho gréfico para esta
tipologia de sistemas, recomenda-se que as ferramentas de colaboracdo estejam também
disponiveis e localizadas junto da éarea de interacdo que gravita sobre o objeto de

aprendizagem.

Relativamente a dindmica de interacdo e recuperando a proposta de classificagdo de Moore
(1993) para os contextos pedagoégicos digitais de ensino a distancia, podemos afirmar que,
para além das interacBes conhecidas para este ecossistema (Interacdo aprendiz-conteudo;
Interacdo aprendiz-tutor; Interacdo aprendiz-aprendiz), devem também ser considerados, pela
sua relevancia nesta tipologia de sistemas, mais dois padrdes: interacdo entre o agente e o
objeto de aprendizagem (conteddo) e entre o agente e ele préprio. A existéncia e
caracterizagcdo destes padrdes séo relevantes para a gestdo educomunicativa, a qual segundo
Sartori (2006) “concebe circuitos de fluxos comunicacionals que possibilitam a construgdo e
troca de sentidos, portanto de importancia capital para projetos em EaD’, designadamente para
a concepcdo, desenvolvimento e gestdo de sistemas de objetos de aprendizagem. A incluséo
destas duas tipologias de interacdo tem particular relevancia para a especificacdo de sistemas
desta natureza, uma vez que apesar dos mesmos se inscreverem no universo do ensino a
distancia, apresentam particularidades de uso ndo tdo comuns nos ja conhecidos LMS, e que

por vezes registam auséncia de agentes condutores e orientadores na construcdo das
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aprendizagens. Neste sentido, torna-se cada vez mais pertinente explorar l6gicas de inovagao
associadas a dindmica comunicacional do que propriamente o desenho de novas tecnologias

para acomodar esta interacéo.

A relacao estabelecida entre os agentes, durante a realizacdo do piloto, permite-nos afirmar
que o tipo de comunicagcédo predominante € do nivel intracomunicacional (entre instancias do
mesmo nivel). Embora o piloto tenha assumido um caracter operacional focado genericamente
em dois perfis de utilizador (formando e conceptor), os utilizadores referem, que na sua
percecdo, e num registo de utilizagdo periédica, as interagdes com maior predominancia
comunicacional seriam num registo intracomunicacional. Porém, a possibilidade de entrar em
contacto com qualquer membro do sistema e da organizacdo, independentemente do seu
perfi, amplie a percecdo de que o0 registo preferencial seja exclusivamente
intracomunicacional. Este facto traz também implicac6es na forma como se pensa a arquitetura
de informacgédo destes sistemas, pois as ferramentas de comunicacdo devem ajustar-se ao tipo
de interacdo que os agentes mais estabelecem. Consequentemente um agente que tenha mais
funcBes e que por extensdo estabeleca mais fluxos de comunicacdo com perfis distintos
necessita ainda mais que a interface do sistema se adeque as suas necessidades
comunicacionais a cada momento e a cada contexto informacional. Note-se que esta
adequacao deve ser fluida e quase transparente para o utilizador, para que cognitivamente nédo

exista esforco de (re) posicionamento do utilizador em funcéo do contexto de interacao.

A luz do modelo conceptualizado, estes fluxos podem existir enquanto resposta a uma
retroacdo de um agente a um fluxo, isto significa que as funcionalidades de comunicacdo que
suportam fluxos com um padrdo de interacdo reativa e mutua devem igualmente estar
disponiveis para o utilizador em diversos pontos de contacto da interface (ou porque este
responde a um fluxo gerado pelo sistema e em seguida replica a acdo comunicacional para
outros agentes ou porque desencadeia um fluxo de colaboracdo com outros agentes de forma

direta).

No que concerne as funcionalidades referidas, considera-se relevante salientar que, embora os
participantes do estudo tenham valorizado muito a disponibilidade de ferramentas sincronas
como o chat, o mesmo nao foi utilizado nem referido pelos utilizadores como preferencial para
estabelecer um fluxo de comunicacdo. Este facto consolida uma tendéncia na forma de
interacdo que se estabelece na rede, sobretudo nas redes sociais que privilegia a interagédo
assincrona, muito embora o resultado final se traduza em grande parte dos casos de forma

similar ao sincronismo da comunica¢cao mediada por tecnologia.

Globalmente podemos afirmar que 0s processos necessdarios para operacionalizar os fluxos
entre os agentes variam em funcdo do contexto e dominio espacial de interacdo em que o
sistema esta a ser utilizado, muito embora as funcionalidades que os suportem sejam em
grande parte dos casos as mesmas, a grande diferenca reside nas possibilidades de mediac&o
de comunicacdo que estas funcionalidades permitem operar, assim como a sua posi¢cdo e

caracterizagdo na interface grafica.
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Q3 | Que percegdo tem os agentes do COLOR da influéncia desses fluxos na eficacia formativa?

A percecdo da influéncia dos fluxos na eficacia formativa (terceira questdo que orientou esta
investigacdo) € um dado que foi sendo consolidado através da informacéo obtida nas diversas
fases de recolha de dados, tendo sido dada particular relevancia a dois destes momentos: na
entrevista pré- realizacao do piloto e no questionario de satisfacéo pds piloto. A razdo pela qual
se atribuiu maior relevancia a estes momentos prende-se com o facto de se conseguir extrair,
com um caracter mais fidedigno, a efetiva percegéo dos utilizadores sobre potencial de eficacia
formativa antes e depois de interagirem com o sistema, a qual se manteve praticamente a

mesma nas fases referidas.

Os dados apontam para uma aceitagdo bastante positiva de sistemas desta natureza como
suporte e complemento a aquisicdo de conhecimento em contexto organizacional (64% dos
utilizadores identifica que existe potencial de eficacia formativa e 26% refere que existe elevado
potencial de eficacia formativa), porém esta percecdo depende de um conjunto de fatores
relacionados genericamente com o modelo de negécio (implementacédo e gestdo do sistema);
com a garantia da qualidade e atualizacao dos contetidos disponibilizados; com a natureza da
formagdo e finalmente sobre a plasticidade de adaptagdo do sistema a realidade e
caracteristicas de cada organizacao, fatores esses que influenciam a execucao dos fluxos no

sistema.

Relativamente ao modelo de negécio, durante as entrevistas e a execuc¢do do piloto foi possivel
registar um conjunto de sugestdes que contribuem para a implementagdo com sucesso de um
sistema desta tipologia no plano de gestdo de conhecimento das organiza¢des, visando atingir
aumento de eficacia formativa. Um desses fatores prende-se com a forma como a organizagéo
integra estes sistemas no seu plano de formacéo, ou seja, uma parte do sucesso da utilizacao,
em contexto organizacional, esta relacionada com a forma como a organizacdo reconhece as
aprendizagens que séo feitas nesse sistema pelos seus ativos humanos. Para efetuar esta
avaliacdo é necessario identificar se este sistema transporta materiais de suporte a formacéao
formal e/ou ndo formal. Dentro da formacdo formal, serd também necessario avaliar se as
fontes sdo fidedignas ou formalmente reconhecidas como tal (sobretudo num contexto em que
o dominio espacial de interacao € interoganizacional e/ou com o exterior). Em ambos 0s casos,

a aquisicao de conhecimento deve ser reconhecida e associada ao perfil de cada utilizador.

E recomendavel que esta andlise seja efetuada de forma articulada com a estratégia a
implementar no sistema de gestdo de conhecimento da empresa (LMS) e, sempre que
aplicavel (depende da maturidade da organizagdo na aplicacdo de estratégias de gestao de
conhecimento), com o plano de formacéo e evolucédo de cada ativo humano, no que respeita as
competéncias que deve adquirir para evoluir profissionalmente e consolidar o conhecimento de

suporte as tarefas que executa atualmente.
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Para o efeito, € necessario planear a presenca digital dos utilizadores nestes sistemas e esta
decisao passa também por afetar tempo formalmente para a aquisicdo de conhecimento. Hoje
em dia, e devido a flexibilidade de acesso no tempo e geograficamente a informacéo, grande
parte dos cursos em regime de e-learning implementados nas organizacfes é efetuado fora do
horario de trabalho dos colaboradores. Num sistema desta natureza, a manutencdo da
dindmica de interacdo, a atualizacdo e criagdo de novos objetos de aprendizagem centra-se na

participacéo dos formandos e requer dedicacéo e, consequentemente, mais tempo.

Este facto conduz-nos a outra conclusdo, que aponta para a integracdo desta tipologia de
sistemas nas intranets das organizagfes. Esta sugestdo foi dada por alguns utilizadores, no
sentido de aproximar a tarefa ao conhecimento necessario para a realizar e complementar, ou
seja, a disponibilizacdo e acesso contextual a estes sistemas a partir de um ponto
informacional do ecossistema de trabalho de utilizador, tem potencial para funcionar como
catalisador da proatividade de criagdo e partilha de conhecimento. Neste cenario, os fluxos de
sugestdo de criacdo de OA, de revisdo e partilha apresentam forte tendéncia para terem maior

predominancia.

A polissemia das interacdes pedagdgicas relativas a pluralidade de contextos informacionais e
de aprendizagem conduz a multiplicacdo de competéncias sobre o conhecimento formal
adquirido pelos agentes, facto que reforca a necessidade da presenca destes sistemas no dia-

a-dia do utilizador ser transparente, quase como uma extensdo comunicacional.

Do ponto de vista do desenho e especificacdo grafica para os sistemas de objetos de
aprendizagem, também é reconhecido que os portais funcionam melhor como configuragéo
base, do que outra tipologia informéatica, pois permitem a personalizagdo da informacéo. Sao
também tendencialmente mais dados a pesquisa, pela sua estrutura e formas de
representacao. Este facto reforca a sinergia referida com as /ntranets e a proximidade

semantica de integracdo com os LMS.

A caracterizacdo deste ecossistema sugere uma configuragdo muito proxima dos personal
learning environments (PLE). Estes contextos apresentam como caracteristica principal a
possibilidade de cada utilizador poder configurar o seu ambiente de aprendizagem, atingindo
parametrizacdes referentes ndo s6 a organizagao da informagdo, como também as fontes de

informacéao.

Assim, poder-se-a afirmar que a presenca destes sistemas e respetivo modelo de negdcio
associado deve ser avaliada tendo em conta o parque tecnolégico que suporta a estratégia de
gestdo do conhecimento de uma organizacdo (numa perspetiva de integracéo), e por outro lado
desenvolvido para ser afetivamente reconhecido pelo utilizador como um PLE, ou no caso de
este ja ter um ambiente assim parametrizado, poder funcionar como um complemento funcional

desse espaco.

Esta orientagcdo conduz-nos a outros fatores relevantes para alcancar a eficacia formativa,

nomeadamente a necessidade de garantir que os materiais disponibilizados no sistema s&o

276



CAPITULO 7 — CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

crediveis e atualizados. Esta foi uma condicdo que todos os utilizadores referiram como pré-
requisito para a utilizacdo destes sistemas. Colocar em causa a atualizacdo dos materiais
pedagdégicos ou o seu padrao qualitativo constituiu condicao, na perspetiva destes utilizadores,
para a descredibilizacdo do repositério e em consequéncia uma diminuicdo da sua presenca
digital.

Esta condicdo implica a adocdo e implementacdo, no fluxo de criacdo e publicacdo, de
momentos com regras bem definidas de avaliagdo. De acordo com Dron (2002) e Vuorikari
(2009), ndo basta existir uma atribuicdo quantitativa, mas também é necessario sumariar a
experiéncia que cada formando teve com cada OA. Esta avaliacdo pode revestir-se de diversas
formas e ser assegurada por varios agentes, nomeadamente agentes que sejam pares em
termos de perfil e condicdo de conhecimento sobre um determinado tema e que possam, desta
forma, realizar uma avaliacdo antes do processo de criacdo estar concluido e o OA passar a

estar disponivel no sistema.

Sobre este ponto, considera-se relevante salientar que os utilizadores referem ndo somente
estes momentos de avaliagdo sobre as pecas de informacdo que sdo produzidas para o
repositorio, mas também a existéncia de um perfil que tenha como principal tarefa ser o
guardido dos padrdes de qualidade e fiabilidade cientifica dos objetos de aprendizagem que
passam a estar disponiveis para a comunidade do sistema pesquisar e aceder. Em diversos
momentos de recolha de dados, a figura do gestor de contelddos ou avaliador foi referida como
essencial e eventualmente replicavel por areas cientificas, para garantir o correto

funcionamento.

Esta € uma das principais caracteristicas que melhor define a fronteira entre a implementacéo
desta tipologia de sistemas para cenario educacional e organizacional. De acordo com a
revisdo do estado da arte efetuada, os sistemas de objetos de aprendizagem identificados no
mercado tém uma orientacdo praticamente educacional e ndo oferecem plasticidade de
adequacao as necessidades processuais relacionadas com o registo das aprendizagens, com
o controlo cientifico dos materiais disponibilizados e as caracteristicas culturais de formacao e
gestdo de conhecimento de cada organizacdo. E também recorrente observar que em muitos
destes sistemas € pratica a autorregulacdo da comunidade se sobrepor a um processo de
validacdo similar ao referido. Em cenario organizacional, esta caracteristica é valorizada
enquanto complemento ao processo de validagdo e ndo em substituicdo do mesmo. Assim, a
dificil tarefa de avaliar e garantir a atualidade e rigor dos materiais, na perspetiva dos
utilizadores, deve ser assegurada em primeira insténcia pela entidade que gere o sistema,

complementada com o feedback de quem o utiliza.

No que concerne a plasticidade de configuracdo do sistema para responder as caracteristicas
de cada organizacdo, os dados sugerem que o sistema deve permitir que cada organizagéo
possa parametrizar, pelo menos, funcionalidades relacionadas com as seguintes areas: fluxo
de criacdo e validacdo de objetos de aprendizagem (quem pode criar OA e quem valida),

notificacdes e alarmistica, criacdo de grupos alvo e grupos tematicos e finalmente a
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possibilidade de cada organizagdo definir o dominio espacial de interacdo que pretende

implementar (intraorganizacional, interorganizacional e/ou com o exterior).

A adequacdo desta configuracdo as necessidades e caracteristicas de cada organizacao,
influencia a percecéo do potencial de eficacia formativa deste tipo de sistemas, pois passamos
a fazer uma andlise num registo a medida de caracteristicas particulares, ainda assim
considera-se relevante salientar a importancia crescente que os utilizadores atribuem a
capacidade dos sistemas, em termos de inteligéncia associada a adequagdo de apresentagdo

de informacéo aos diversos contextos de interacéo.

A eficacia do fluxo (na percecdo do formando) é assim tdo mais assertiva quanto mais
direcionado for o fluxo, ou seja, a capacidade de os sistemas apresentarem informacéo
adaptada ao interlocutor, amplia a percecéo da eficacia do fluxo e quica do proprio fluxo em si.
Observa-se assim, a clara necessidade de foco informacional para estes cendrios. Neste
sentido, a personalizacdo e adaptacdo sdo elementos-chave para o desenho e sucesso na

implementacdo destes sistemas.

Ainda em relagdo a percecgédo dos utilizadores sobre a eficacia dos fluxos, foi possivel registar
que a partilha tem uma tendéncia para funcionar melhor para um contexto de grupo e a
sugestdo tem uma tendéncia para funcionar melhor para a comunidade em geral. Esta
percecdo encontra o seu fundamento na opinido dos utilizadores sobre a disponibilizacdo da

funcionalidade de grupos dentro do sistema.

Por outro lado o pragmatismo dos utilizadores pode influenciar diretamente o tipo de fluxos que
se estabelecem no sistema (sobretudo quando existe uma motivacéo explicita para ndo querer
comunicar). Este facto contribui fortemente para a opacidade de alguns fluxos comunicacionais
gue se estabelecem no sistema e que acabam por ser mais dificeis de recuperar num exercicio

de analise de interacao.

Relativamente ao modelo em si, podemos concluir que seria necessario observar outros
contextos (dominios espaciais de interacdo ndo testados) para poder afirmar a sua validade de
replicacdo. No entanto, para o contexto analisado no piloto (dominio espacial de interacédo
interorganizacional), as dimens@es e indicadores definidos adequam-se ao padréo testado. O
caracter organico do modelo implica que a sua aplicagdo tenha em conta que interacdes nao
previstas/observadas possam gerar necessidades diferentes de interface para suportar fluxos
de comunicagdo novos. Isto significa que em termos de plasticidade o modelo potencialmente
terd validade de replicacdo, mas pressup8e uma dinamica mais inteligente e proactiva
funcional no desenvolvimento tecnoldgico. Este pressuposto reposiciona o objeto de
aprendizagem como peca central e enquanto agente de comunicacao, o qual em funcdo dos
estimulos que recebe pode mudar o seu comportamento e influenciar as interacdes geradas a
partir dos fluxos que desencadeia. Tecnologicamente estima-se, entdo, que a investigagdo
associada a esta area integre cada vez mais resultados da evolucao do estado da arte nas
areas de inteligéncia artificial, ontologias e web semantica. Por outro lado, € também possivel

afirmar que estes sistemas devem prever um modelo de interacdo entre agentes que respeite
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varias orientagBes comunicacionais (tipos de comunicagao), entre os diversos tipos de agentes

previstos no funcionamento do sistema.

7.2 CONSIDERACOES FUTURAS

A coleta de informacédo de suporte as questes de investigacdo permitiu a identificagdo de um
conjunto de conclusées complementares que, podem influenciar o potencial de eficacia
formativa desta natureza de sistemas, e fornecer pistas relevantes para a sugestdo da
continuidade deste estudo no futuro.

Considerando a metodologia de investigacdo desenhada, poder-se-a afirmar que a aplicacédo
da norma ISO 13407:1999, Human-centered design process for interactive systems, como
suporte a concecao e desenvolvimento de sistemas de objetos de aprendizagem para cenarios
organizacionais, é particularmente relevante, pois prevé a participacdo dos utilizadores finais
de uma forma mais constante ao longo do ciclo de desenvolvimento, centrando a especificagdo
de requisitos primeiramente nas caracteristicas/necessidades dos utilizadores e da
organizacdo e somente depois em termos de requisitos funcionais, 0 que apresenta claras

vantagens na adequacao do produto ao publico-alvo e respetivos cenarios de utilizacao.

No que diz respeito ao desenho metodolégico, importa referir que a integracédo de projetos de
investigacdo e desenvolvimento no ciclo de evolugao deste estudo, teve uma influéncia matua
quer para o rumo que a investigacdo assumia (com base nos resultados que se iam obtendo
nos protétipos e a partir do feedback dos utilizadores), quer para o desenho da solucao final
(que absorvia resultados sistematizados nos projetos de 1&D). Esta espiral de influéncia
contribuiu bastante para a assertividade dos ciclos de desenvolvimento iterativo do protétipo,
na medida em que conduzia o desenvolvimento com uma forte orientacdo para os utilizadores
finais.

Tendo por base os dados recolhidos, pode observar-se que existem diferencas em termos de
desenho e especificagdo de sistemas de objetos de aprendizagem para contextos educacionais
e organizacionais, com particular relevancia para a parametrizacdo que deve estar em sintonia
com a estratégia de gestdo do conhecimento de cada organizacdo. Tendo por base o modelo
de negdcio de cada organizacdo, o fluxo de criacdo e validacdo de objetos de aprendizagem
deve ter como preocupacdes principais: os grupos de utilizadores; o sistema de alertas e

notificacdes e finalmente definir o &mbito dos dominios espaciais de interacao.

Ao longo desta investigacao foi possivel observar e registar que o sistema de alertas e
notificacdes tem uma importancia bastante significativa para os participantes (dado este que foi
bastante reforcado durante a entrevista pré realizagdo do piloto). O aumento do volume de
informacdo a que estamos expostos, assim como a sua densidade relacional, obriga a
permanente triagem, mudanca de foco contextual e atribuicio de prioridades sobre a

distribuicdo da atencdo. Neste sentido, torna-se cada vez mais relevante ter sistemas
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inteligentes que comuniquem ao utilizador o que é mais relevante para ele em determinado
contexto e momento do tempo. Esta proatividade implica que o sistema seja implementado
sobre um racional de aprendizagem continua sobre as interagdes do utilizador. Contudo, isso
implica uma fase de adaptacdo grande que causa desconforto de interacdo ao utilizador, pois
podera implicar que o utilizador tenha que dar ou confirmar informacdes e/ou acdes. Em termos
de evolucdo deste estudo, seria relevante considerar a interpretacdo das interacBes dos
agentes de forma mais silenciosa e talvez mais sustentada em tendéncia e comportamentos. A
distancia transacional entre os agentes oferece uma perspetiva interessante para fazer evoluir

este racional para uma implementacéao funcional.

No que concerne a perfis de utilizador, foi igualmente possivel observar que os participantes
reconhecem que os formandos podem ser potenciais conceptores, e que isso traria uma
rigueza em termos de dinamica, diversidade e atualizacdo dos materiais disponiveis no
repositorio. Porém, ndo foram consensuais as regras associadas a implementagcao do modelo
de perfis que prevé esta configuragdo de participacdo de varios agentes no processo de

criacdo de OA.

Tendo sido este piloto desenvolvido com base num conjunto de projetos de investigacéo e
desenvolvimento orientados pela investigadora no contexto organizacional da PT Inovacéo, e
tendo decorrido num contexto interorganizacional (com empresas do grupo e empresas
parceiras e clientes), considera-se relevante referir que o0s resultados obtidos nesta
investigacdo, assim como a clarificacdo de alguns conceitos sobre esta tipologia de sistemas,
vao ser integrados numa nova versao do LMS desta organizacéo, estando ja disponiveis no

roadmap deste produto.

Finalmente, e no que diz respeito as limitag6es da investigacéo desenvolvida, sobretudo ao seu
potencial de replicacéo, considera-se necessario realizar novos pilotos para testar os dominios
espaciais de interacdo ndo avaliados nesta investigacdo, embora previstos no modelo. A
execucao deste piloto implica a observacéo dentro de uma s6 organizacdo e a observacao num
registo de integracdo com empresas, universidades e outras entidades externas que possam

ser fornecedoras de materiais de conhecimento.

Outra componente prevista no modelo que ndo foi desenvolvida e testada por limitagdo
temporal e de desenvolvimento tecnolégico, prende-se com o0s agentes de comunicacédo

inteligentes, no sistema representados pelos objetos de aprendizagem.

Do ponto de vista do modelo, seria relevante avaliar 0s processos comunicacionais que se
registam decorrentes dos fluxos que os OA estabelecem com outros agentes, assim como
obter um entendimento mais amplo sobre a percecéo da eficacia formativa que os agentes do
tipo humano tém do sistema, quando os OA assumem um comportamento de agente de

comunicacao.

Sendo um objeto de aprendizagem uma entidade complexa, com muitas definicbes e

caracterizagfes (Jesus et al, 2012), torna-se cada vez mais relevante a partilha de praticas
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relativas a sua utilizacdo. Neste contexto, o protétipo desenvolvido integrou um leque
diversificado de ferramentas comunicacionais que gravitam em torno do objeto de
aprendizagem e que permitem assim flexibilidade e plasticidade de instanciacdo para diversos

ecossistemas tecnoldgicos e culturais nas organizacdes.

Se por um lado, esta flexibilidade foi observada como requisito e vantagem, por outro, exige
uma regulacdo e gestdo mais centralizada, para garantir padrdes, sobretudo em termos
pedagodgicos, para os formandos. Uma das formas de garantir um padrao, ndo tanto em termos
de dimensao ou estrutura, mas sim de rigor cientifico é uniformizar a forma como o mesmo €&
avaliado. Para o efeito ja existe uma recomendacdo desenvolvida e validada pela e-fearning
Research and Assessment Network designada LORI (Learning Object Review Instrumeni) e ja
apresentada no cap.3, que poderda ser completada com critérios especificos de cada
organizacdo. Para o desenvolvimento deste protétipo, esta recomendacdo foi considerada
embora, em termos de implementacdo, tenha sido feita uma adaptacdo e simplificacédo
aproximando-a aos regulares critérios de revisao por pares nas publicagfes cientificas. Esta
simplificacdo permite estender o processo de avaliacdo, no limite, a toda a comunidade que
faga parte do sistema, uma vez que o fluxo é desencadeado a convite do conceptor e do gestor

do objeto de aprendizagem.

Observando as tendéncias de investigacdo e respetivas praticas de implementacdo no
mercado, podemos aferir que o recente surgimento dos designados MOOC - Massive Open
Online Courses, considerada como uma metodologia especifica de e-learning, que permite o
ensino e a aprendizagem em larga escala (direitodeaprender.com.pt), se irdo cruzar no tempo
com esta tipologia de sistemas e que sera necessario encontrar um enquadramento
informacional para os mesmos, quer em légicas educacionais quer em logicas organizacionais
ou mistas. Do ponto de vista pedagogico, os MOOC representam um conforto maior para o
formando, muito embora este modelo ja venha a ser implementado nas formacBes em e-
learning com metodologia de aprendizagem colaborativa. Em termos operacionais e para
cenarios de formacéo profissional, tendo em conta a evolucdo que lhes é reconhecida
atualmente, apresentam-se como um potencial complemento e parte integrante da estratégia
de gestdo de conhecimento da organizacdo e ndo como uma substituicdo da formacédo em e-
learning e/ou presencial. No caso especifico deste estudo, o protétipo desenvolvido propde que
no ecossistema de um OA gravitem funcionalidades como as que caracterizam um MOOC,
porém ndo as prevé como obrigatérias. Sobre este ecossistema, mesmo ndo tendo sido
implementado, foi referido pelos participantes que seria relevante poder agregar OA num curso
e também poder frequentar cursos de entidades externas através de sistemas desta natureza

(com especial énfase para os MOOC do MIT, do Coursera ou Udacity).

O volume de objetos de aprendizagem tende a aumentar, desta forma, como a liberalizagédo de
acesso aos mesmos. A questao que se coloca prende-se com o controlo do rigor cientifico da
peca disponibilizada, o reconhecimento das aprendizagens decorrentes dessa interacdo e a

assertividade dos objetos de aprendizagem para as necessidades e objetivos individuais de
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aquisicdo de conhecimento de cada formando. Esta € uma das razdes pelas quais o0s
utilizadores que participaram neste estudo, referirem que esse processo deve ser assegurado
pela equipa que gere o repositério na organizacdo, sobretudo no que concerne a selecdo da

fonte.

Muito embora represente uma evolugcédo nas geracfes do ensino a distancia, a semelhanca das
anteriores, torna-se necessario criar modelos de negocio associados a producdo de MOOC e é
neste sentido, que se prevé que o mercado evolua. Assim, perspetiva-se que estes cenarios
centrem a sua evolugdo em dominios espaciais de interagdo mistos (interorganizacional e com
entidades externas), com particular énfase para o consumo de MOOC produzidos em
universidades, para cenarios organizacionais, nicho de mercado ainda pouco explorado

comercialmente.

Perspetiva-se, igualmente, uma tendéncia crescente para a formacdo em contexto
diferenciados, com a respetiva necessidade de investigagcdo em tematicas e conceitos
inovadoras que apontam para evolucao nas seguintes areas: do cloud computing, dos objetos
de aprendizagem e repositérios digitais, da mobilidade e ubiquidade das tecnologias de suporte
a aprendizagem, da web seméantica como suporte ao estudo das interacdes entre agentes e

dos agentes inteligentes de aprendizagem.
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ANEXO 1: FONTES DE INFORMAGAO

A selecéo da listagem de periédicos com impact factor, pertinentes para pesquisa e publicacao
foi efetuada com recurso ao JCR (Journal of Citation Reports). O JCR é um recurso da /S/ Web
of Knowledge, o qual permite avaliar e comparar peridédicos técnico-cientificos publicados a
nivel mundial. Uma das vantagens da pesquisa neste repositério € o acesso a dados
bibliométricos da maior parte das publicacdes, bem como a possibilidade de consulta de titulos

da mesma categoria.

Este recurso é atualizado anualmente e trabalha sobre duas bases de dados: uma é orientada
para as ciéncias (JCR Science Edition) e a outra para as ciéncias sociais (JCR Social Sciences
Edition). O impact factor disponibilizado para cada publicacéo respeita sempre ao ano anterior
ao da consulta que se estd a efetuar. No caso desta investigacdo, o intervalo temporal

considerado para efeitos desta pesquisa foi o de 2008-2012.

Foram retomados os principais temas que alicercam o estudo (o processo da comunicacdo
mediada por tecnologia; formacdo em contextos digitais de aprendizagem; espacos, contextos
e sistemas inteligentes de gestdo de aprendizagem) e procedeu-se a pesquisa de periodicos

nestes recursos.

Nas bases de dados da ISI foram consultadas as seguintes bases de dados e respetivas

categorias:

Tabela 19: Listagem das bases de dados e respetivas categorias pesquisadas na base de dados do IS/

Base de dados: Social Sciences

e Cl: Communication

e C2: Education & Educational Research

e C3: Information Science & Library Science

Base de dados: Sciences

e C4: Computer science information systems

» C5: Computer science, artificial intelligence

Do ponto de vista de operacionalizacdo da pesquisa, foram identificadas as areas tematicas
pretendidas e recolhidas listagens por categoria através do recurso “view a group of journals by
subject category’. A recolha de listagens individuais foi uma opcdo que se assumiu como
vantajosa para a revisao bibliografica, na medida em que permitiu obter maior diversidade dos
dados. Sem prejuizo de serem consideradas as listagens individuais procedeu-se igualmente a
recolha de listagens que cruzassem diversas categorias, porém os resultados obtidos nao
foram satisfatérios, na medida em que as publicagfes que surgiam como resultado dessa

pesquisa ndo apresentavam relevancia para o nosso estudo.
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A selecao das categorias foi motivada pela descricdo que a propria ISI fornece sobre o tipo de
informacdo que se pode recolher em cada uma das areas, mas também pela pesquisa
efetuada através das seguintes palavras-chave: objeto de aprendizagem, semantic Web and
learning, knowledge management systems, learning managent systems, learning objects
systems, communication agents, communication actors, communication flux, communication

process, software agent, communication mediated.

Seguidamente procedeu-se a uma pesquisa mais refinada em cada um dos journals. Esta
pesquisa foi efetuada através dos titulos, palavras-chave, abstracts e conclusdes de artigos
publicados nestes periédicos, visando identificar os que apresentavam maior relevancia para o

contexto deste estudo.

Outra vantagem da recolha de listagens individuais foi o facto de esta técnica permitir visualizar
os periédicos que tém presenca repetida em categorias distintas (embora ndo de forma
automatica). Esta visualizagdo permitiu-nos identificar os periodicos que partilham
subcategorias. Apos esta analise recolheram-se as listagens individuais das categorias

ordenadas por /impact factor (IF).

Listagem de periédicos com /mpact factor.

Tabela 20: Listagem de Journals com maior fator de impacto e relevantes para publicagdo

Peri6dico Categoria Url IF Lugar na
categoria

MIS Quarterly * Computer science, http://www.misq.org/ 5,183 N°2

ISSN: 0276-7783 information systems (2008)

Journal of Web Semantics™ Computer science, http://ees.elsevier.com/j 3,023 N2 12

ISSN: 1570-8268 artificial intelligence ws/ (2008)

Journal of Management Information Science & | http://www.jmis-web.org/ | 2.358 N°6

Information Systems * Library Science (2008)

ISSN: 0742-1222

Information Processing & Information Science & | http://www.elsevier.com 1.852 N°10

Management Library Science (2008)

ISSN: 0306-4573

Para além de terem sido recolhidas listagens neste recurso da IS, foram também consultadas
outras bases de dados para o levantamento do estado da arte, nomeadamente a UIrichs33, o]

Google Scholar, a SCOPUS e organismos de normaliza¢do tais como o IEEE e o W3C para

% Este periddico aparece em mais do que uma categoria e sempre com IF distinto

3 Este periodico surge nesta categoria em n°12 mas na categoria de Computer Science, Information Systems surge em
n°10

# Este periddico surge nesta categoria em n° mas na categoria de Computer science, information systems surge em
ni6

33 http./fwww. ulrichsweb.comy/ulrichsweb
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pesquisa de periddicos que, apesar de nao estarem indexados na base de dados da ISI,
possam apresentar relevancia para o estudo. A maior parte dos periddicos que se destacaram
na pesquisa, quer do ponto de vista dos modelos propostos, quer do ponto de vista tedrico,

foram publicados em alguns dos journals abaixo referenciados.

Tabela 21: Journals sem impact factor que apresentaram maior numero de papers com relevancia para o estudo entre

2008 e 2011

Periédicos

EJEL Electronic Journal of e-learning ISSN 1479-4403

IJELLO Interdisciplinary Journal of e-Learning and Learning Objects ISSN (online): 1552-2237
IJET International Journal of Emerging Technologies in Learning ISSN: 1863-0383

RISTI RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagéo ISSN: 1646-9895

1IIKL International Journal of Knowledge and Learning ISSN (Online): 1741-1017
LTSC IEEE Learning Technology Standards Committee ISSN: 1939-1382

A informacéo recuperada destes repositorios e bases de dados diretamente através da técnica
de pesquisa efetuada revelou-se insuficiente, uma vez que a maior parte dos artigos e
monografias devolvidas nos registos referiam-se a outras areas cientificas. As palavras-chave
pesquisadas eram efetivamente encontradas e devolvidas, mas o contexto cientifico era

distinto.

Neste sentido, e para refinar a pesquisa optou-se por recorrer a uma estratégia identificada na
literatura como chaining (Ellis, 1989), isto é, identificou-se um conjunto de autores e artigos
relevantes para iniciar o estudo e através das citacdes e notas de rodapé dessas publicacdes,
conseguiu-se identificar um conjunto de autores, projetos e grupos de investigacdo que se
posicionaram como referéncia tedrica e pratica do contexto de analise e que foram revisitados

nos diversos ciclos da investigacéo.
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ANEXO 2: LISTAGEM DE PAPERS POR PERIODICO PUBLICADOS ENTRE 2008 E
2011

As seguintes listagens apresentam um conjunto de publica¢Bes disponibilizadas entre 2008 e
2011 nos journals selecionados como mais relevantes para a revisdo bibliografica. Foram

excluidos desta listagem publicagbes que semanticamente ndo estdo relacionados com as

areas tematicas exploradas no contexto deste estudo.

Tabela 22: IJELLO — Listagem de publicagdes entre 2008 e 20011

Vol. | Data/ano | Paper

7 011 Design of an Open Source Learning Objects Authoring Tool — The LO Creator
Alex Koohang, Kevin Floyd, and Cody Stewart

7 2011 An Agent-based Federated Learning Object Search Service
Carla Fillmann Barcelos, Jo&o Carlos Gluz, and Rosa Maria Vicari

7 2010 Exploring the Influence of Context on Attitudes toward Web-Based Learning Tools (WBLTs) and
Learning Performance
Robin Kay

7 2010 How Do Students View Asynchronous Online Discussions As A Learning Experience?
Penny Bassett

7 2010 An Approach toward a Software Factory for the Development of Educational Materials under the
Paradigm of WBE
Rubén Peredo Valderrama, Alejandro Canales Cruz, and lvan Peredo Valderrama

7 2010 Modeling the Macro-Behavior of Learning Object Repositories
Xavier Ochoa

7 2010 Analyzing Associations between the Different Ratings Dimensions of the MERLOT Repository
Cristian Cechinel, Salvador Sanchez-Alonso

6 [2010 The Value of Collaborative eLearning: Compulsory versus Optional Online Forum Assignments
Ruti Gafni, Nitza Geri

6 [2010 Comparing Perceived Formal and Informal Learning in Face-to-Face versus Online
Environments
Ariella Levenberg, Avner Caspi

6 [2010 Mobile Culture in College Lectures: Instructors’ and Students’ Perspectives
Ronen Hammer, Miki Ronen, Amit Sharon, Tali Lankry, Yoni Huberman, Victoria Zamtsov

6 [2010 Implementing Technological Change at Schools: The Impact of Online Communication with
Families on Teacher Interactions through Learning Management
Ina Blau, Mira Hameirie

6 [2010 Learning Object Systems and Strategy: A Description and Discussion
Albert D. Ritzhaupt

6 [2010 Added Value Model of Collaboration in Higher Education
llona Béres, Marta Turcsanyi-Szabé

6 [2010 The Effect of Varied Visual Scaffolds on Engineering Students’ Online Reading
Pao-Nan Chou, Hsi-Chi Hsiao

6 [2010 Social Bookmarking Tools as Facilitators of Learning and Research Collaborative Processes:
The Diigo Case
Enrique Estellés Arolas, Esther Del Moral-Pérez, Fernando Gonzalez

6 [2010 E-learning as a Strategy of Acquiring a Company’s Intellectual Capital
Jerzy Kisielnicki, Olga Sobolewska
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2010 Encouraging SME eCollaboration — The Role of the Champion Facilitator
Michael Jones, Lois Burgess

2010 Developing Web-Based Learning Resources in School Education: A User-Centered Approach

Said Hadjerrouit

2010 A CSCL Approach to Blended Learning in the Integration of Technology in Teaching
Michael Jones

2010 Computer Supported Collaborative Learning and Critical Reflection: A Case Study of Fashion
Consumerism
AdaW.W. MA

2010 Assessing the Efficacy and Effectiveness of an E-Portfolio Used for Summative Assessment

Nicole A. Buzzetto-More

2010 e-WIL in Student Education
Michelle WL Fong, Robert Sims
2010 A Longitudinal Comparative Study of Student Perceptions in Online Education

Yehia Mortagy, Seta Boghikian-Whitby

2010 Development and Validation of a Model to Investigate the Impact of Individual Factors on
Instructors’ Intention to Use e-learning Systems

Bilquis Ferdousi, Yair Levy

2009 Applications of Semantic Web Technology to Support Learning Content Development
Claus Pahl and Edmond Holohan

2009 Exploring Teachers Perceptions of Web-Based Learning Tools

Robin Kay, Liesel Knaack, and Diana Petrarca

2009 A Model for the Effective Management of Re-Usable Learning Objects (RLOs): Lessons from a
Case Study
Mary Tate and Darryn Hoshe

2009 Student Performance and Perceptions in a Web-Based Competitive Computer Simulation

Nicole Buzzetto-More and Bryant C. Mitchell

2009 e-learning and Constructivism: From Theory to Application

Alex Koohang, Liz Riley, Terry Smith, and Jeanne Schreurs

2009 A Taxonomy as a Vehicle for Learning

Cornelia Brodahl and Bjgrn Smestad

2009 Analyzing Responses, Moves, and Roles in Online Discussions
Craig Wishart and Retta Guy

2009 Computer Supported Collaborative Learning and Higher Order Thinking Skills: A Case Study of
Textile Studies
Ada W. W. MA

2009 Focused Crawling for Downloading Learning Objects — An Architectural Perspective

Yevgen Biletskiy, Michael Wojcenovic, and Hamidreza Baghi

2009 Using a Collaborative Database to Enhance Students’ Knowledge Construction
Yigal Rosen and Rikki Rimor

2009 Learning about Online Learning Processes and Students' Motivation through Web Usage Mining

Arnon Hershkovitz and Rafi Nachmias

2009 Instructors' Attitudes toward Active Learning

David Pundak, Orit Herscovitz, Miri Shacham and Rivka Wiser-Biton

2009 Open the Windows of Communication: Promoting Interpersonal and Group Interactions Using
Blogs in Higher Education

Ina Blau, Nili Mor, and Tami Neuthal

2009 Designing Online Information Aggregation and Prediction Markets for MBA Courses

290



ANEXOS

Daphne R. Raban and Dorit Geifman

5 [2009

Children's Participation Patterns in Online Communities: An Analysis of Israeli Learners in the
Scratch Online Community

Oren Zuckerman, Ina Blau, and Andrés Monroy-Hernandez

5 [2009

Experiences and Opinions of E-learners: What Works, What are the Challenges, and What
Competencies Ensure Successful Online Learning

Michael F. Beaudoin, Gila Kurtz, and Sigal Eden

5 [2009

Course Coordinators’ Beliefs, Attitudes and Motivation and their Relation to Self-Reported
Changes in Technology Integration at the Open University of Israel

Eva Guterman, Yael Alberton, Relly Brickner, and Ronit Sagi

5 [2009

Assimilating Online Technologies into School Culture

Tamar Shamir-Inbal, Jacob Dayan, and Yael Kali

5 [2009

Enterprise e-learning Success Factors: An Analysis of Practitioners’ Perspective (with a
Downturn Addendum)

Eyal Sela and Yesha Y. Sivan

5 [2009

Not as Easy as E-Mail: Tutors' Perspective of an Online Assignment Submission System
Orit Naor-Elaiza and Nitza Geri

5 [2009

Quality Metrics for PDA-based m-Learning Information Systems
Ruti Gafni

5 [2009

Initial Development of a Learners’ Ratified Acceptance of Multibiometrics Intentions Model
(RAMIM)
Yair Levy and Michelle M. Ramim

5 [2009

Meta-analysis of the Articles Published in SPDECE and its Comparison with IJELLO

Oskar Casquero, Ariana Landaluce, Javier Portillo, Manuel Benito, and Jesis Romo

5 [2009

Inquiry-Directed Organization of E-Portfolio Artifacts for Reflection
Shouhong Wang

4 2008

Ontology of Learning Objects Repository for Pedagogical Knowledge Sharing
Shouhong Wang

4 2008

Towards A Comprehensive Learning Object Metadata: Incorporation of Context to Stipulate
Meaningful Learning and Enhance Learning Object Reusability

Yazrina Yahya and Mohammed Yusoff

4 2008

Modalities of Using Learning Objects for Intelligent Agents in Learning
Dorian Stoilescu

4 2008

A Model to Represent the Facets of Learning Object
Nathalie Hernandez, Josiane Mothe, Bachelin Ralalason, Bertin Ramamonjisoa, and Patricia
Stolf

4 2008

Evaluation of Learning Objects from the User's Perspective: The Case of the EURIDICE Service
Elena Maceviciute and T. D. Wilson

4 2008

BILDU: Compile, Unify, Wrap, and Share Digital Learning Resources

Oskar Casquero, Javier Portillo, Manuel Benito, and Jesis Romo

4 2008

Student Perceptions of Various e-learning Components
Nicole A. Buzzetto-More

4 2008

SOAF: Semantic Indexing System Based on Collaborative Tagging
Doina Ana Cernea, Esther Del Moral, and Jose E. Labra Gayo

4 2008

An Ontology to Automate Learning Scenarios? An Approach to its Knowledge Domain

Angels Rius, Miguel-Angel Sicilia, and Elena Garcia-Barriocanal

4 2008

Building a Framework to Support Project-Based Collaborative Learning Experiences in an
Asynchronous Learning Network
Timothy J. Ellis and William Hafner
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2008 Repository 2.0: Social Dynamics to Support Community Building in Learning Object
Repositories

Sergio Monge, Ramén Ovelar, and Iker Azpeitia

2008 Perceptions of Roles and Responsibilities in Online Learning: A Case Study

Annemieke Craig, Annegret Goold, Jo Coldwell, and Jamie Mustar

2008 Beyond Adoption: Barriers to an Online Assignment Submission System Continued Use

Nitza Geri and Orit Naor-Elaiza

2008 A Systems Engineering Analysis Method for the Development of Reusable Computer-Supported
Learning Systems
David Diez, Camino Fernandez, and Juan Manuel Dodero

2008 Analysing Online Teaching and Learning Systems Using MEAD
Shona Leitch and Matthew J. Warren

2008 Investigating the Use of Learning Objects for Secondary School Mathematics

Robin Kay and Liesel Knaack

2008 Validation of a Learning Object Review Instrument: Relationship between Ratings of Learning
Objects and Actual Learning Outcomes

Yavuz Akpinar

2008 Learning Pod: A New Paradigm for Reusability of Learning Objects

Namdar Mogharreban and Dave Guggenheim
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Tabela 23: EJEL — Listagem de publicagdes entre 2008 e 2010

Vol. | Data/ano | Paper

9 2011 Assessing Student Transitions in an Online Learning Environment
Minoru Nakayama, Hiroh Yamamoto

9 2011 Discovering Student Web Usage Profiles Using Markov Chains
Alice Marques, Orlando Belo

9 2011 Methodology for Evaluating Quality and Reusability of Learning Objects
Eugenijus Kurilovas, Virginija Bireniene, Silvija Serikoviene

2010 Emerging Patterns in Transferring Assessment Practices from F2f to Online Environments
2010 Collaborative e-learning: e-Portfolios for Assessment, Teaching and Learning

Dharmadeo Luchoomun Joe McLuckie and Maarten van Wesel
University of Dundee, Scotland, UK. Universiteit Maastricht, Netherlands

8 2010 Sharing e-learning Innovation across Disciplines: an Encounter between Engineering and Teacher
Education
Nicol Pan, Henry Lau and Winnie Lai, University of Hong Kong, Hong Kong

8 2010 A Case Study: Developing Learning Objects with an Explicit Learning Design
Julie Watson. University of Southampton, UK

7 2009 e-learning Indicators: a Multi-dimensional Model for Planning and Evaluating e-learning Software
Solutions
Bekim Fetaji and Majlinda Fetaji. South East European University, Tetovo, Macedonia

7 2009 Towards a Fusion of Formal and Informal Learning Environments: the Impact of the Read/Write
Web
Richard Hall. De Montfort University, UK

7 2009 e-Learning Success Model: an Information Systems Perspective
Anita Lee-Post. College of Business and Economics, University of Kentucky, USA

7 2009 Impact of Communication Patterns, Network Positions and Social Dynamics Factors on Learning
among Students in a CSCL Environment
Binod Sundararajan. Dalhousie University, Halifax, Nova Scotia

7 2009 Some Factors to Consider When Designing Semi-Autonomous Learning Environments
Paul Bouchard. Concordia University, Montreal, Canada

7 2009 Game Inspired Tool Support for e-Learning Processes
Marie-Thérése Charles, David Bustard and Michaela Black University of Ulster, Coleraine, Northern
Ireland

7 2009 Web 2.0-Mediated Competence — Implicit Educational Demands on Learners
Nina Bonderup Dohn. University of Southern Denmark, Kolding, Denmark

7 2009 Listening to the Learners’ Voices in HE: how do Students Reflect on their use of Technology for
Learning?
Amanda Jefferies and Ruth Hyde. University of Hertfordshire, Hatfield, UK

7 2009 Learning Objects and Virtual Learning Environments Technical Evaluation Criteria
Eugenijus Kurilovas and Valentina Dagiene. Institute of Mathematics and Informatics, Vilnius,
Lithuania

7 2009 The Enhancement of Reusability of Course Content and Scenarios in Unified e-Learning
Environment for Schools
Virginija Limanauskiene and Vytautas Stuikys. Kaunas University of Technology, Lithuania

7 2009 Strategies for Embedding e-Learning in Traditional Universities: Drivers and Barriers
Kay MacKeogh and Seamus Fox. Dublin City University, Ireland

7 2009 The Implications of SCORM Conformance for Workplace e-Learning
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Gabrielle Witthaus. New Leaf Training Network Ltd, Leicester, U.K.

2008

Evaluating Online Dialogue on “Security” Using a Novel Instructional Design

Payal Arora. Teachers College, Columbia University, New York, USA

2008

Managing e-Learning: What are the Real Implications for Schools?

Helen Boulton. Nottingham Trent University, UK

2008

Online Students: Relationships between Participation, Demographics and Academic Performance

J. Coldwell, A. Craig, T. Paterson and J. Mustard. Deakin University, Geelong, Victoria, Australia

2008

Quiality of e-Learning: an Analysis Based on e-Learners' Perception of e-Learning

Rengasamy Elango, Vijaya Kumar Gudep and M. Selvam. Department of Business and Accounting,
Majan University College, Sultanate of Oman Department of International Business, Skyline College,
Sharjah, UAE Dept. of Commerce and International Business, Alagappa University, Tamil Nadu,

India

2008

Bridging the Gap - Taking the Distance out of e-Learning

Peter Karlsudd and Yael Tagerud. University of Kalmar, Sweden

2008

Exploring the e-Learning State of Art

Evelyn Kigozi Kahiigi, Love Ekenberg, Henrik Hansson, F.F. Tusubira and Mats Danielson.
Department of Computer and Systems Sciences, Stockholm University, Kista, Sweden, Institute of
International Education, Stockholm University, Stockholm, Sweden. Directorate for ICT Support,

Makerere University, Sweden

2008

Measuring Success in e-Learning — a Multi-Dimensional Approach

Malcolm Bell and Stephen Farrier. Northumbria University, Newcastle upon Tyne, U K

2008

e — Motional Learning in Primary Schools: FearNot! an Antibullying Intervention Based on Virtual

Role-play with Intelligent Synthetic Characters

Sibylle Enz, Carsten Zoll, Natalie Vannini, Wolfgang Schneider, Lynne Hall, Ana Paiva and Ruth
Aylett

Lehrstuhl fir Allgemeine Psychologie, Otto-Friedrich Universitat, Bamberg, Germany. Lehrstuhl fir
Padagogische Psychologie, Julius-Maximilians-Universitat, Wurzburg, Germany. School of
Computing & Technology, University of Sunderland, UK. Instituto Superior Tecnico and INESC-ID
Lisbon, Portugal. MACS, Heriot-Watt University, Riccarton, Edinburgh, UK

2008

Engaging the YouTube Google-Eyed Generation: Strategies for Using Web 2.0 in Teaching and

Learning

Peter Duffy. The Hong Kong Polytechnic University, Hong Kong

2008

Is a Blended Learning Approach Suitable for Mature, Part-time Finance Students?

Julia Burgess. University of Winchester, UK

2008

Behind the Scenes with OpenLearn: the Challenges of Researching the Provision of Open
Educational Resources

Stephen Godwin, Patrick McAndrew and Andreia Santos. Institute of Educational Technology, The
Open University, Milton Keynes, UK

2008

Exploring Virtual Opportunities to Enhance and Promote an Emergent Community of Practice

Kathy Courtney. Coventry University, UK

2008

Issues Around Creating a Reusable Learning Object to Support Statistics Teaching

Mollie Gilchrist. Coventry University, UK

2008

Web-Based Learning in Practice Settings: Nurses’ Experiences and Perceptions of Impact on
Patient Care

Lesley Lockyer, Pam Moule and Deirdre McGuigan. University of the West of England, Bristol, UK

Tabela 24. IJET — Listagem de publicagbes entre 2008 e 2010
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Vol.

Data/ano

Paper

2010

ReMashed - An Usability Study of a Recommender System for Mash-Ups for Learning

Hendrik Drachsler, L. Rutledge, P. van Rosmalen, H. Hummel, D. Pecceu, T. Arts, E. Hutten,

Rob Koper

2010

An Architecture to Support Learning, Awareness, and Transparency in Social Software

Engineering

Wolfgang Reinhardt, Sascha Rinne

2010

Personal Learning Environment — a Conceptual Study

Behnam Taraghi, Martin Ebner, Gerald Till, Herbert Mihlburger

2010

Collaborative Development of a PLE for Language Learning

D. Renzel, C. Hobelt, D. Dahrendorf, M. Friedrich, F. Mddritscher, K. Verbert, S. Govaerts, M.

Palmér, E. Bogdanov

2010

Learning Management Systems: Are They Knowledge Management Tools?

Bayan Aref Abu Shawar, Jehad Ahmad Al-Sadi

2010

Digital Libraries and Educational Resources: the AquaRing Semantic Approach

Stefano Bianchi, Gianni Vercelli, Giuliano Vivanet pp. 11-15

2010

Sharing of Learning Material on Mobile Devices Through Bluetooth Technology

Mohammed Abdallh Otair, Mohamad Al-Jedaiah, A. Y. Al-Zoubi, Anas Al-Refaee

2010

Peer Assessment System for Modern Learning Settings: Towards a Flexible E-Assessment

System

Mohammad Al-Smadi, Christian Guetl, Frank Kappe

2010

Digital Repositories and Possibilities of Their Integration into Higher Education

Radovan Vrana

2009

MOSEP - More Self-Esteem With My E-Portfolio Development of a Train-the-Trainer Course
forE-Portfolio Tutors

Wolf Hilzensauer, Gerlinde Buchberger

2009

E-Portfolio Implementations and Experiences: Didactical Functionalities of E-Portfolio in

Interdisciplinary Contexts

Elena Manuca, Sevastian Alexandru, Roxana Gavrilas

2009

An lterative and Incremental Approach for E-Learning Ontology Engineering

Sudath Rohitha Heiyanthuduwage, D. D. Karunaratna

2009

Evidence of Cross-boundary Use and Reuse of Digital Educational Resources

Riina Vuorikari, Rob Koper

2009

Agent-Based Approach for E-Learning

Samir Bourekkache, Okba Kazar

2009

Comparing Efficiency of Web Based Learning Contents on Different Media

Julija Lapuh Bele, Joze Rugelj

2009

A Collaborative Training Platform for Peer-Based Co-Construction of Knowledge and Co-

Tutoring

Laurent Moccozet, Wanda Opprecht, Michel Léonard

2009

Authoring Systems Delivering Reusable Learning Objects

Jeanne Schreurs, Rik Dalle, George Nicola Sammour

2009

A Framework for Creating Semantically Adaptive Collaborative E-learning Environments
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Marija Cubric, Vibha Tripathi

2009 Supporting the Quality of Learning Objects Through Their Ranking Visualization

E. M. Morales Morgado, D.A Gémez Aguilar, F. J. Garcia Pefalvo, R. Therén Sanchez

2009 Repositories of Learning Objects: A Case-Based Reasoning Approach

Mercedes Gomez-Albarran, Guillermo Jimenez-Diaz

2009 Metrics-based Criteria for the Evaluation of Learning Objects Reusability

Javier Sanz, Juan Manuel Dodero, Salvador Sanchez-Alonso

2009 Normalization and Personalization of Learning Situation: NPLS

Mounia Abik, Rachida Ajhoun

2009 Folksonomy, Tagging and Taxonomy for Effective Learning. Perspectives of Learning 2.0 in

the XXI century

Cosimo Cannata

2008 INDeLER: e-learning Personalization by Mapping Student’s Learning Style and Preference to
Metadata

Dragica Vladimir Jovanovic, D. Milosevic, M. Zizovic

2008 The Potentiality of the Teaching-Learning Objects (T-LO) and Teaching-Learning Virtual
Environments (T-LVE)

Elena Maria Mallmann, Ingrid Kleist Clark Nunes

2008 Learning With Social Semantic Technologies - Exploiting Latest Tools

Gisela Granitzer, Klaus Tochtermann, Patrick Hoefler

2008 Learners' Satisfaction, Learning Style Preferences and Effective Use of an OLE

Thushani Alwis Weerasinghe, Robert Ramberg, Kamalanath Priyantha Hewagamage

2008 Informal Learning in Lifelong Education
Zeljka Pozgaj
2008 Empowering Learners for Lifelong Competence Development: Pedagogical, Organizational

and Technological Issues

Henk Sligte, Rob Koper
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Tabela 25: IJKL — Listagem de publicagdes entre 2008 e 2010

Vol.

Data/ano

Paper

2010

Ontologies for personalised learning

Xin Li, Barbara Crump

2010

Interoperability for LMS: the missing piece to become the common place for e-learning

innovation

Marc Forment Alier, Maria Jose Casan Guerrero, Miguel Angel Conde Gonzalez, Francisco

Jose Garcia Penalvo, Charles Severance

2009

Authentic knowledge management:the integration of an organisation's environment and the

autopoietic characteristics of knowledge agents

Chee Kooi Chan, Yan Yu Chan, W.H. Ip. DOI: 10.1504/IJKL.2009.024543

2009

Using knowledge artifacts to support work and learning: a case study

Stefania Bandini, Federica Petraglia, Fabio Sartori

DOI: 10.1504/1JKL.2009.031505

2008

Exploiting semantic web and ontologies for personalised learning services: towards semantic

web-enabled learning portals for real learning experiences

Maria Vargas-Vera, Miltiadis D. Lytras. DOI: 10.1504/1JKL.2008.019734

2008

Personalised correction, feedback and guidance in an automated tutoring system for skills

training

Claire Kenny, Claus Pahl. DOI: 10.1504/IJKL.2008.019738

2008

Semantic Web applications: a framework for industry and business exploitation — What is

needed for the adoption of the Semantic Web from the market and industry

Miltiadis D. Lytras, Roberto Garcia. DOI: 10.1504/IJKL.2008.019739

2008

Activity- and taxonomy-based knowledge representation framework

Birgit Marte, Christina M. Steiner, Juergen Heller, Dietrich Albert. DOI:
10.1504/1JKL.2008.020654

2008

(Semantic web) services for e-learning

David E. Millard, Karl Doody, Hugh C. Davis, Lester Gilbert, Yvonne Howard,

Feng (Barry) Tao, Gary Wills. DOI: 10.1504/IJKL.2008.020670

2008

Building and using domain ontologies for learning in various domains: a semantic web-based

learning perspective

Ernesto D'Avanzo, Tsvi Kuflik, Miltiadis D. Lytras. DOI: 10.1504/1JKL.2008.022054

2008

Perceptions of trust and experience: potential barriers to web 2.0-based learning

Vladlena Benson. DOI: 10.1504/1JKL.2008.022061

2008

The role of knowledge management and e-learning in professional development

George Sammour, Jeanne Schreurs, A.Y. Al-Zoubi, Koen Vanhoof

DOI: 10.1504/1JKL.2008.022064

2008

The effect of organisational learning tools on business results

Inocencia Maria Martinez Leon, Josefa, Ruiz Mercader, Juan Antonio Martinez

Leon. DOI: 10.1504/1JKL.2008.022887
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Tabela 26: RISTI — Listagem de publicagbes entre 2008 e 2009

Vol

Data/ano

Paper

2009

Politicas de Género e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo: Da Sociedade do
Conhecimento & Economia do Conhecimento

Maria Custédia J. Rocha

2009

Redes sociales como Fuente de Capital Social: Una Reflexion sobre la Utilidad de los Vinculos
Débiles

Pilar Gonzalez Galvez, Carina Pilar Rey Martin

2009

Contributos para o Estudo do Capital Social no Contexto de Comunidades Virtuais de
Participacéo

Jorge Constantino, Luis Borges Gouveia

2009

Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS) Integrado para su Uso en Educacién Superior

Paloma Moreno-Clari, Dario Roig-Garcia, Agustin Lopez-Bueno

2008

Planeamento Estratégico no contexto de Arquitectura Empresarial

Natalia Serra, Antonio Gongalves, José Serra, Pedro de Sousa

2008

Sistemas de Informagéo para apoio ao Turismo, o caso dos Dynamic Packaging

Célia Ramos, Paulo M. M. Rodrigues, Fernando Perna

2008

INDEXA — Sistema de Arquivo, Montra e Portefélio — ao Servico da Memoria Institucional
Lidia J. Oliveira L. Silva, Carlos Nobre, Frederico Cerdeira, Pedro Luis Almeida, Vanessa
Nobre

2008

Programa de Treino em Suporte Multimédia

Maria de Lurdes Moreira

2008

Sistema de Pesquisa de Informacéo Multimédia

Rui Silva, Joao Ferreira

2008

Quantitative Evaluation Framework (QEF)
Paula Escudeiro, José Bidarra

2008

Reingenieria y Workflow: EXINUS una Herramienta Cooperativa para el Desarrollo de Sistemas
de Informacién

J.L. Leiva, A. Guevara, J.L. Caro, M. Arenas

2008

Conflicto, interaccion e identidad on-line. Fundamentos tedricos y estudio de caso de una
comunidad virtual rural

Yolanda Garcia Vazquez, Carlos Ferras Sexto
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ANEXO 3: TENDENCIAS DE INVESTIGAGAO

A revisdo de literatura para além de cumprir os objetivos de fazer o levantamento do estado da
arte, permite-nos também identificar se existe ou ndo uma janela de oportunidade para fazer

investigacdo numa dada area, aferindo se ja existem estudos similares desenvolvidos.

Neste sentido, procedeu-se a identificagdo de um conjunto de journals da especialidade e
efetuou-se uma compilacdo de todos os papers que foram publicados entre 2008 e 2011
nesses mesmos periédicos. Através do titulo, palavras-chave e abstracts identificou-se a partir
dessa listagem, um conjunto de publicacdes e monografias que estavam semanticamente
ligados as categorias identificadas para revisao bibliografica com as quais o tipo de sistema em

analise também esta relacionado.

Os resultados obtidos indiciam que a investigacdo que esta a ser efetuada nestas areas

tematicas esta focalizada maioritariamente nos seguintes pontos:

e Estudo e aplicagao de standards da area do e-learning aos sistemas de aprendizagem
e de gestao de conteudos, designadamente SCORM, AICC, IMS Guide, IEEE LTSC,
(Wang, S, 2008)

e Estudo de novas ontologias e taxonomias

e Arquiteturas baseadas em modelos da web seméntica a diversas tipologias de sistema

informatico
¢ Novas técnicas de recolha de dados em sistemas de aprendizagem
e Propostas de atributos e estruturas de objetos de aprendizagem

e Estudo do conceito de agente de software aplicado as arquiteturas de sistemas de
aprendizagem para melhorar o desempenho do mesmo na apresentacao de recursos

formativos (Rius, Sicilia, & Garcia-Barriocanal, 2008)
e Estudo dos cenarios de aprendizagem na perspetiva pedagégica
e Estudo de PLE na perspetiva das funcionalidades e da web 2.0 (Kop, 2000)

e Ferramentas e técnicas colaborativas de suporte a aprendizagem em cenarios e-

learning

A maior parte dos resultados obtidos nesta pesquisa permite-nos inferir que a investigacéo
nestas areas tematicas € mais ativa nos seguintes paises: Estados Unidos da América;

Espanha; Brasil; Inglaterra e Japao.

Outro dado interessante que foi possivel recolher prende-se com o facto de uma parte

consideravel dos papers analisados ter sido escrito de forma colaborativa com investigadores
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de paises distintos, como por exemplo: investigadores do Japdo com investigadores de

Espanha®.

Outra tendéncia que se pode extrair a partir da revisdo de literatura refere-se a presenca de
Israel na area do e-learning, com um elevado nimero de publicacBes cientificas especificas
sobre esta area num curto espaco de tempo. A indexacdo nas principais bases de dados
cientificas permite-nos visualizar a evolucao, do ponto de vista de investigagéo e aplicagdo da
teoria e pratica dos sistemas digitais de suporte ao ensino-aprendizagem, deste pais. Do ponto
de vista de tematicas abordadas observa-se que estdo a seguir sequencialmente os principais
marcos de inovacdo e evolugdo do ensino a distancia, isto €, estdo a reproduzir, integrar e
testar a investigacao que tem sido feita ao longo dos ultimos anos, com a vantagem de ja se

conhecerem boas praticas e conclusdes sobre estes processos.

Esta listagem de areas de intervencao, na 6tica da investigacdo cientifica, confirma que existe
uma janela de oportunidade para estudar os sistemas de gestdo de aprendizagem e
conhecimento na perspetiva da comunicacdo. A maior parte dos estudos tende a incidir muito
mais na componente tecnolégica do que na componente comunicacional. Regista-se
igualmente a tendéncia para efetuar analises aos sistemas tendo como pressuposto

necessidades funcionais, ao invés de necessidades comunicacionais.

Verifica-se, portanto, que este estudo pode vir a contribuir para o referencial de pesquisa na
area, na medida em que o objetivo principal da investigacdo reside na andlise das
necessidades de comunicacao (fluxos) que se registam entre agentes num sistema desta
tipologia.

Seguidamente apresenta-se a lista de journals analisados para identificar as principais

tendéncias de investigacao:

Tabela 27.Principais Journals consultados

Periédicos Indexado em/ Factor de Impacto

EJEL Electronic Journal of ISSN 1479-4403 Educational Resource Information Center (ERIC) — US
e-learning Department of Education

Institution of Engineering and Technology in the UK

CiteseerX
IJELLO | Interdisciplinary ISSN (online): Cabell's Directory of Publishing Opportunities in Educational
Journal of e-Learning | 1552-2237 Technology & Library Science
and Learning Objects Cabell's Directory of Publishing Opportunities in Educational

Curriculum & Methods

Directory of Open Access Journals (DOAJ)
EBSCO

Index of Information Systems Journals

Intute

*Barros, B., Verdejo, M.F., Read, T. & Mizoguchi, R., “Applications of a collaborative learning ontology”, Departamento
de Lenguajes y Sistemas Informaticos & I.S.I.R., Osaka University, acedido em: 26/04/2010
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Ulrich

1IJKL International Journal ISSN (Online):
of Knowledge and 1741-1017

Learning

MISQ MIS Quarterly ISSN: 0276-7783 O impact factor atribuido pela ISI em 2009 foi de: 4.485

|IEEE IEEE Transactions ISSN: 1939-1382
on Learning

Technologies

IJET International Journal ISSN: 1863-0383 Google Scholar
of Emerging
Technologies in

Learning

JSW Journal of Web ISSN: 1570-8268
Semantics

RISTI RISTI - Revista ISSN: 1646-9895 DOAJ, EBSCO, IndexCopernicus, Index of Information
Ibérica de Sistemas Systems Journals, Latinindex, Scielo e Ulrich's.
e Tecnologias de

Informacéo

Apés a analise desta informacéo, procedeu-se a uma pesquisa de teses de doutoramento com

base nos mesmos critérios identificados anteriormente para a selegdo de journals.

A pesquisa foi efetuada através do catalogo bibliografico das bibliotecas da UA disponivel em:

www.ua.pt/doc e através do software EndNote.

Tabela 28: Catalogo bibliografico das bases de dados disponivel para pesquisa no website da UA

UA SINBAD - Sistema Integrado para Bibliotecas e Arquivos Digitais da Universidade de Aveiro

Nacionais Driver - Digital Repository Infrastructure Vision for European Research.

RCAAP - Repositorio Cientifico de Acesso Aberto de Portugal

Mundiais Australian Digital Theses

Cyberthéses

Dialnet - tesis doctorales

Driver - Digital Repository Infrastructure Vision for European Research

MIT theses online collection

TDX (Teses das Universidades da Catalunha)

O resultado desta pesquisa traduziu-se na analise de um conjunto de teses, a partir das quais
se efetuou a seguinte selecdo, com base no critério “relevancia da tematica comunicagao” para

estudo na fase de revisao de literatura.
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Tabela 29: Principais dissertagcdes consultadas durante a fase de revisdo do estado da arte

Cardoso, E., Paula C. “Estudos sobre Repositorios Institucionais e Repositorios de Recursos Tese de
Educativos: metodologias, resultados e recomendagdes’, Universidade do Minho, 2009 Mestrado
Relvao, R. Rodrigues. “Estudo sobre a Utilizagdo e Interoperabilidade entre Contetdos de Tese de
Aprendizagem com diferentes Granularidades, Universidade do Minho’, 2006 Mestrado
Gongalves. V.M. Barrigdo. “A Web Semdantica no Contexto Educativo. Um sistema para a Tese de
recuperagdo de objectos de aprendizagem baseado nas tecnologias para a Web Semantica, para o Doutoramento
e-Learning e para os agentes.” Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, 2007

Nunes. L. M. Martins. “Aprendizagem a Partir de Mltiplas Fontes em Grupos Heterogéneos de Tese de
Agentes.”Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, 2005 Doutoramento
Morgado. E. M. Morales. “Gestion del conocimiento en sistemas e-learning,basado en objetos de Tese de
aprendizaje, cualitativa y pedagogicamente definidos”, Universidad de Salamanca, 2007 Doutoramento
Santacruz Valencia. L. P. “Automatizacion de los procesos para la generacion ensamblaje y Tese de
reutilizacion de objetos de aprendizaje”. Universidad Carlos Il de Madrid, 2005 Doutoramento
Alves, P. Plataformas de e-Learning orientadas a servigos. Bragancga: Instituto Politécnico, Escola Tese de
Superior de Tecnologia e de Gestéo. Dissertacéo de Mestrado em Sistemas de Informacéo, 2010 Mestrado
Santos. A. “As tecnologias da comunicacdo no suporte a ambientes de e-learning e b-learning.o Tese de
amblente Formare em contexto de formagc&o profissional’. Universidade de Aveiro, 2011 Doutoramento

Considera-se relevante salientar que este anexo apresenta principal informacao de suporte a

revisdo de literatura efetuada até 2011. Um segundo ciclo de revisdo desta informacao foi

efetuado, apls a obtencdo de dados relevantes através das diversas técnicas aplicadas. O

resultado dessa revisdo e consolidacdo foi integrado nos respetivos capitulos na éarea

destinada a andlise e discussédo dos dados.
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ANEXO 4: IDENTIFICAGAO DOS AUTORES MAIS RELEVANTES POR AREA
TEMATICA

Tabela 30: Literatura essencial

Autores Comunicagéo e Formagéo e Espagos e contextos
Interacéo Aprendizagem inteligentes de aprendizagem

Eric Karl Rosengreen |

Marc Rosenberg |

Holmberg

George Siemens

David Garvin

K § 8 § &
X

Garrison

Joseph B. Walther

John Fiske

Sheperd, Gregory et al

R
X

Michael G. Moore

José Manuel Moran

Alex Primo

Elena Garcia-Barriocanal

Julia Carvalho da Silva

Shannon, C.E., & Weaver, W

Roman Jakobson

Edgar Morin

N ¥ § § § &  § § & & &

Norbert Wiener

Rus and Linddvall

Nonaka and Toyama

Alavi and Leidner

Pithamber R. Polsani

Erla Morgado

K § 8 § &
K ¥ § F § & | &

Kevin Ashley, Richard Davis, Ed
Pinsent

K

David A. Wiley o

Tim Berners Lee

David Thornburg

Desmond Keegan

Roberto Carneiro

Pierre Levy

K § 8 § &

Rita Kop

Dorian Stoilescu

N & N H § H

Sartori

Yas A. Alsultanny

Shouhong Wang

Scott Wilson 4]

N § § F § 8 § § { © & &

K § 8 § &

Miguel Vargas, Manuel Ortega
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Tabela 31: Listagem de autores por drea tematica (literatura complementar)

Autor Comunicacédo e Formacéo e Espacos e contextos
Interagéo Aprendizagem inteligentes de aprendizagem

Holmberg

G. Siemens

Garvin

K| RN S IR

Garrison

Joseph B. Walther

X
R

Michael G. Moore

José Manuel Moran

Luciano Floridi

X
R

Julia Carvalho da Silva

Shannon, C.E., & Weaver, W

Edgar Morin

N H § § § § {
K

Norbert Wiener

Rus and Linddvall

Nonaka and Toyama

Alavi and Leidner

Pithamber R. Polsani

Erla Morgado

N § @ § § ® @ X

N H § & K

Kevin Ashley, Richard Davis, Ed
Pinsent

K

David A. Wiley o

Tim Berners Lee

David Thornburg

K

Desmond Keegan

X

Rita Kop

Luciano Floridi

K § § ®

Sartori

Yas A. Alsultanny

Shouhong Wang

Scott Wilson [

N M § A S F

N | § & K

Miguel Vargas, Manuel Ortega
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Tabela 32: Autores por drea tematica

Autor

Comunicacéo e
Interagéo

Formacéo e
Aprendizagem

Espagos e contextos
inteligentes de aprendizagem

Marc Rosenberg

%

%]

Eric Karl Rosengreen

[}

Holmberg

G. Siemens

Garvin

Garrison

N K ¥

Joseph B. Walther

John Fiske

Sheperd, Gregory et al

Michael G. Moore

José Manuel Moran

Alex Primo

Elena Garcia-Barriocanal

Julia Carvalho da Silva

K

Shannon, C.E., & Weaver, W

Roman Jakobson

Edgar Morin

Norbert Wiener

N § § 8 N § { B § & F &

Rus and Linddvall

Nonaka and Toyama

Alavi and Leidner

Pithamber R. Polsani

Erla Morgado

Kevin Ashley, Richard Davis, Ed
Pinsent

N H § & K

N § @ § § ® @ X

David A. Wiley

K

Tim Berners Lee

David Thornburg

Desmond Keegan

Roberto Carneiro

Pierre Levy

Rita Kop

K N & H H

Luciano Floridi

Fabio Sartori

K & N & { H

Yas A. Alsultanny

Shouhong Wang

Scott Wilson

Miguel Vargas, Manuel Ortega

N H § & K

R3] IR | | ] N EN| I Y| N N RN N
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ANEXO 5: GRUPOS E PROJETOS DE INVESTIGAGAO

A pesquisa de grupos e projetos de investigacao foi efetuada ap6s a primeira fase de revisao
de literatura e pesquisa de journals da especialidade com interesse para investigacdo e
publicacao, dividindo-se em duas fases:

¢ Na primeira fase procedeu-se a recolha de referéncias sobre projetos, conferéncias e

grupos nos papers mais relevantes selecionados.

¢ Na segunda fase efetuou-se uma pesquisa nos motores de busca on-line cruzada com

os dados obtidos na fase anterior.

Do ponto de vista geografico e comparativamente aos resultados obtidos na revisdo de
literatura, considera-se importante referir que os grupos e projetos mais ativos/relevantes para
este estudo localizam-se globalmente em Inglaterra, Espanha, Brasil e Estados Unidos. O
resultado desta triagem traduziu-se na selecdo de um conjunto de grupos e projetos de

investigacdo, dos quais se destacam os seguintes:

Tabela 33: Grupo de Investigagdo - Educational Technology Research Group

Grupo/Projecto Url Contacto/Investigadores
1 Educational Technology http://imww2.warwick.a | Artur Czumaj (Diretor do departamento)
Research Group c.uk/fac/sci/dcs/resear | e-mail: A.Czumaj@warwick.ac.uk
ch/edtech/

(Department of Computer

Science, University of Warwick)

Objetivos/Areas de trabalho (com interesse para o nosso estudo): Este grupo foca a sua
investigacdo e desenvolvimento em software que suporte o processo de aprendizagem e
facilite toda a sua dinamica (criacéo, gestao e acesso) em contexto educacional. Neste cenario,
tem vindo a desenvolver investigacdo no desenho e estruturacdo de objetos de aprendizagem

como ferramenta pedagoégica a integrar em algumas disciplinas dos seus cenarios de teste.

Principais projectos (mais relevantes para este estudo): Adaptive Learning Spaces; Agent-
based Pedagogic Architectures; Automated Assessment; Computer Science Education;

Empirical Modelling; Learning objects and metametadata; Supporting Technologies.

Relevancia para o estudo: Permite-nos aceder a informagcédo sobre a sua proposta de
definicdo e estruturacao de Learning objects. Apresenta igualmente estudos sobre espacos de
aprendizagem on-line personalizados. Estes estudos podem auxiliar o processo de
caracterizacdo do ambiente de estudo do formando no PoLO, evidenciando funcionalidades

mais comuns.
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Tabela 34. Grupo de Investigagdo - Intelligent and Adaptive Systems Research Group

Grupo/Projecto Url Contacto/Investigadores

2 Intelligent and Adaptive http://www2.warwick.ac.uk | Artur Czumaj (Diretor do departamento)
Systems Research Group [fac/sci/dcs/research/ias e-mail: A.Czumaj@warwick.ac.uk
(Department of Computer

Alexandra I. Cristea (Professora
Scilence, University of

associada e directora dos estudos)
Warwick)

A.l.Cristea@warwick.ac.uk

Objetivos/Areas de trabalho: Este grupo de trabalho, apesar de pertencer ao mesmo
departamento que o grupo anterior, tem o foco da sua investigacdo em sistemas ligados a
inteligéncia artificial com caracter adaptativo. Entre as diversas areas onde opera, salienta-se a
area da educacdo, na perspectiva da concepcdo de sistemas de suporte a educacdo e

aprendizagem ao longo da vida, bem como sistemas de gestao conhecimento.

Principais projetos (mais relevantes para o nosso estudo): ALS: Adaptive Learning Spaces;
ADAPT: Adaptivity and adaptability in ODL based on ICT; Artificial Intelligence Techniques
applied to Distance Learning (financiado pelo Ministério da educacao do Jap&o); Intelligent
Knowledge and Usage Mining driven Self re-structuring platform: |_KNOWUMINE); Web-based
Peer Assessment.

Relevancia para o estudo: Pretende-se recolher informagdes sobre as técnicas de inteligéncia
artificial que o grupo aplicou a cenarios de aprendizagem em metodologia e-learning, bem
como as respetivas funcionalidades que dao suporte do ponto de vista da interacdo com o

sistema, as técnicas identificadas.

Tabela 35: Grupo de investigagdo - Wisc-Online

Projeto Url Contacto/Investigadores

3 Wisc-Online http://lwww.wisc-online.com/ Mary Hansen (Diretora)
(Wisonsin Technical College hansen@fvtc.edu
System)

Objetivos/Areas de trabalho: O principal trabalho deste grupo consiste no desenvolvimento e
implementacdo de uma biblioteca digital de objetos de aprendizagem. No &mbito deste projeto
foram investigadas as seguintes tematicas: conceito de objeto de aprendizagem; conceito de

avaliacdo e estudo do modelo de apresentacao e interacdo de um objeto de aprendizagem.

Relevancia para o estudo: Trata-se de um projeto que, apesar de ndo estar inserido no
mesmo tipo de sistema, apresenta objetivos similares aos do PoLO, embora com contexto de
aplicacdo diferente (de suporte a aprendizagem ndo formal e orientado a comunidade,
enquanto que o PoLO pretende ser um sistema de suporte a aprendizagem formal e orientado
a cenarios de autoaprendizagem). Permite-nos igualmente recolher informacdo sobre os

principais mecanismos funcionais associados a interacdo com LO. Outro critério que conduziu
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a selecao deste grupo foi o facto de terem sido encontradas referéncias ao mesmo em diversos

papers da especialidade. %35

Tabela 36: Grupo de Investigagdo - JISC

Grupo Url Contacto/Investigadores

4 JIsC http://www.jisc.ac.uk/ info@jisc.ac.ukl

Joint Information Systems .
g 4 http://www.jisc.ac.uk/aboutus/whoweare/stru
Committee)

cture.aspx

Objetivos/Areas de trabalho: Trata-se de um grupo constituido por uma comunidade de
gestores, académicos, e tecnologos (organizados em grupos operacionais de trabalho) que

desenvolve estudos e projetos num conjunto bastante diversificado de éareas ligadas

Q.

tecnologia e conhecimento. No contexto deste estudo destacam-se os projetos afetos a
educacdo, conhecimento e aprendizagem, os quais trabalham tematicas como: e-learning,

objetos de aprendizagem;, bibliotecas digitais e ambientes virtuais de aprendizagem.

Principais projetos (mais relevantes para o nosso estudo): Design for Learning; X4L West
Midlands: learning objects engineering & ESOL,; Significant Properties of e-learning Objects;
Long-Term Retention and Reuse of E-Learning Objects and Materials; Kidderminster College
Repository of Learning Objects; Personal Learning Portal Pilot; ASK: Accessing and Storing

Knowledge.

Relevéancia para o estudo: Apresenta estudos relevantes com grau de maturidade elevado na
pesquisa, disseminagéo e aplicacdo das tematicas objeto de investigacdo. Apresenta estudos
que cruzam conceitos de ambientes de aprendizagem com bibliotecas digitais e novas
ferramentas de comunicacdo nas plataformas e PLES, o que pode auxiliar no processo de

categorizacdo das funcionalidades afetas aos fluxos comunicacionais.

Tabela 37: Projeto de Investigacdo - LUISA

Projeto Url Contacto/Investigadores
5 Project LUISA http://luisa.atosorigin.es/ | Coordenador do projeto: Nuria de Lama
(Learning Content Management | www/ Sanchez (nuria.delama@atosorigin.com)

System Using Innovative

! ;i Responsavel técnico e cientifico: Miguel
Semantic Web Services

Angel Sicilia / Sinuhé Arroyo Gémez,

Architecture) University of Alcal4 de Henares
Cédigo: FP6-2004-1ST-4 (msicilia@uah.es)
027149

% Uma das referéncias encontradas sobre este projecto: Nash, S.Smith, ‘Learning Objects, Learning Object
Repositories, and Learning Theory: Preliminary Best Practices for Online Courses’; IJELO, 2005, acedido
em:26/04/2010
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Objetivos/Areas de trabalho: Este projeto teve como principal objetivo desenvolver uma
arquitetura baseada num servico de Web seméntica para a descoberta de objetos de
aprendizagem, integrando técnicas de anotacdo desses objetos com meta dados. O resultado
desta arquitetura foi integrado num LCMS ja existente e efetuado um piloto em ambiente
educacional e empresarial. No ambito da investigacdo efetuada para o piloto destacam-se as
seqguintes tematicas: Learning Object Repositories (LOR) e web semantica aplicada a sistemas

de gestdo de aprendizagem e gestdo de contetdos.

Relevéancia para o estudo: Evidencia as principais aplica¢des e vantagens da web semantica
a cenarios de aprendizagem. Desenvolveu um piloto com contextos distintos (permite aferir
percecdes de utilizadores de diversos niveis e perfis). Explora o conceito de objeto de
aprendizagem (OA) em LMS e LCMS, o que pode ajudar no processo de identificacdo das

principais funcionalidades de comunicacédo diretamente ligadas ao OA no contexto do PoLO.

Tabela 38: Projeto de Investigacdo - MERLOT

Projecto Url Contacto/Investigadores
6 MERLOT (Multimedia http://www.merlot.org Diretor executivo: Gerry Hanley
Educational Resource for Diretor operacional: Sorel Reisman

Learning and Online ) _
http://taste.merlot.org/projectdirectors.html

Teaching)

Objetivos/Areas de trabalho: Este projeto pretende melhorar ndo s6 a qualidade dos
materiais de suporte a aprendizagem a distancia como também aumentar o numero de
recursos pedagdgicos existentes, visando a sua integracdo em ambientes reais de
aprendizagem, tais como universidades. Para o efeito investe no estudo, ndo sé de toda a
envolvente dos materiais enquanto ferramentas pedagdgicas, como também no ambiente que

suporta a disponibilizacdo desses recursos.
Principais projetos (mais relevantes para o nosso estudo): Globe; MERLOT ELIXR.

Relevancia para o estudo: Os resultados que tém vindo a ser obtidos nos projetos
desenvolvidos por este grupo permitem-nos recolher pistas importantes sobre as principais

formas de disponibilizacéo e interacdo de OA em sistemas de tipologia similar.

Outro fator que conduziu a selecéo deste projeto prende-se com a capacidade que este grupo
tem, de aplicar e disseminar o conhecimento que vai adquirindo em conferéncias (MERLOT
International Conference) e journals que anualmente gere (Journal of Online Learning and
Teaching - JOLT). A maior parte dos projetos apresentados, com especial destaque para o
MERLOT E LUISA, continuam a dar origem a novos projetos e linhas de investigacdo, como

por exemplo a construgdo colaborativa de objetos de aprendizagem (projecto ReLOAMS36).

% Informagéo sobre este projecto disponivel em: http://www.ascilite.org.au/conferences/singapore07/procs/theng. pdf
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Tabela 39: Grupo de Investigagdo - LTSC

Grupo Url Contacto/Investigadores

7 IEEE Learning Technology http://www.ieeeltsc.org:8080/Plone | Chair: Don Holmes
Standards Committee (LTSC),

destacam-se dois grupos de
investigagao: Secretary: Fanny Klett

Vice Chair: Robby Robson

G1: Learning Object Metadata, Treasurer: Scott Lewis

WG12: Chair: Erik Duval Information Officer: TBD

G2: Resource Aggregation Models
for Learning, Education and
Training, WG13: Chair: Kerry

Blinco

Objetivos/Areas de trabalho: Um dos principais objetivos destes grupos de trabalho é o
definir standards que sejam simples, extensiveis a mdltiplos dominios e jurisdicdes, e que
possam ser facilmente adotados e replicados, na area do e-learning e das tecnologias de

suporte a aprendizagem.

Principais projetos (mais relevantes para o nosso estudo): publicacdo de um conjunto de
standards para a area do e-learning e das tecnologias de ensino a distancia, nomeadamente:
1484.1-2003 |EEE Standard for Learning Technology-Learning, 1484.11.1-2004 |EEE Standard
for Learning Technology-Data Model for Content to Learning Management System
Communication, 1484.11.3-2005 |IEEE Standard for Learning Technology-Extensible Markup
Language (XML), 1484.12.1-2002 |EEE Standard for Learning Object Metadata, 1484.20.1
|EEE Standard for Learning Technology - Data Model for Reusable Competency Definitions,

entre outros standards igualmente relevantes para a investigacao nesta area.

Relevancia para o estudo: Trata-se do primeiro organismo que avangou com uma proposta
de caracterizacdo de objetos de aprendizagem, e o qual tem vindo a desenvolver investigagédo
desde essa data nesta area, contribuindo efetivamente para o avanco cientifico com projetos,
normas (Standards) e estudos que permitem o desenho de solucdes digitais de ensino-
aprendizagem que acompanham a evolucdo tecnologica e sociolégica. Apresenta uma
metodologia de investigacao dinamica, na medida em que integra o contributo de experts numa

determinada area cientifica, no processo de concecéo e desenvolvimento de novas solucdes.

Este grupo esta responsavel pelo desenvolvimento de um standard que especifique a sintaxe e

seméantica dos metadados de objetos de aprendizagem.
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Tabela 40: Grupo de Investigacdo - ADL

Grupo Url Contacto/Investigadores
7 ADL - Advanced Distributed http://www.pfpconsortium.or Mr. Reto Schilliger, Chair
Learning Working Group g/advanced-distributed- (schilliger@sipo.gess.ethz.ch)
learning-adi-wg Ms. Greta Keremidchieva,
Vice-Chair (gkeremidchieva@yahoo.com)

Objetivos/Areas de trabalho: o principal objetivo deste grupo consiste na atualizagdo e
producdo de normas e politicas educacionais (através de cooperacdo nacional e internacional)

para suportar solu¢des de educacéo e formacéo.
Principais projetos (mais relevantes para o nosso estudo): norma SCORM.

Relevancia para o estudo: Trata-se de um grupo que é responsavel pela manutencdo da
norma mais utilizada em solucdes de e-learning mundialmente (SCORM). Para além de
assegurar a manutencao e evolugdo deste standard, este grupo realiza investigagao em areas

como sistemas Web inteligentes de suporte a aprendizagem.
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ANEXO 6: MATRIZ DE FUNCIONALIDADES

Agentes (entidades) Processo Contexto e Dominio
Agente . Agente . . . . Categoria
Fluxo de . Tipo agente Tipo agente . . ; Funcionalida 5 . Tipo de .
L emjissor ) receptor Tipologia Nivel Padrdo Dominio 5 (predominan
comunicagédo . emissor . receptor de Interagdo
(origem) (destino) te)
. lcone .
Intercomunic 5 o Intraorganiz B
Formando Humano Conceptor Humano Interpessoal 5 sugestao Unidirecional . Mdtua Colaborar
acdo . acional
melhoria
. /cone )
Intercomunic 5 . Interorganiz
Conceptor Humano Conceptor Humano Interpessoal 5 sugestao Unidirecional .
acdo . acional
Sugestdo de melhoria
melhorias de
um OA - . lcone .
Administra Intercomunic 5 o Interorganiz
Humano Conceptor Humano Interpessoal 5 sugestao Unidirecional )
dor acdo . acional
melhoria
. /cone )
Gestor de Intercomunic 5 . Interorganiz
; Humano Conceptor Humano Interpessoal 5 sugestao Unidirecional .
conteudos acdo . acional
melhoria
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ANEXO 7: INQUERITO POR QUESTIONARIO (EXPECTATIVAS)

Estudo dos fluxos comunicacionais de um sistema de objetos de aprendizagem (COLOR).

No ambito de uma investigacdo na area da Informacéo e Comunicacdo em Plataformas Digitais
de suporte ao sistema COLOR (collaborative learning objects repository) na PT Inovacéo,
considera-se relevante recolher a opinido de um conjunto de potenciais utilizadores sobre o
desenho de uma nova solucéo tecnoldgica e pedagogica para responder a necessidade da
formagdo just in time. Neste contexto, a sua colaboragéo é essencial para conhecer a opiniao
sobre esta tipologia de sistemas, respetiva pertinéncia de desenvolvimento e modelo de
funcionamento. A duragdo média prevista para a resposta ao questionario é de: 10 minutos

GRUPO I: IDENTIFICACAOQ E PERFIL

Género

e Feminino

e Masculino

Idade

e Menos de 25
e Entre 26 e 30
e Entre31le40
e Entred4leb54
e Mais de 55

Habilitac6es Académicas

e Ensino Secundario
e Licenciatura

e Mestrado

e Doutoramento

e QOutro

Profissao

Em que organizagéo trabalha atualmente?
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Ha quanto tempo trabalha na organiza¢éo?

H& menos de 1 ano
1a3anos

Até 10 anos

Até 20 anos

Até 30 anos

+ de 30 anos

Tipo de fungédo

Grupo ll: Conhecimento e experiéncia tecnolégica

Técnica
Comercial
Gestao
Consultoria

Formacgéao

Constituido por perguntas e afirmac6es sobre o grau de utilizacdo de servicos e tecnologias da
informacéo e comunicacao.

Que dispositivos habitualmente utiliza para aceder a Internet?

Computador pessoal
Tablet

Smartphone

Em que local habitualmente acede a Internet?

No trabalho

Em casa

Espacos de socializacdo (café, restaurante, museu)

Nos transportes publicos

Em que local habitualmente acede a Internet?

No trabalho

Em casa

Espacos de socializacdo (café, restaurante, museu)
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A possibilidade de aceder a um servigo ou sistema em contexto de mobilidade (a partir
de vérios dispositivos) é importante para si?

Pouco Muito
importante importante

Que servigos Internet costuma utilizar?

E-mail

Blogs

Foruns

Redes Sociais
Google
Youtube

Qutros

Das ferramentas abaixo identificadas assinale as que mais utiliza nas suas atividades

diarias:

Microsoft Office (Word, Power Point, Excel...)

Ferramentas de edicdo de imagem e multimédia (Adobe Photoshop, Flash)
Tecnologias de desenvolvimento Web

Software de gestdo de base de dados Software de gestéo de base de dados

Qutros

Conhece algum dos seguintes sistemas de objetos de aprendizagem?

MERLOT

WISC on-line

ARIADNE

N&o conheco nenhum sistema de objetos de aprendizagem

Outro

GRUPO lll: EXPERIENCIA TECNOLOGICA EM CONTEXTO DE FORMAGAO

PROFISSIONAL

Constituido por perguntas e afirmacoes sobre o grau de utilizacdo, satisfacdo e expectativas de
servigos e tecnologias da informacdo e comunicacdo em contexto de formacado profissional

Indique as principais fontes digitais de informacdo a que habitualmente recorre para
adquirir informacgao sobre determinado tema:

Motores de pesquisa (Google, Yahoo)

Bases de Dados Cientificas
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e Bibliotecas On-line

e Google Scholar

e Plataformas de gestédo de aprendizagem/de e-learning (LMS)
e Sistemas de Objetos de Aprendizagem

e QOutro

Quais os atributos que mais valoriza nas fontes de informagcdo que identificou na
pergunta anterior?

e Facilidade de utilizacdo e pesquisa

e Rapidez

e Possibilidade de partilhar informacéo com outros utilizadores
e Diversidade de materiais disponibilizados

e Outro

Qual o grau de confian¢a que tem nas fontes de informacdo que recorre, do ponto de
vista da sua credibilidade e qualidade?

Pouca Muito
confianga Confianga

Esta familiarizado com o conceito de e-learning? Se respondeu néo, por favor avance
para o préximo grupo.

e Sim

e Na&o
Com que frequéncia realiza cursos de formagédo e-learning?

¢ Nunca realizei
e 1 vezporano
e Trimestralmente
e Mensalmente

e Todas as semanas
Com que finalidade (s) utiliza este tipo de ensino/aprendizagem?

e Criacao de cursos on-line
e Frequéncia/acesso a cursos on-line (autoestudo)
e Gestdo administrativa de cursos e plataforma

e Gestdo pedagogica de cursos
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GRUPO IV: EXPECTATIVAS E SUGESTOES PARA SISTEMAS DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Constituido por perguntas e afirmacoes sobre o grau de utilizacdo e expectativas de sistemas
de objetos de aprendizagem em contexto de formagdo profissional.

Neste grupo pretendemos saber a sua opinido e expectativas sobre o desenho e modelo de
funcionamento de um sistema de objetos de aprendizagem (solugdo tecnologica e pedagogica
para responder a necessidade da formacdo just in time em contexto de formacdo profissional).

Todas as respostas devem ser dadas tendo em conta a utilizagdo de um sistema desta
tipologia para fazer formacdo rapida sobre uma determinada tematica (logica de objeto de
aprendizagem) e para pesquisar informagé&o.

Qual a importancia da disponibilizacdo de recursos pedagdgicos de diversas tipologias
(Audio, texto, video, multimédia) como suporte a aprendizagem?

Pouco Muito
importante Importante

Qual a importancia da disponibilizagdo de ferramentas de partilha de contelidos como
suporte a aprendizagem?

Pouco Muito
importante Importante

Qual a importancia da disponibilizacdo de ferramentas de sugestdo de conteddos como
suporte a aprendizagem?

Pouco Muito
importante Importante

Como classifica a existéncia de regras de verificagdo, validacdo e avaliagdo de
contetidos em sistemas desta tipologia?

Pouco Muito
importante Importante

Na sua perspetiva, quem seriam os principais utilizadores de um sistema desta
tipologia?

e Organizag¢fes no geral (qualquer setor de atividade)
e Universidades/Institutos/Escolas
e Empresas de formacéo

e Qualquer utilizador

Identifique quais os principais mecanismos de comunicagdo que um sistema desta
tipologia deve disponibilizar?
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e Fo6rum de mensagens
e Blog

e E-mail

e Avisos e alertas

e QOutro

Identifique quais os principais mecanismos de comunicacdo que um sistema desta

tipologia deve disponibilizar?

e Férum de mensagens
e Blog

e E-mail

e Avisos e alertas

e Outro

Identifique quais as principais funcionalidades que um sistema desta tipologia deve

disponibilizar:

e Criar objeto de aprendizagem

e Recomendar objeto de aprendizagem

e Pesquisar

e Votar

e Tirar notas
e Classificar

e Outro

Identifique as principais motivacdes comunicacionais que o levariam a utilizar um

sistema desta tipologia:

e Formar (adquirir e transferir conhecimento)

e Informar

e Colaborar com outro(s) utilizador(es)

e Disseminar mensagens a comunidade

e QOutro

Qual a percegéo da eficAcia formativa (potencial) que tem sobre a utilizagdo deste tipo de

sistemas para formagéao profissional?

Pouco Eficaz 1

Muito Eficaz
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ANEXO 8: GUIAO DA ENTREVISTA E CARD SORTING
Objetivos da entrevista

e Conhecer a opinido que os colaboradores de organizac@es de diversos sectores de

atividade tém sobre um sistema de objetos de aprendizagem colaborativo.

e Saber quais os principais componentes que um sistema desta tipologia deve

apresentar, na perspetiva desses utilizadores.

e Conhecer as expectativas dos utilizadores sobre o modelo de funcionamento deste
sistema, nomeadamente no que concerne a: perfis de utilizador, componentes e fluxos

de comunicacéo entre agentes do sistema.

Briefing Inicial sobre o que é o COLOR

1° Componente

Objetivo. Aferir a opinido sobre a utilidade desta tipologia de sistemas.
Questdes:
¢ Em que contextos (mobilidade) considera que poderia ser util aceder ao Color?

e Se tivesse oportunidade gostaria de utilizar um sistema desta tipologia no seu dia-a-dia
para suportar a aquisicao de conhecimento?

2° Componente

Obpjetivo: Saber quais as principais funcionalidades que um sistema desta tipologia devia
apresentar. (A partir de um conjunto de funcionalidades - escolher as principais
funcionalidades e apresenta-las ao entrevistado e ir questionando uma a uma a sua

pertinéncia).
Questdes:

e Apresentar as principais funcionalidades do COLOR e pedir feedback sobre a sua
pertinéncia.

Cenario 1: Estudo, criacdo e interacdo com objetos de aprendizagem
e Sugerir OA
e Alertas (configurar alertas para o meu perfil)
e Comentar
e Votar
e Atualizar (verificar se existem novas versfes)
e Comunicar com outros utilizadores sobre o OA que se esta a consultar (férum)

e Tirar notas
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Cenario 2: Gestéo objetos de aprendizagem e gestédo do sistema

Gestéo de objetos de aprendizagem
Versdes de OA
Comentarios
Sugestbes de melhoria
Estatisticas de OA
Gestéo do sistema:
Registos (logs)
Competéncias

Nuvem de conceitos
Areas tematicas
Cursos

Categorias

Cenario 3: Pesquisa de informagéo

Filtros de pesquisa disponiveis:

Data de criacao

Conceptor

Avaliacéo do OA

Nivel de dificuldade

Tempo estimado de autoestudo

Area Tematica

Conteudos em destaque/sugestdes do sistema

OA concluidos, marcados por iniciar, favoritos

3° Componente

Obpjetivo: Conhecer as expectativas dos utilizadores sobre o modelo de funcionamento deste

sistema, nomeadamente no que concerne a: perfis de utilizador, componentes e fluxos de

comunicacao entre agentes deste sistema.

Questdes:

Na sua perspetiva, quem seriam os principais utilizadores deste sistema?

Acha que um utilizador deve ter multiplos perfis de utilizacdo?

Quais os tipos de contetdos preferenciais para estudar on-line, nestes contextos? E

em que tipo de formatos?

Que tipo de ferramentas de comunicac¢éo considera que deveriam ser disponibilizadas

em contexto de aprendizagem colaborativa?
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4° Componente

Opjetivo. Saber qual a expectativa sobre a eficacia formativa.
Questdes:

e O objetivo desta questao e perceber se o utilizador considera que existe eficacia
formativa s6 no auto estudo e a pertinéncia do questionario.
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ANEXO 9: QUESTIONARIO DE SATISFACAO SOBRE A PARTICIPAGAO NO
PILOTO COLOR

No ambito da participacdo no piloto do sistema COLOR (Collaborative Learning Objects
Repository) pedimos-lhe que responda ao seguinte questionario. A duracdo média prevista
para a resposta ao questionario é de: 10 minutos Obrigada pela sua colaboracao.

GRUPO I: IDENTIFICACAOQ E PERFIL

Género

e Feminino

e Masculino

e Menos de 25
e Entre 26 e 30
e Entre31e40
e Entre4leb54
e Mais de 55

Habilitac6es Académicas

e Ensino Secundario
e Licenciatura

e Mestrado

e Doutoramento

e Outro

Profissao

Em que organizagéo trabalha atualmente?

H&a quanto tempo trabalha na organiza¢ao?

e Hamenos de 1 ano

e Jla3anos
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e Até 10 anos
e Até 20 anos
e Até 30 anos

e +de 30 anos

Tipo de fungao

e Técnica

e Comercial
e Gestao

e Consultoria

e Formacéo

GRUPO Il - AVALIACAO GLOBAL DO SISTEMA COLOR

Tendo em conta o potencial de utilizagdo para contextos de formagdo just in time, no
geral, como avalia o sistema COLOR?

Muito Fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia o0 modelo de funcionamento do sistema COLOR no que respeita as regras
de criagdo e validagdo de objetos de aprendizagem?

Esta pergunta refere-se ao workflow de criagcdo de OA (existéncia de gestores de conteddos
gue validam os materiais antes de serem publicados)

Muito Fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia os mecanismos de comunicac¢ao disponiveis (sincronos e assincronos) no
COLOR?

Muito Fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Identifique o contexto que melhor descreve o cenério, em que considera que poderia
utilizar um sistema como o COLOR.

e Somente com utilizadores da minha organizacdo
e Com utilizadores da minha organizacao, com parceiros e fornecedores

e Com utilizadores da minha organizacdo e com utilizadores de outras empresas no geral
(enquanto projeto conjunto)

e Com qualquer utilizador ou empresa que pretenda participar no projeto (cenario
totalmente aberto)
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Tendo em conta a acdo piloto, identifique as suas principais motiva¢ées
comunicacionais na utilizacdo do sistema, caso tivesse o0 COLOR disponivel na sua
organizagao.

e Formar (adquirir e transferir conhecimento)
e Informar
e Colaborar com outro (s) utilizador (es)

e Disseminar mensagens a comunidade

Do ponto de vista comunicacional, identifique os utilizadores com quem
(potencialmente) considera que poderia interagir mais.

e Com formandos que estdo na minha rede de contactos
e Com concetores que estdo na minha rede de contactos
e Com formandos e concetores que estdo na minha rede de contactos

e Com qualquer utilizador da comunidade do COLOR

Considera que a apresentagdo do perfil de um utilizador (formando, concetor, revisor,
gestor de contetidos) na sua péagina de perfil, poderia ajudar a estabelecer interagdo com
esse utilizador?

e Com formandos que estdo na minha rede de contactos
e Com concetores que estdo na minha rede de contactos
e Com formandos e concetores que estdo na minha rede de contactos

e Com qualquer utilizador da comunidade do COLOR

Considera que a apresentacdo do perfil de um utilizador (formando, concetor, revisor,
gestor de conteudos) na sua péagina de perfil, poderia ajudar a estabelecer interacdo com
esse utilizador?

e Sim
e Nao
Na sua perspetiva, quais os fatores que podem levar a que utilizadores de um sistema

desta natureza, tenham uma baixa contribuicdo no processo de criagcédo e partilha de
objetos de aprendizagem?

e Dificuldade em conceber um objeto de aprendizagem
e Receio da reacdo da comunidade do sistema
e Receio em partilhar informacdo com utilizadores que ndo conhece

e Outra

Qual a percecdo da eficacia formativa (potencial) que tem sobre a utilizagdo do COLOR
para formagao profissional (contexto de rapid learning)?
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Pouco eficaz 1 2 3 4 5 Muito Eficaz

Se tivesse possibilidade, gostaria de utilizar o COLOR como suporte a formagéo just in
time na sua organizagdo?

e Sim

e Nao

Considera que sistemas como o0 COLOR podem ser utilizados em contextos diferentes
de formacdao e colaboracao?

e Sim

e Nao

Se respondeu sim a questdo anterior, identifique quais seriam esses contextos.

GRUPO il - AVALIACAO DAS FUNCIONALIDADES DO SISTEMA COLOR

Como avalia a funcionalidade: criar objeto de aprendizagem

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a funcionalidade: Pesquisar objeto de aprendizagem

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a funcionalidade: partilhar objeto de aprendizagem

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a funcionalidade: comentar objeto de aprendizagem

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a funcionalidade: sugerir melhoria a objeto de aprendizagem

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

325




ANEXOS

Como avalia a funcionalidade: bloco de notas

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a funcionalidade: revisdo de objeto de aprendizagem

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a funcionalidade: votagdo (referente a um objeto de aprendizagem)

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia o sistema de pesquisa disponivel e respetivos filtros?

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia o sistema de alertas?

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia o sistema de sugestdo de objetos de aprendizagem (OA sugeridos pelo
sistema e OA sugeridos por outros utilizadores)?

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a pagina de perfil de um utilizador?

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

Como avalia a homepage do sistema COLOR do ponto de vista da informagdo que
disponibiliza?

Muito fraco 1 2 3 4 5 Muito Bom

GRUPO lil - MELHORIAS E EVOLUGCAO FUTURA

A possibilidade de aceder ao COLOR a partir de dispositivos méveis como mobile e
tablet seria importante para si?

326




ANEXOS

Pouco

importante 1 2 3 4 5 Muito Importante

Quais as funcionalidades que considera relevantes disponibilizar em contexto mobile?
e Criar objeto de aprendizagem
e Consultar objeto de aprendizagem
e Pesquisar objeto de aprendizagem
e Aceder a Comunidade do COLOR
e Sugerir objeto de aprendizagem
e Consultar alertas e notificacfes

o Editar perfil

A possibilidade de ter um sistema de reconhecimento (ex: badges associado aos objetos
de aprendizagem criados) associado ao seu perfil seriaimportante para si?

Pouco Muito
importante Importante

Como avalia a possibilidade de poder frequentar cursos on-line no COLOR?

Pouco Muito
importante 1 2 3 4 5 Importante

Como avalia a possibilidade de ter um férum de discusséo associado a cada objeto de
aprendizagem?

Pouco Muito
importante Importante

Como avalia a possibilidade de poder frequentar cursos e objetos de aprendizagem
disponibilizados por varias organizagdes no COLOR (exemplo: Universidades, outras
empresas do seu sector de atividade)?

Pouco Muito
importante Importante

Tendo em conta a sua participa¢gdo no piloto, pedimos que identifique melhorias sobre
as funcionalidades disponibilizadas no protétipo.

Tendo em conta a sua participagdo no piloto, pedimos que identifique novas
funcionalidades ou potenciais integragdes, a realizar numa préxima versdo do sistema
COLOR.
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ANEXO 10: APRESENTAGAO ENVIADA AOS PARTICIPANTES DA ENTREVISTA

CONSULTAR ANEXO EM FORMATO DIGITAL
(ANEXO_10 APRESENTACAOENTREVISTA.PDF)

ANEXO 10B: INSTRUGOES PARA A PARTICIPAGAO NO PILOTO

CONSULTAR ANEXO EM FORMATO DIGITAL
(ANEXO_10_APRESENTACAOENTREVISTA.PDF)

ANEXO 11: APRESENTAGAO PROJETO DE 1&D POLO

CONSULTAR ANEXO EM FORMATO DIGITAL
(ANEXO_10_APRESENTACAOPOLO.PDF)

ANEXO 12: APRESENTAGAO PROJETO DE 1&D COLOR

CONSULTAR ANEXO EM FORMATO DIGITAL
(ANEXO_10_APRESENTACAOCOLOR.PDF)

ANEXO 13: ANALISE DAS RESPOSTAS OBTIDAS NO QUESTIONARIO DE
EXPECTATIVAS DE UM SISTEMAS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

CONSULTAR ANEXO EM FORMATO DIGITAL
(ANEXO_13 QUESTIONARIOEXPECTATIVAS.XLS)

ANEXO 14: ANALISE DOS RESULTADOS DA ENTREVISTA (WEB QDA)

CONSULTAR ANEXO EM FORMATO DIGITAL (ANEXO_14 ENTREVISTAS.XLS)

ANEXO 15: ANALISE DAS RESPOSTAS OBTIDAS NO QUESTIONARIO DE
SATISFACAO SOBRE A PARTICIPACAO NO PILOTO COLOR

CONSULTAR ANEXO EM FORMATO DIGITAL
(ANEXO_15 QUESTIONARIOSATISFACAO.XLS)
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