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ABSTRACT

VELHO, André Ricardo Theodoro. HvEduc: A System for Creating Educational
Hypervideos From Links Based on Metadata to Support Hybrid Learning. 2017.
139 f. Dissertagdo (Mestrado) — Programa de PoOs-Graduacdo em Engenharia de
Computacdo. Universidade Federal do Rio Grande, Rio Grande.

The development of Information and Communication Technologies (ICT) has been
causing significant changes in society. In this context, digital video stands out as one of
the fastest growing on the web worldwide. In education the use of videos has also been
highlighted and, through these, the possibility of sharing knowledge. However, not all
digital videos made available on the Internet are useful for use in educational processes.
The material that is adequate in some cases does not present the content with the level of
depth needed for the learning needs of students who are unaware of the subject, in other
cases the videos are very superficial for students who already have a degree Knowledge
of the content being exploited. Within this context, Hypervideo (HV), an interactive and
indexed video, through metadata, allows digital videos to have interactivity similar to
hyperlinks. In this way, the work presents the system of creation, edition and exhibition
of hypervideos the HvEduc, developed and based on Blending Learning and its
educational approach. As a form of evaluation and validation of the elaborated system,
two experiments were carried out, where the teaching and learning possibilities of
hypervids were explored. Through the technical and pedagogical evaluation, the
adherence of HvEduc to the categories of Student Activity, Student Control, Cooperative
/ Collaborative Learning, Value Added, Object Orientation, Applicability, Motivation,
Assessment of Prior Knowledge, Flexibility and Feedback was verified. , Through the
qualitative analysis, the following categories were listed: Infrastructure, Video Quality
and Time for links. The contributions of this work include (i) definition of the architecture
of a hypervide creation, publishing and display system; (li) validation of the proposed
system, through the technical and pedagogical evaluation of HvEduc; (lii) learning
independently, even if mediated by the teacher, through digital videos and their
hyperlinks; (Iv) experimentation of the use of hypervideos in the classroom; (V) proposal
to use HvEduc as a plugin for virtual learning environments. As a result, HvEduc allowed
different types of operation to digital educational videos. The system also emphasized the
potential of learning through hypervideo, highlighting its ability to be an interactive and
non-linear medium for the presentation of contents. In addition, the results demonstrate
that HvVEduc can be used as a new methodology of teaching, through hypervideos, in this
way, supporting Blending Learning, as well as a starting point for the analysis and
improvement of existing processes.

Keywords: Hypervideo. Metadata. Digital Videos.
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RESUMO

VELHO, André Ricardo Theodoro. HvEduc: Um Sistema Para Criacdo De
Hipervideos Educacionais A Partir De Links Baseados Em Metadados Como Apoio
Ao Ensino Hibrido. 2017. 139 f. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de P6s-Graduagéao
em Engenharia de Computagao. Universidade Federal do Rio Grande, Rio Grande.

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) vem
provocando significativas mudangas na sociedade. Neste contexto, o video digital se
destaca como uma das vertentes que mais cresce na web mundialmente. Na educacéo o
uso de videos também tem se destacado e, por meio destes, a possibilidade de
compartilhamento de saberes. Todavia, nem todos os videos digitais disponibilizados na
Internet sdo Uteis para sua utilizacdo em processos educativos. O material que é adequado,
em alguns casos, ndo apresenta o contetido com o nivel de profundidade necessario, para
as necessidades de aprendizagem de alunos que desconhecem o assunto, em outros casos,
os videos sdo muito superficiais para os educandos gque ja possuem um grau razoavel de
conhecimento do contetdo explorado. Dentro deste contexto, o Hipervideo (HV), um
video interativo e indexado, por meio de metadados, permite que os videos digitais
possuam interatividade similar aos hiperlinks. Desta forma, o trabalho apresenta o sistema
de criacdo, edicdo e exibicdo de hipervideos o HvEduc, desenvolvido e embasado no
Ensino Hibrido e sua abordagem educativa. Como forma de avaliacdo e validacdo do
sistema elaborado, fora realizado dois experimentos, onde, as possibilidades de ensino e
aprendizagem dos hipervideos foram exploradas. Por intermédio da avaliacdo técnica e
pedagdgica verificou-se a aderéncia do HvEduc nas categorias de Atividade do Aluno,
Controle do Aluno, Aprendizagem Cooperativa/Colaborativa, Valor Agregado,
Orientacdo de Objetos, Aplicabilidade, Motivacdo, Avaliagdo dos Conhecimentos
Prévios, Flexibilidade e Feedback e, por meio, da andlise qualitativa elencou-se as
categorias: Infraestrutura, Qualidade do Video e Time para os links. As contribuicdes
deste trabalho incluem (i) definicdo da arquitetura de um sistema de criacdo, editoracdo e
exibicao de hipervideo; (ii) validacdo do sistema proposto, por meio, da avaliacdo técnica
e pedagogica do HvEduc; (iii) aprendizagem de forma autbnoma, ainda que mediada pelo
docente, por meio dos videos digitais e seus hiperlinks; (iv) experimentacdo da utilizacéo
de hipervideos em sala de aula; (v) proposta de utilizagdo do HvEduc como um plugin de
ambientes virtuais de aprendizagem. Como resultados, o0 HvEduc possibilitou diferentes
tipos de operacionalidade aos videos digitais educacionais. O sistema, também, realgou
as potencialidades da aprendizagem por meio de hipervideo, destacando, sua capacidade
de ser um meio interativo e ndo linear para apresentacdo dos contetidos. Ainda, 0s
resultados demonstram que o HvEduc pode ser utilizado como uma nova metodologia de
ensino, por meio, de hipervideos, dessa forma, dando suporte ao Ensino Hibrido, bem
como, um ponto de partida para a analise e melhoria dos processos ja existentes.

Keywords: Hipervideo. Metadados. Videos Digitais.
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1. INTRODUCAO

“A tarefa ndo é tanto ver aquilo que ninguém viu, mas pensar o que ninguém
ainda pensou sobre aquilo que todo mundo vé”.

Arthur Schopenhauer.

1.1 Caracterizacao do Estudo

O desenvolvimento e a propagacdo de dispositivos tecnologicos que criam,
armazenam e editam dados multimidias, como imagens, audios e videos, tem permitido
a crescente popularizacdo de aplicativos de compartilhamento de videos digitais. Os
canais de televisdo tém contribuido na geracdo de multimidia produzindo contetdos em
alta definicdo, o que provoca, a necessidade de repositorios mais robustos para o
armazenamento de todo esse material. O interesse pela criacdo, edi¢do, publicacdo e
compartilhamento de videos digitais online cresce diariamente. Um video postado em
algum lugar remoto do mundo pode facilmente torna-se um viral! e ser assistido por
milhGes de pessoas de qualquer parte do planeta.

A plataforma de videos online YouTube foi inaugurada em 2005 e tornou-se
popular de maneira praticamente instantanea. A estimativa € que haja mais de 1 bilhdo de
usuarios que assistem a milhdes de horas de videos todos os dias (BALUJA, 2016). Outro
dado que chama a atencdo e que comprava o crescimento do gosto popular por videos
digitais é o fato da plataforma YouTube realizar 300 horas de upload de videos por minuto
(BALUJA, 2016).

Na area da educacdo o uso de videos tem chamado a atencdo nos Cursos Online
Aberto e Massivo? (MOOCs), estes, cursos ofertados por meio de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA). Nos ultimos anos os MOOCs obtiveram um vertiginoso prestigio
na area de cursos a distancia, ofertando educacéo de alta qualidade e solidificando-se com
centenas de milhares de alunos matriculados em suas soluces.

As possibilidades dos MOOCs e seus cursos multimidias permitem com que o
estudante trace percursos individualizados, fazendo com que, cada aprendiz possa
progredir conforme seu proprio ritmo de aprendizagem. Don Tapscott (2010) discorre a
respeito da troca da aprendizagem linear, ou seja, aquela aprendizagem que segue

1Video viral € um audiovisual difundido na Internet e que alcanga uma rapida e forte notoriedade na web,
sendo assim, compartilhado indefinidas vezes pela populacdo em geral.
2 Massive Open Online Course.



capitulos de um livro passo-a-passo, para uma abordagem hipermediatica onde o0 acesso

a informacd&o € interativo e permite o protagonismo do educando.

1.2 Motivacgao

Uma andlise realizada por Cinelli (2003) apresentou que mais de 90% dos
professores consideram o video como sendo uma ferramenta didatica significativa.
Recursos e materiais didaticos tecnolégicos, especificadamente os videos digitais, surgem
de encontro com a necessidade da multiplicidade de linguagens e pela forte influéncia
dos meios de comunicagéo.

Em sua esséncia os videos digitais possuem uma ampla quantidade de quadros,
sendo que, para que o olho humano ndo perceba uma descontinuidade de cena ha a
precisdo da reproducdo com uma taxa aproximada aos 25 quadros por segundo, o que, em
um video de 5 minutos nos apresenta o total de 7.500 imagens (AVILA, 2008). Esse
volume de dados e informacdes visuais gera a necessidade de pesquisas que encontrem
métodos e formas diligentes que admitam a exibicao customizada desses videos conforme
a necessidade do aluno.

O hipervideo (HV) surge entdo como uma das possiveis solu¢des para 0 uso de
videos digitais na educacdo, uma hipermidia que por meio de links enriquece o conteudo
da obra, possibilitando diferentes tipos de operacionalidade (SADALLAH et al., 2012).
O autor Tiellet et al., (2012, p. 2) enfatiza as potencialidades de aprendizagem deste
recurso, destacando “‘sua capacidade de ser um meio interativo e ndo linear para
apresentacdo dos conteudos”.

Quando um professor realiza uma busca por videos digitais na Internet, ele se
depara com uma série de problemas e obstaculos que podem inviabilizar a utilizacdo
desses recursos. Tais problemas podem ser das mais diferentes ordens, tais como: da
qualidade dos videos digitais, da profundidade que os contetidos sdo abordados na obra
audiovisual, variando da superficialidade a questfes muito especificas, do publico alvo
para 0 qual esses videos foram criados e da narrativa linear que estas obras possuem.
Pensando sobre tais constatagdes vivenciadas pelos docentes na construcdo de seus
materiais didaticos e visando descrever quais caminhos solucionariam tais problemas,
assim como, a modelagem de um sistema que pudesse agregar em uma aplicagédo
possibilidades de uso do hipervideo, embasado no estado da arte de criacdo, edigdo e

exibicao de HV, é o que leva a motivacao deste trabalho.



1.3 Objetivo

O trabalho tem como objetivo principal desenvolver um prototipo para criar, editar

e exibir hipervideos educacionais, como forma de contemplar as necessidades em uma

abordagem de ensino hibrido, apoiadas por uma analise de categorias.

De uma forma mais especifica, visa-se aqui responder a pergunta:

“Quais as especificacdes de sistema sdo necessarias para o desenvolvimento de

um sistema capaz de aderir os hipervideos ao paradigma do ensino hibrido?”

1.4 Objetivos Especificos

Para definicdo da arquitetura e desenvolvimento do HvEduc, foi necessario que

alguns aspectos fossem tratados, tais como:

Revisar a bibliografia acerca do tema;

Definir uma arquitetura de sistema que dé suporte a criacao, edicdo e exibicao
de hipervideos;

Desenvolver uma interface eficaz e eficiente para o HvEduc;

Compor uma base de dados em videos educacionais;

Modelar os niveis de programacao necessarios para desenvolvimento de partes
especificas do sistema;

Inserir metadados para descrever particularidades dos videos digitais;

Integrar os componentes do HvEduc;

Experenciar o prot6tipo em case real;

Propor a utilizagdo do HvEduc como um plugin para AVA;

Avaliar e validar o protétipo HvEduc;

Contrapor e categorizar a avaliagdo do HvEduc com a experimentagdo do

Hipervideo em sala de aula.

1.5 Contribuicdes Cientificas

Como contribuico cientifica, fomentou-se pesquisas no C3/FURG?, relacionadas

a hipervideos educacionais. Além disso, 0 HVEduc provou-se capaz de ser utilizado como

3 Centro de Ciéncias Computacionais da Universidade Federal de Rio Grande.



um plugin no AVA Moodle, ou como um ambiente autbnomo. As demais caracteristicas

serdo abordadas de forma especifica, no decorrer deste trabalho.

1.6 Organizacao do Texto

Este trabalho € composto por oito capitulos, conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 — Organizacdo do Texto

METODOLOGIA

Capitulo 6
A Arquitetura do Sistema

1.1 Caracterizacdo do Estudo
1.2 Motivacdo
X Capitulo 1 1.3 Objetivo
INITROPEZA0) Introducéo 1.4 Objetivos Especificos
1.5 Contribuicdes Cientificas
1.6 Organizacdo do Texto
. 2.1 Video Digital

Cgp|tu|q 2 2.2 Estrutura Hierarquica de Videos

Video Digital e a sua AN . Lo x

utilizagéio na Educagio 23 A Utll!zagao de \(|Qeos Dlglta!s na Educagag
2.4 Conceito de Usabilidade Técnica e Pedagdgica
3.1 Componentes do Sistema de Hipervideo

Capitulo 3 3.2 Particularidades do Hipervideo

Hipervideo 3.3 0O Ensino Hibrido e o Hipervideo

REFERENCIAL 3.4 Usabilidade Técnica e Pedag6gica em Hipervideo
IEORES 4.1 Metadados

Capitulo 4 4.1.1 Dublin Core

Indexac&o de Videos 4.1.2 MPEG-7
4.1.3 JSON

Caitulo 5 5.1 Trabalhos Internacionais

TraFt))thos Correlatos 5.2 Trabalhos Nacionais
5.3 Softwares e Plataformas de Autoria
6.1 Tecnologias Utilizadas
6.2 Arquitetura do Sistema: Diagramas UML

6.2.1 Diagrama de Caso de Uso
6.2.2 Diagrama de Classes
6.2.3 Diagrama de Atividade

6.3

HvEduc: Implementacéo

6.4 HvEduc: Plugin para o AVA Moodle

7.1 Definicéo dos Experimentos

Consideragdes Finais

e Capitulo 7 7.2 Experimento 1
PSS IOk Andlise e Resultados 7.3 Experimento 2
RESULTADOS -2 EXPETIM
7.4 Discussoes
CONCLUSOES Capitulo 8 8.1 Elaboracdo da Disserta¢éo

8.2 Trabalhos Futuros

Fonte: autor

Neste capitulo, foi introduzido o problema do volume exacerbado de dados

multimidia, em especial dos videos digitais, e a dificuldade que esses numeros geram para

a utilizacdo desses meios na educacédo, apresentando o objetivo geral e especifico desta

dissertacdo, alem, das contribuicGes cientificas.




2. VIDEO DIGITAL E SUA UTILIZACAO NA EDUCACAO

Este capitulo apresenta conceitos dos videos digitais e o embasamento tedrico
realizado sobre o assunto. As secdes a seguir discorrerdo sobre o video digital e a
abstracdo de sua estrutura, seguido por uma reflex@o sobre o uso dos videos digitais na
educacdo, assim como, as contribuicdes que a mesma oferta ao processo de

aprendizagem.

2.1 Video Digital

O video digital é composto de uma série de imagens estaticas reproduzidas de
forma sequencial e determinada gerando, portanto, a percep¢do de movimento (AVILA,
2008; COIMBRA, 2011). Richardson (2011) acrescenta a esta defini¢do, que o video
digital € a reposicdo da amostra de um video analégico em formato digital, onde cada
espaco temporal, é constituido por uma imagem estatica e uma representacdo numeérica
que representa o brilho, luminosidade e cores do video.

As imagens que compdem a obra audiovisual sdo denominadas de quadros e sua
reproducdo é medida através da unidade de tempo segundos, dessa forma, cada padréo de
video digital possui sua taxa de quadros por segundo* (RICHARDSON, 2011). A
padronizacdo entre 0s paises pode variar esta taxa, assim como, o procedimento de
armazenamento entre outras especifica¢des estruturais do video. O padréo estipulado pelo
Sistema Brasileiro de Televisdo Digital (SBTD) € o de 60 quadros por segundo
(FLORES-GURIDI, 2015).

As obras audiovisuais digitais possuem resolugdes diferenciadas que vao variar
conforme o nimero de pixels que cada arquivo possui horizontalmente e verticalmente.
Para determinar a resolucdo da obra é mensurado o nimero de pixels A que ele contém
na horizontal com os pixels B da vertical, desta forma, pode-se declarar que o video é
constituido de uma resolugédo A x B (RICHARDSON, 2011; FLORES-GURIDI, 2015).

A colorimetria dos videos pode ser diferente dos espagos de cores encontrados nas
imagens, por isso, ela é um dos atributos mais significativos desses arquivos. Entre 0s
padroes existentes o Red-Green-Blue se destaca como o mais conhecido,
(RICHARDSON, 2011).

4 Frame per second (FPS).



O video digital é submetido a codificacdes de sua estrutura e tamanho, ao modo
que, ele possa ser armazenado e compartilhado de forma atingivel. Para realizacdo da
codificacdo algumas variaveis sdo analisadas e mensuradas para que o resultado seja o
mais assertivo possivel, entre elas, variantes como o codificador que sera empregado, a
taxa de compresséo, a taxa de bits por segundo, a quantizagéo, os vetores de movimento,
entre outras caracteristicas, serdo fundamentais para determinar o tamanho final do
arquivo do video (RICHARDSON, 2011; FLORES-GURIDI, 2015).

2.2 Estrutura Hierarquica de Videos

Os videos digitais possuem uma estrutura hierarquica que define os atributos que
o compdem. A estrutura de fluxo do video digital, também chamada na literatura como
representacdo hierarquica (COIMBRA, 2011), é composta conforme a representacéo da
Figura 1.

Figura 1 — Representacéo hierarquica do video digital.

. [ N D
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Fonte: Adaptado de Coimbra (2011).

O video digital é o nivel mais alto da estrutura audiovisual e que engloba todas as
demais camadas de dados (COIMBRA, 2011). Ao fracionarmos o video digital extraimos
dele as suas cenas, que sdo constituidas por um determinado nimero de tomadas. As cenas
sdo agrupadas em equivaléncia e em sua similaridade e por sua iminéncia temporal
(AVILA, 2008). As cenas, podem também, ser encontradas na literatura como unidades
seméanticas (COIMBRA, 2011).



As tomadas® sdo, por sua vez, constituidas de quadros que possuem como
caracteristicas a acdo continua no tempo e espago (AVILA, 2008) e produzidas por uma
Unica camera do seu inicio ao fim (COIMBRA, 2011). As peculiaridades que diferem as
camadas de cenas e a de tomadas esta na forma de analise de seu contetdo, que pode ter
menores custos computacionais quanto mais baixo nivel de informag&o processar ou o
seu inverso se o processamento for realizado em niveis mais altos do video digital
(COIMBRA, 2011).

Por fim, no mais baixo nivel da estrutura hierarquica se encontra os quadros, que
sdo as imagens estaticas que compdem a obra (AVILA, 2008; COIMBRA, 2011). As
diferencas de um quadro para outro sdo minimas, tendo em vista, que a composi¢&o final
do video digital é constituida de numerosos quadros (AVILA, 2008; RICHARDSON,
2011).

Para que as técnicas de navegacdo e indexagdo ocorram de maneira mais acessivel
é utilizado a representacdo de quadros-chave®, sempre os mais simbolicos (AVILA,
2008), para que assim a esséncia de cenas ou tomadas seja retratada adequadamente
(AVILA, 2008; RICHARDSON, 2011).

2.3 A Utilizacao de Videos Digitais na Educacéo

Ao falar em videos digitais na educacao, se faz necessario a definicdo da visao de
aprendizagem que fora adotada no desenvolvimento deste trabalho. E assumido, entéo, a
aprendizagem como a préatica que gera transformacdo no sujeito que a realiza, de tal
modo, que os saberes sao construidos e reconstruidos por aluno e professor, conforme o
autor Freire (1996, p. 26) afirma, “Nas condigdes de verdadeira aprendizagem, os
educandos véo se transformando em reais sujeitos da construcdo e da reconstrucéo do
saber ensinado, ao lado do educador igualmente sujeito do processo”.

Por intermédio desta visdo de aprendizagem, identificamos o professor como o
arquiteto de situacOes de aprendizagem onde, ele e aluno, se envolvem mutuamente na
construcdo de conhecimentos, ainda, de acordo com Freire (1996, p. 21) “Ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producdo ou a sua

construcao”.

5 Do inglés shot.
® Do inglés keyframe.



O acelerado desenvolvimento das tecnologias digitais tem impactado a sociedade
como um todo e em diferentes areas, tornando-a mais complexa, abundante em
informacdo e alicercada no conhecimento. A utilizacdo de aparatos tecnologicos que
auxiliam as atividades diarias, das mais complexas as mais simples, tornou-se algo natural
e necessario para a maioria das pessoas (VELHO et al., 2016a).

Na educacéo essas afirmativas ndo séo diferentes, pois nos espacos educacionais
a tecnologia digital pode auxiliar a criticidade, analise, criatividade, colaboratividade,
busca pela informacéo entre outras inimeras possibilidades (VELHO, 2016b). Por isso,
as mudancas ocasionadas por essa inser¢do exigem um novo olhar sobre 0s processos
pedagdgicos.

A utilizacdo de midias no processo educativo introduz uma nova forma de
organizacdo do trabalho pedagdgico, ndo s6 com proposta metodolégica, mas

também como visdo diferenciada acerca do sujeito que aprende, no papel do
professor e dos instrumentos de ensino (CAMARGO et al., 2016, p. 2).

Mediante a essas novas visdes e do entendimento dos papéis dos sujeitos
envolvidos nas préaticas de aprendizagem, professores tem procurado desenvolver
atividades que envolvam as TICs, as midias digitais e/ou os videos digitais para alinharem
suas praticas pedagdgicas a este paradigma educativo. Neste cenario os videos digitais

tém ganhado notoriedade no &mbito educativo.

Dentre as diversas ferramentas multimidia, o uso de videos no ambiente
educacional apresenta-se como método de reforgo de conhecimento e material
para revisdo de contetdo [...] permitindo ao aluno ter acesso a informagéo um
nimero ilimitado de vezes, quando e onde quiser. Os videos podem ser
disponibilizados antes ou apds as aulas presenciais para melhorar a
compreensdo do contetdo, podendo ser tdo eficazes quanto as aulas e/ou
demonstracdes diretas [...] (SOUZA et al., 2016, p. 2)

Entretanto, ha a necessidade de que os educadores entendam que o “video pelo
video”, em outras palavras, o uso do video sem o embasamento de uma proposta
pedagdgica, sem haver dessa forma, um planejamento especifico do educador, invalida o
uso deste recurso no processo de aprendizagem dos educandos, tendo em vista, que ndo
ha uma perspectiva educacional efetiva e comprometida com o aprendizado dos alunos
(SEBASTIAO et al., 2013). A utilizagdo do video digital em nenhum momento substitui
ou substituird o professor e muito menos a estrutura da aula, mas o recurso auxilia,
complementa, fomenta debates, gerando curiosidade nos discentes e despertando o

interesse dos atores envolvidos no processo. Quando planejado e alicercado em uma



metodologia pedagogica de ensino, a utilizagcdo desse recurso midiatico, potencializa a
aprendizagem (BIZERRIL, 2013).

Em especial o uso dos videos digitais consegue estimular o interesse dos mais
diferentes perfis de alunos, pois, no ato de assistir o video ha a possibilidade de ser
observado de forma dinadmica conceitos e teorias, 0 que torna a atividade ludica e criativa
(CINELLLI, 2003).

2.4 Usabilidade de Videos Digitais Educacionais

Uma das formas de aplicacéo do estudo de Interface Homem Computador (IHC)
é por meio da avaliacdo de usabilidade do software e de suas interfaces (REITZ, 2009).
A norma ISO 9241-11 (I1SO, 1998 apud DIAS, 2003, p.24), contém a definicdo de
usabilidade usada em diversas pesquisas da area, esta norma, define o termo como sendo,
“a capacidade de um produto ser usado por usuarios especificos, para atingir objetivos
especificos, com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”. O
autor Jakob Nielsen (1993, p. 26) descreve cinco atributos de usabilidade, que facilitam
0 entendimento de sua definicdo, estas sdo: facilidade de aprendizado, eficiéncia de uso,
facilidade de memorizacéo, baixa taxa de erros e satisfagdo subjetiva.

Métodos e técnicas de avaliacdo de usabilidade sdo aplicados para definicdo da
eficacia e eficiéncia dos mais distintos tipos de softwares e interfaces (REITZ, 2009).
Tais técnicas sdo aplicadas conforme a necessidade de investigacdo e podem ocorrer em
qualquer etapa do ciclo de vida do sistema, além de, serem aplicados em um contexto de
utilizacdo (GOMES, 2016).

Os autores Ardito et al., (2016) afirmam a necessidade de haver uma avaliacédo da
usabilidade de softwares educativos, tendo em vista, que 0 objetivo dos mesmos € apoiar
0 ensino de maneira que haja conformidade em sua utilizagdo e a aprendizagem. Além
disso, os autores defendem que os quesitos da usabilidade em dimensdes educacionais
sdo constituidos de avaliacdes de acordo com o contexto pedagogico da aprendizagem de

forma integrada com a avaliagdo de usabilidade da ferramenta em si.

Os videos digitais educacionais necessitam ser validados através de métricas de
usabilidade, tendo em vista, que 0s usuarios assistem videos na Web de modos diferentes
aos quais assistem a programas televisivos (NIELSEN, 2007). Algumas formas de avaliar

a usabilidade de videos digitais educacionais, que melhor se adaptam a este contexto, sao:



heuristicas, modelos estatisticos/matematicos e, até mesmo, questionarios de avaliagcdo
(REITZ, 2009).
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3. HIPERVIDEO

O hipervideo ou video interativo é frequentemente utilizado para conceituar
videos digitais que possuam links, embarcados em sua linha do tempo, que possibilitam
a navegacao do audiovisual a outras midias, estas podem ser, outros momentos do proprio
video ou de outros, softwares, imagens, textos ou o redirecionamento para outras paginas
da Web. Outra caracteristica dos HV € a possibilidade do espectador decidir como ird
assistir ao arquivo digital, podendo esta ser, de forma néo linear (SAWHNEY et al., 1996;
SHIPMAN et al., 2003; AUBERT & PRIE et al., 2005; TIELLET et al., 2007;
PATROCINIO, 2006; HAGEDORN et al., 2008; LIAO et al., 2009; TIELLET et al.,
2010; MARTIN et al., 2010; DRUZIANI et al., 2011; SADALLAH et al., 2012;
VONDRICK etal., 2013; NIXON etal., 2013; BIBILONI etal., 2014; LYNN et al., 2014;
RONFARD et al., 2015; MARTIN-GUTIERREZ et al., 2015; MEIXNER et al., 2015).

O HV também ¢é percebido como uma estrutura com seu desempenho muito
préxima do hipertexto, contudo divergindo, na apresentacdo de variados links simultaneos
em um mesmo ambiente digital. A exequibilidade de conexdes dos videos interativos
surge por meio das sequéncias de cenas que 0 mesmo apresenta, neste espaco, 0s links
sdo associados ao contexto do contetdo do video, o que o torna, um arquivo interativo. A
interatividade proporciona uma reproducdo onde o espectador possa ser ativo no
desenvolvimento do contetido ao qual assiste (PATROCINIO, 2006; DRUZIANI et al.,
2011; MARTIN-GUTIERREZ et al., 2015).

A potencialidade do hipervideo esta, justamente, em sua concepc¢do aberta que
permite total interacdo do espectador com o video que estd assistindo. Conforme
Patrocinio (2006) reflete, tal caracteristica torna o HV em uma ‘interface viva’ onde o
usudrio € imergido dentro de um contexto que o torna parte da narrativa, indicando desta
forma, uma mudanca na estrutura do espectador em relacdo a obra assistida (SAWHNEY
et al., 1996).

As aplicacdes de hipervideos possuem um amplo campo de exploragdo para
diferentes areas de interesse. No marketing, as perspectivas de uso se encontram na
demonstracdo do uso de produtos e obtencdo de informagdes em maior nivel de
profundidade (LYNN et al., 2014). Para filmes e documentarios o video interativo
oportuniza a interatividade, permitindo ao espectador, que defina linhas narrativas da
historia, navegue em cenarios diversos e encontre informacGes que o auxiliem no
entendimento do material que assiste (BIBILONI et al., 2014; RONFARD et al., 2015;).
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Por fim, na &rea da aprendizagem, o HV torna-se um rico ambiente de
aprendizagem interativo e imersivo, ofertando caminhos diversos para o desenvolvimento
de uma aprendizagem com flexibilidade e reflexdes diversas sobre o contetdo assistido
(SAWHNEY etal., TIELLET, 2007; LIAO et al., 2009; TIELLET, 2010; RONFARD et
al., 2015).

3.1 Componentes do Sistema de Hipervideo

Sadallah et al. (2012) defende que a evolugdo das aplicacGes de hipervideos
permitiram que aferissem indicadores para normalizacdo de visualizacdo e
desenvolvimento de componentes para este tipo de sistemas. Entre 0os componentes que
a analise do autor elenca estdo: o player de video e seus elementos basicos, a linha do
tempo do audiovisual, a possibilidade de sobreposicdes graficas e textuais, pontos de

ligacdo, mapa do video, tabela de contetdos e transcricao da obra.

e Player de video e seus elementos basicos: componente necessario em todas as
aplicacdes que utilizam documentos de videos digitais;

e Linha do tempo do audiovisual: componente essencial para possibilitar a
visualizacdo da dimenséao de tempo/espaco dos metadados embarcados na obra
audiovisual. A linha do tempo permitird que o espectador a utilize para realizar
a navegacao na reproducdo temporal do video digital;

e Sobreposicdo grafica: possibilidade de se sobrepor imagens em determinados
momentos temporais da obra;

e Sobreposicgéo textual: possibilidade de se sobrepor textos que acompanhem o
tempo/espaco da obra;

e Pontos de ligacdo: hiperlinks embarcados ao contexto do audiovisual que o
redirecionem para algum tipo de midia;

e Mapa do video: elemento grafico de representacdo dos conteudos da obra;

e Tabela de contetdo: reprodugdo em texto do contetdo do audiovisual,

e Transcricdo da obra: transcricdo em texto do contetdo do video digital.
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3.2 Particularidades do Hipervideo

Algumas particularidades do hipervideo devem ser destacadas para que haja o
entendimento das propriedades comuns a diferentes abordagens de HV. Dos diferentes
tipos de enfoques dados ao assunto na literatura trés sao usualmente debatidos, estes séo:
0 enriquecimento do contetdo do video digital, a ndo-linearidade de exibigdo e a
interatividade (SAWHNEY et al., 1996; TIELLET, 2007; Tiellet, 2010; SADALLAH et
al., 2012; LYNN et al., 2014; RONFARD et al., 2015; MARTIN-GUTIERREZ et al.,
2015).

e Enriquecimento do conteido do video digital: as possibilidades de
enriquecimento do contetdo do video digital sdo muitas. As capacidades de
enriquecimento podem ser desenvolvidas como material explicativo de
conceitos, termos e momentos especificos do video por meio de paginas da
web, imagens, textos, outros videos ou partes especificas do proprio video em
exibicao, assim como, qualquer outro tipo de elemento midiatico (SAWHNEY
etal., 1996; TIELLET, 2010; SADALLAH et al., 2012; LYNN et al., 2014;).

e Nao-linearidade de exibicdo: nem todos os videos precisam ser assistidos de
forma linear, além do que, em algumas situacgdes a linearidade néo € obrigatéria
para total entendimento da obra. A flexibilidade promovida pelo HV
contemporiza o desenvolvimento de documentos com exibicdo de montagens
de diferentes tipos de videos e interconexdes a distintos materiais midiaticos
(TIELLET, 2010; SADALLAH et al., 2012; LYNN et al., 2014; RONFARD
etal., 2015;).

e Interatividade: as caracteristicas do hipervideo permitem que o espectador da
obra interaja de forma ativa em sua reproducéo definindo caminhos, decidindo
narrativas e escolhendo assuntos que melhor Ihe servem. A interatividade
possibilita novas formas de navegacdo pelo contetdo da obra, por meio, do
espaco e tempo. Este conceito permite que o0 usuario seja imergido no contexto
do video e responsavel pelo conteddo visualizado (TIELLET, 2010;
SADALLAH etal., 2012; LYNN et al., 2014; RONFARD et al., 2015).

3.3 O Ensino Hibrido e o Hipervideo

A versatilidade proposta pela abordagem dos videos interativos pode ser uma

forma viavel de aplicacdo do ensino hibrido em diferentes modalidades da educagdo. O
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ensino hibrido’ é um enfoque educativo de unido das praticas tradicionais e das praticas
realizadas por meio das TICs (BACICH et al., 2015). A literatura apresenta diversas
sugestdes de como realizar a adaptacdo desta abordagem pedagdgica, todavia, a sintese
destas analises é a postura de centralizacdo do processo de aprendizagem no aluno,
desconstruindo o educador como o transmissor de informac6es (BACICH et al., 2015;
CASTRO et al., 2015).

O ensino hibrido preza pela continuidade das praticas que permitem que o
professor se comunique face a face com o estudante, mas que além disso, se utilize das
ferramentas digitais existentes para equilibrar a interatividade com todos os educandos
(MORAN, 2015). Esta abordagem educativa defende que ndo ha apenas uma Unica forma
de aprendizado, o que resulta, em ndo haver apenas uma forma de ensinar e sim a
existéncia de diferentes maneiras de ensinar e aprender (MORAN, 2015; BACICH et al.,
2015).

Conforme discutido em secdes anteriores o video digital pode ser uma benéfica
ferramenta no processo de aprendizagem, todavia, alguns autores destacam alguns
desafios que surgem nesta utilizacdo tanto na forma pedagdgica quanto na forma
tecnoldgica (TIELLET et al., 2012; BACICH et al.,, 2015; CASTRO et al., 2015;
MORAN, 2015;). Percebido por diversos autores como um aspecto restritivo, a
impossibilidade interativa que os videos digitais possuem, tendo em vista, que sua

utilizagdo ocorre de forma linear e limitada (TIELLET et al., 2012).

O hipervideo supera as limitacGes do video digital, pois sua estrutura permite total
interacdo com a obra visual, assim como se adapta a metodologias de ensino e
aprendizagem. Os videos interativos se adaptam de forma coerente a abordagem de ensino
hibrido pois possibilitam a aprendizagem centralizada no aluno e nas interacdes que o
mesmo realizard com o docente em sala de aula e com o recurso no meio digital
(TIELLET etal., 2012; BACICH et al., 2015).

3.4 Usabilidade Tecnica e Pedagogica em Hipervideos

A natureza interativa do hipervideo permite que o usuario desenvolva diferentes
caminhos cognitivos de reflexdo descontruindo a passividade recorrente do ato de assistir
a um video digital (ALMEIDA, 2014). Desta forma, as possibilidades ofertadas pelo HV

7 Conhecido como hybrid learning ou blended learning
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permitem que avaliacdes de usabilidade técnica e pedagdgica sejam realizadas com maior
precisdo, do que, as realizadas em videos digitais.

A avaliagdo de usabilidade técnica parte da estimativa de que o instrumento
avaliado € indispensavelmente simples de aprender a usar (NOKELAINEN, 2006;
Gomes, 2016). Além disso, 0s erros que ocorrem nas tentativas de realizagdo de a¢6es no
sistema devem possuir o viés de ensinar o usuario a forma correta de operacao, fazendo
com que, o usuério ndo cometa novamente o mesmo erro (NOKELAINEN, 2006; REITZ,
2009).

A funcéo basica de uma avaliacdo de usabilidade técnica é desvendar o quéo facil
pode ser utilizar a ferramenta avaliada (NOKELAINEN, 2006; REITZ, 2009). Na
avaliacdo de usabilidade técnica dois métodos distintos sdo geralmente empregados: a
inspecéo de usabilidade e testes de usabilidade (SILVEIRA, 2015). Alguns exemplos de
avaliac@es de usabilidade técnicas sdo: ErgoList®, ISONORM®, WAMMI™, entre outros.

A avaliagdo da usabilidade pedagdgica parte da estimativa de que o0s
organizadores do material de aprendizagem basearam-se em taticas que oportunizam a
aprendizagem por meio do material desenvolvido (NOKELAINEN, 2006; GOMES,
2016). Todavia, para a maior eficacia e eficiéncia da usabilidade pedagogica ela esta
condicionada a objetivos tracados por meio de uma situacao de aprendizagem estipulados
pelo discente ou docente (NOKELAINEN, 2006; REITZ, 2009).

Moran (2015, p. 18) reflete sobre quais sdo os componentes fundamentais para

gue se alcance sucesso no processo de aprendizagem, frisando

“[...] a criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as
competéncias necessarias para cada etapa, que solicitam informaces
pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que combinam percursos
pessoais com participacdo significativa em grupos, que se inserem em
plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo

aprendem com a interacdo, tudo isso utilizando as tecnologias adequadas”.

Os componentes defendidos pelo autor sdo situacdes de aprendizagem passiveis

de serem medidas, observadas e analisadas e que podem embasar os métodos escolhidos

8 http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/quest.htm.
% http://www.iso.org/iso/home.html.
10 http:/fwww.wammi.com/using.html.
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na hora de se realizar uma avalia¢do de usabilidade pedagogica. Com base em estudos
empiricos, Nokelainen (2006) elaborou dez parametros para avaliar a usabilidade técnica
e pedagogica, estas sdo: o controle por parte do aprendiz, a atividade do aprendiz, a
aprendizagem colaborativa, a orienta¢do aos objetivos, a aplicabilidade, o valor agregado,

amotivacdo, o valor do conhecimento prévio, a flexibilidade e o feedback (REITZ, 2009).
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4. INDEXACAO DE VIDEOS

A funcionalidade dos hipervideos esta fortemente ligada aos dados indexados a
estrutura temporal do audiovisual. A insercdo de dados ao contexto
tempo/espaco/contetido dos videos é chamado de indexacdo de metadados. Este capitulo

apresenta os conceitos dos metadados e os principais padrdes utilizados na atualidade.
4.1 Metadados

Os metadados facilitam o entendimento de distintas informagdes descritivas tanto
para humanos quanto para maquinas (ALVES et al., 2006). Todavia, a literatura revela
diferentes formas de percepc¢des de qual seria o conceito dessa abordagem de descrigédo
de dados, o Brasil, segundo a lei n° 6.666 de 27 de novembro de 2008, institui seu

entendimento deste termo definindo como um

Conjunto de informagbes descritivas sobre os dados, incluindo as
caracteristicas de seu levantamento, producdo, qualidade e estrutura de
armazenamento, esséncias para promover a sua documentacdo, integracdo e
disponibiliza¢do, bem como possibilitar sua busca e exploracdo (BRASIL,
2008, p. 1).

A organizacdo NISO, identifica os metadados como dados que explicam dados,
dessa forma, eles podem ser utilizados para diferentes propositos e finalidades no uso,
gerenciamento e manipulacédo de distintos arquivos (NISO, 2004). No cenario académico
pesquisas nos campos da ciéncia da informacdo e computacdo tem crescido
progressivamente buscando abordagens mais apropriadas para tratar 0 excesso de
informacdo e organizacao de repositorios por meio deste tratamento de dados (SILVA &
SOUZA, 2014).

A abordagem descritiva de dados pode ser classifica em trés distintos tipos
(ALVES et al., 2006; SAYAO, 2010), estes s&o:

e Descritivos: utilizado para facilitar a identificacdo do recurso, manipula-se, de
forma geral, atribuindo categorias a midia. As técnicas descritivas de dados
irdo auxiliar na pesquisa e identificacao do video digital, trazendo informagdes

como, titulo da obra, nome do autor e/ou diretor, duragdo da filmagem,

11 NISO, Organizacdo Nacional de Padrges de Informagdo, uma associagdo sem fins lucrativos aprovado
pela American National Standards Institute (ANSI), identifica, desenvolve, mantém, e publica normas
técnicas (padrdes) para a gestao da informagdo no dindmico ambiente digital
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produtora, entre outros. Este tipo de informacdo, em sua maioria, é de utilizacao
publica e sua utilizagdo é encorajada em todos os niveis de usuérios (ALVES
etal., 2006; SAYAO, 2010).

e Administrativos: utilizado para auxiliar na gestéo de recursos controlando o
acesso a cada uma das solugdes de midia identificados com a técnica de
descricdo de dados. Pode ser considerado, também, como dados sobre a forma
de aquisicdo do recurso midiatico, como por exemplo, os direitos de
reproducdo da obra, critérios de selecdo para digitalizacdo, entre outros
(ALVES et al., 2006; SAYAO, 2010).

e Estruturais: utilizado para que se possa estabilizar ligagdes entre os
componentes de informacdo mais complexas da midia. Constitui-se das
informacBes técnicas de hardware e software necessarias para
desenvolvimento, organizagdo, acesso e visualizacdo, sendo entdo, as
informacdes da documentacdo, da estruturacao e da esquematizacao do recurso
midiatico (ALVES et al., 2006; SAYAO, 2010).

A aplicacdo dos metadados é muito abrangente possuindo um desenvolvido
campo de possibilidades de aplicacdo nas mais diversas areas do conhecimento (ALVES
et al., 2006). Devido a sua amplitude operacional e a complexidade do surgimento de
novos tipos de documentos digitais, se fez necessario que alguns padrbes e formatos
fossem desenvolvidos para atender de forma satisfatoria estes arquivos (ALVES et al.,
2006; SAYAO, 2010).

Na area de multimidia diferentes padrdes foram desenvolvidos para atender as
necessidades de indexacdo, busca, gerenciamento e controle dos arquivos midiaticos.
Dentre estes formatos, 0s que se destacam na descri¢cdo de uma relacao estruturada entre
0 contetdo do video e as suas informacBes semanticas sdo: Dublin Core (DC),
Multimedia Content Description Interface (MPEG-7) e JavaScript Object Notation
(JSON). As sec¢des seguintes fornecem as descri¢cfes de cada um destes formatos.

4.1.1 Dublin Core

O Dublin Core € um padrdo de metadados reconhecido mundialmente, sua
idealizagé@o ocorreu em 1995 e sua estrutura foi desenvolvida voltada para identificacéo
e indexacgdo de elementos Web (ARAKAKI, 2015). Uma das tipificagdes do DC é a sua

simplicidade, consenso internacional, interoperabilidade, extensibilidade e flexibilidade
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(SACRAMENTO et al., 2015). As particularidades relevantes para a descrigdo das
solugdes dindmicas do Dublin Core séo citadas, conforme definido por Rego (2007), a

sequir:

e Interoperabilidade semanticas: com o designo de ofertar uma colecdo de
descritores de féacil compreensibilidade e aumentando a interoperabilidade
semantica ao agregar diversas abordagens de contetdos de dados.

e Simplicidade de criacdo e manutencdo: projetado para ser utilizado por
catalogadores, ndo-catalogadores e por especialistas na descri¢cdo de recursos
descritivos, possuindo elementos com semanticas de facil entendimento.

e Extensibilidade: o padrdo DC permite que diferentes grupos de dados
descritivos o utilizem como centro de suas informacdes descritivas, permitindo
entdo, que novos elementos sejam incorporados para cobrir dominios
especificos. O padrdo DC compreende a extensibilidade e flexibilidade
necessarias para a codificacdo de estruturas adicionais, assim como, a
elaboracdo de semanticas apropriadas para dominios que definam os elementos
mais formais.

e Consenso Internacional: paises como a Inglaterra, Estados Unidos,
Alemanha, Franca e Suécia participam de forma ativa nos estudos que
envolvem o padrdo DC, oportunizando dessa forma, a visibilidade
internacional desta abordagem de metadados. Tal reconhecimento
internacional contribui de forma significativa para a consideracao e aceitacéo
do DC.

Composto por 15 elementos béasicos, o padrdo DC utiliza estes critérios de dados,
pois dessa forma, garante a facilidade de descoberta dos recursos midiaticos por
aplicacdes distintas (REGO, 2007; SACRAMENTO et al., 2015). As definicdes, por sua
vez, referem-se aos elementos que serdo descritos a respeito do arquivo multimidia. Com
a possibilidade de ocorréncia ilimitada todos os elementos descritivos Sdo opcionais
(REGO, 2007; ARAKAKI, 2015). Semanticamente, os elementos possuem as seguintes

tags que podem ser verificadas na Tabela 2:
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Tabela 2 — Elementos descritivos do Dublin Core

INGLES PORTUGUES
1. TITLE Titulo
2. CREATOR Criador
3. SUBJETCT Assunto
4, DESCRIPTION Descricdo
5. PUBLISHER Editor
6. CONTRIBUTORS Colaborador
7. DATE Data
8. TYPE Tipo
9. FORMAT Formato
10. IDENTIFIER Identificador
11. SOURCE Fonte
12. LANGUAGE Idioma
13. RELATION Relacoes
14. COVERAGE Cobertura
15. RIGTHS MANAGEMENT | Direitos

Fonte: Dublin Core (2016)

O padrao de metadados Dublin Core, apesar de suas primicias homogéneas, é um
formato que tem ganhado bastante notoriedade e tem sido usado por grandes bibliotecas
digitais, mostrando-se relevante nos aspectos vistos nesta se¢cdo. Nao obstante, o padrédo
Dublin Core vem sendo discutido em larga escala por especialistas de diversas areas,
desta forma, para que sua aceitacdo possa crescer cada vez mais muitas alteracdes podem
vir a ocorrer (REGO, 2007; ARAKAKI, 2015; SACRAMENTO et al., 2015).

4.1.2 MPEG-7

O MPEG-7 € uma normativa padronizada que define uma linguagem de
representacdo que descreve o significado semantico de conteddos multimidias (LIN et al.,
2003). Este padréo de metadados foi desenvolvido e é mantido pela organizagdo Moving
Picture Experts Group (MPEG) de acordo com as normas da 1SO*? e da IEC*® que sdo
instituicOes que definem diretrizes de qualidade (GAGNON et al., 2004; ISO/IEC, 2004).

12 Internetional Organization for Standardization.
13 International Electrotechnical Commision.
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As possibilidades de utilizagdo deste padrdo sdo abrangentes, possibilitando a
descricdo dos arquivos multimidias em distintos niveis, podendo esta especificacdo, ser
desde o0 mais baixo até o maior nivel, o que possibilita uma maior descricdo semantica e
possibilita o desenvolvimento de solugdes mais complexas (GAGNON et al., 2004).
Ainda, estes niveis podem ser classificados em estrutural, temporal, visual e semantico,
conforme Rego (2007) descreve em sua obra.

e Estrutural: que permite a descricdo de metadados nos quadros que séo a

camada de mais baixo nivel na estrutura hierarquica dos videos digitais.

e Temporal: que permite a descricdo de metadados na camada de cenas dos

videos digitais.

e Visual: permite a descricdo de metadados sobre 0s objetos ou coisas que séo

reproduzidas no video digital.

e Semantico: permite a descricdo de metadados sobre situacdes que estdo

ocorrendo no video digital.

As descricdes MPEG-7 sdo desenvolvidas em arquivos XML onde sdo agregadas
todas as normativas pré-definidas dos metadados (GAGNON, 2004). Estas, se constituem
pelos conjuntos dos Descriptors (D), responsaveis pela definicdo da sintaxe XML, tanto
quanto, dos recursos dos contetdos multimidias, e também, os Description Schemes (DS)
responsaveis por reunir os D e os DS e especificar as ligacdes semanticas entre eles
(GAGNON, 2004).

Para que novas regras sintaticas possam ser elaboradas e aplicadas 0 MPEG-7
utiliza-se da linguagem de esquema Description Definition Language (DLL) que permite
a criacdo, definicdo e edicdo de novos Ds e DSs, assim como, ampliacdo dos ja existentes
(GAGNON, 2004; REGO, 2007). Além disso, o padrdo ainda disponibiliza 25
ferramentas especificas que sao utilizadas para realizar a descri¢ao de conteudos visuais,
0s quais, abrangem imagens estaticas, videos digitais e modelos 3D (GAGNON, 2004;
REGO, 2007).

Uma das vantagens do MPEG-7 € que este padrao ¢ de facil utilizagdo do usuario
em geral, pois possui, uma sintaxe transparente ndo necessitando de conhecimentos
prévios do mesmo (LIN et al., 2003). Deste modo, utilizando-se deste recurso, a pesquisa
por contetdo multimidia na web torna-se dindmica, assim como, as buscas realizadas por
meio de textos (REGO, 2007). A Figura 2 ilustra os componentes que abrangem o MPEG-
7.
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Figura 2 — Componentes MPEG-7.
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Fonte: Adaptado de ISO/IEC (2004)

4.1.3 JSON

O JSON (JavaScript Object Notation) ¢ um tipo de metadado baseado nos
formatos de dados da linguagem de programacéo JavaScript (JSON, 2016; PEZOA et al.,
2016). Com o desenvolvimento de sistemas web crescendo a cada dia o JSON vem
tornando-se notério como um dos mais populares formatos de intercdmbio de dados na
web (NURSEITQV et al., 2009; JSON, 2016; PEZOA et al., 2016).

JSON é facilmente lido e escrito por humanos e gerado e analisado por maquinas,
sendo que, sua estrutura é especificada pela ECMAScript**. O JSON pode ser, também,
definido como um formato textual que é totalmente autdbnomo da linguagem de
programacéo, todavia, suas convencdes sdo familiares aos programadores da linguagem

C — incluindo sua familia C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, entre outros,

14 ECMAScript é uma linguagem de programacéo baseada em scripts, padronizada pela Ecma International
na especificacdo ECMA-262. A linguagem ¢ bastante usada em tecnologias para Internet, sendo esta base
para a criagdo do JavaScript/JScript e também do ActionScript.
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fazendo com que, tais caracteristicas, tornem o JSON uma linguagem de intercdmbio de
dados (NURSEITOV et al., 2009; JSON, 2016; PEZOA et al., 2016).

A funcionalidade do JSON esta vinculada a sua composicdo textual de
representacdo de dados estruturados em uma colecdo de pares no formato de chave/valor
(NURSEITOV et al., 2009; CROCKFORD, 2006). Sendo que o formato da chave sempre
sera descrito como texto, e o formato de valor podera ser expressado como numero, texto,

booleano, nulo, objeto ou como uma sequéncia ordenada de valores.
O JSON é constituido de duas estruturas basicas, estas séo:

e Uma colecdo de pares de nomes/valores: esta colecdo, nada mais é, do que a
possibilidade de construcdo de objetos JSON (JSON, 2016; PEZOA et al.,
2016).

e Uma lista ordenada de valores: esta lista é a forma como o JSON estrutura
matrizes, vetores, listas ou sequéncias (JSON, 2016; PEZOA et al., 2016).

As estruturas basicas do JSON sdo composi¢des universais na maioria das
linguagens de programagéo modernas, que as possuem, de uma forma ou de outra. Como
um formato de dados intercambiavel entre linguagens de programacéo € necessario que
0 JSON se baseie em tais particularidades (JSON, 2016; PEZOA et al., 2016). Conforme
pode ser observado na Figura 3.

Figura 3 — Modelo de arquivo estruturado no formato JSON.

"nome": "André Ricardo Theodoro Velho",
"curso": "Mestrado em Engenharia de Computagao”,
"linha_pesquisa”: "Informatica na Educagao”

Fonte: Autor

A Figura 4 apresenta um modelo de arquivo estruturado no formato JSON. Mesmo
possuindo distintas vantagens em sua utilizacdo, o formato JSON possui algumas
limitacOes. A estrutura JSON ndo possui suporte especifico as estruturas de controle de

hipermidia, ademais, existe uma dificuldade na integracdo de dados de diferentes fontes,
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sendo que, tais procedimentos podem gerar conflitos de ambiguidades nos pares
chave/valor (NURSEITOV et al., 2009; CROCKFORD, 2006; PEZOA et al., 2016).

Todavia, para que o JSON pudesse suportar as estruturas necessarias para operar
com hipermidia alguns formatos de dados foram desenvolvidos, os mesmos séo citados

nos itens a seguir:

e JSON Schema é um formato que permite que descreva-se a estrutura de dados
dos documentos JSON. O JSON Hyper-Schema é um formato que possibilita
0 enriquecimento das descrigdes criadas no JSON Schema por meio do suporte
aos controles de hipermidias. Com as funcionalidades adaptadas do Hyper-
Schema surgem as possibilidades de vinculacdo de links e estabilizacdo de suas
relacbes por meio de palavra-chaves (IETF, 2013; JSON-SCHEMA.org,
2016).

e O JSON HAL (Hypermidia Application Language) é um formato simples,
porém, muito consistente que estabelece convencgdes para expressar 0s
comandos de hipermidia, assim como, possibilitar a utilizacdo de hiperlinks
entre 0s recursos da Application Programming Interface (API) ¥*. O HAL néo é
uma particularidade exclusiva do formato JSON, podendo também, ser
utilizado em arquivos XML (KELLY, 2016). HAL, também é definido, como
um tipo de midia genérico com o qual os APIs da web podem ser desenvolvidos
e expostos como uma série de links. Permitindo assim, que os clientes desses
APIs possam selecionar diferentes tipos de ligacOes, possibilitando, a
progressdo de contetido por meio da aplicagdo (KELLY, 2016). As convencdes
do HAL exigem uma interface uniforme para servir e consumir hipermidia, pois
desta forma, permite que se criem bibliotecas com propdsitos gerais e que
podem ser reutilizadas em diferentes tipos de aplicacéo que se utilizem de HAL.
Isto faz com que os objetivos primarios do HAL prezem pela generalidade e
simplicidade, podendo ser aplicado a diferentes dominios, impondo, contudo,
0 minimo da estrutura necessaria para suportar os requisitos essenciais de um
API de hipermidia (KELLY, 2016).

15 API é um conjunto de rotinas e padrdes de programagdo para acesso a um aplicativo de software ou
plataforma baseado na Web. A sigla API refere-se ao termo em inglés "Application Programming Interface"
que significa em traducédo para o portugués "Interface de Programacdo de Aplicativos".
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e O Collection JSON é um formato de dados totalmente baseado em JSON que
permite a representacdo de listas de recursos. Sua constituicdo é formada por
uma colegéo de recursos, estes denominados de items, sendo que, cada um dos
destes possui seu préprio link de acesso, além de, seus proprios dados de
recursos. Os recursos da colegdo, por sua vez, podem conter diversos links o
que permite a ampliacdo do poder de representacdo dos controles de
hipermidias (AMUNDSEN, 2016). Os recursos que sdo representados no
formato Collection JSON possuem a possibilidade de serem manipulados por
meio de operacdes do sistema, estas, podem ser executadas diretamente sobre
a colecdo JSON ou sobre os itens que fazem parte desta colecdo
(AMUNDSEN, 2016).
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5. TRABALHOS CORRELATOS

Neste capitulo serdo apresentados trabalhos relacionados a area de hipervideos e

que desenvolvem perspectivas e problematizacfes correlatas a exposta neta dissertacéo.

Abaixo segue a Tabela 3 que apresenta pesquisas da area de HV, que embasaram o

desenvolvimento deste trabalho, com uma breve descricdo de cada uma dessas

abordagens. Nas secOes seguintes o0s projetos sdo classificados e descritos em

internacionais, nacionais e comerciais.

Tabela 3 — Principais Trabalhos de HV

ANO NOME QUEM FUNCIONALIDADE
1996 | HyperCafe Georgia Institute of Protétipo de hipermidia experimental.
Technology Inicialmente utilizado como ilustracdo de um
sistema de hipervideo.

1999 | VideoClix Babak Maghfourian Solugdo de video que permite aos
telespectadores acessar informaces relevantes
enguanto permite aos anunciantes atingir com
sucesso 0 seu publico-alvo de uma forma néo-
intrusiva.

2002 | VideoAnnex IBM Thomas J. Watson  Conhecido como IBM MPEG -7 Annotation

Research Center Tool, auxilia autores na tarefa de anotar
sequéncias de video com metadados MPEG -
7.
2003 | Hyper-Hitchcock FX Palo Alto Oferece um ambiente de manipulacdo direta
Laboratory em que os autores podem combinar videos
digitais por meio de hiperlinks.

2004 | SACCA UFRGS/CINTED/PPG  Sistema Automéatico de Catalogagdo de

IE Contetdo Audiovisual utiliza-se de metadados
MPEG-7 para realizar pesquisa de videos em
sua base de dados.

2005 | Annotate Digital France O objetivo do sistema é fornecer um formato

Video Exchange Advene para compartilhar anotac6es sobre documentos
de video digital.

2005 | YouTube Chad Hurley, Steve Lancado com o intuito de possibilitar que

Chen e Jawed Karim milhdes de pessoas possam descobrir, assistir
e compartilhar videos.
2006 | Asterpix New Enterprise Realiza a criagdo de Hipervideos, que permite
Associates a contextualizagdo por meio de links dentro do
video com informagdes adicionais obtidas
durante a sua exibicao.

2007 | Overlay.tv Tyler Cope & Nadav Plataforma  empresarial que  fornece

Zin ferramentas online para criar experiéncias de
video atraentes para seus clientes.

2008 | VCode & VData Department of Um framework para criagdo e edicdo de

Computer Science, hipervideos e anotagdes em videos.
the University of
Ilinois at Urbana-
Champaign
2008 | HVet UFRGS Modelo de hipervideo onde co-links séo

utilizados para criar, em um mesmo elemento,
diversas opcdes de navegacéo.
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2010 | neXtream MIT Framework que representa uma estrutura de
implementagdo para a proxima geracdo de
midia consumo e TV.

2012 | Component-based Université de Lyon Framework que permite o desenvolvimento de

Hypervideo Model hipervideos orientados para a Web.
2013 | MTurk University of Apresenta um trabalho referente a anotagéo de
California videos e a importancia de haver editores com
habilidades especializadas para a qualidade do
video editado.
2013 | Austria ConnectME  STI Uma ferramenta e um player de videos
International, Salzburg utilizado para criacdo de videos digitais
Research, PS Media, e dinmicos.
Yoovis GmbH
2014 | FrAMC-i Universidade Federal Apresenta como tese de doutorado é um
de Séao Carlos framework composto por um conjunto de
diretrizes que apoiam a producdo de contetido
multimidia complementar e interativo.

2015 | SIVA Suite Passau SIVA Suite é um sistema de autoria e

University apresentacdo para a criagdo de videos
interativos.

Fonte: Autor

5.1 Trabalhos Internacionais

Um dos primeiros experimentos significativos com HV foram realizados por
Sawhneyt et al. (1996), denominado HyperCafe. O protétipo HyperCafe foi um modelo
de hipermidia experimental, desenvolvido com os propdsitos de ser um sistema geral para
o desenvolvimento de hipervideos. O programa insere 0 usuario em uma cafeteria virtual,
por sua vez, este espaco digital € composto por videos digitais de atores envolvidos em
conversas ficticias. Sendo assim, o framework permite que o usuério siga diferentes
narrativas, oferecendo, a oportunidade dinamica de interacbes temporais, espaco-
temporais e links que apresentam relatos alternativos, possuindo também, elementos
textuais caracterizados na forma de textos explicativos. A Figura 4 € uma representacao
da pesquisa realizada por Sawhneyt et al. (1996).

Os autores Lin et al. (2002) desenvolveram a solucdo VideoAnnex, também
conhecido como IBM MPEG-7 Annotation Tool, que auxilia os usuarios do sistema a
realizarem anotacfes em metadados MPEG-7 de forma temporal no video. Cada um dos
frames de sequéncia do video digital pode ser anotado com descri¢cdes de cenas estaticas,
descricdo chave dos objetos, eventos e distintos conjuntos Iéxicos. As descri¢des anotadas
estdo vinculadas com cada keyframe e armazenadas em documentos XML que compbem
0 MPEG-7. A Figura 5 demonstra o ambiente de insercdo do MPEG-7, exibindo, o key

frame do video e as formas de inclusdo dos dados.
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Figura 4 — Colagem de videos demonstrando a colisdo das narrativas relacionadas no HyperCafe.

Fonte: Sawhneyt et al. (1996)

Figura 5 — IBM VideoAnnEx Annotation Tool.
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O framework Hyper-Hitchcock, desenvolvido por Shipman et al., (2003), € um

sistema que auxilia o processo de edi¢cdo de videos digitais e criou o conceito “detail-on-

28



demand”®, que é um subconjunto geral de hipervideo onde um Unico botdo revela
informacdes adicionais sobre a sequéncia do video atual. O Hyper- Hitchcock, baseia-se
em trabalhos anteriores sobre a analise automatica de encontrar os melhores clipes do
video digital em qualidade. Este trabalho introduz, também, as composicOes de video
como uma abstracao para o agrupamento e manipulacdo de conjuntos de clipes de video,
assim como, links de navegagdo podem ser criado entre quaisquer dois clipes de video ou
composicdes. Tais ligacdes, oferecem uma variedade de comportamentos de retorno para
0 video quando exibido. Todavia, impressdes iniciais de um estudo piloto indicaram que
0 Hyper-Hitchcock possui um design simples, embora o comportamento das ligaces ndo
seja imediatamente intuitivo para todos os usuarios. A Figura 6 representa a aplicacéo

Hyper-Hitchcock, focando-se, no player de interacdo do hipervideo.

Figura 6 — Player com os botbes de navegacéo e indicadores de links na linha do tempo do Hyper-
Hitchcock.
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Fonte: Hyper-Hitchcock. (2016)

Aubert & Prie (2005) trabalham no projeto Annotate Digital Video Exchange, o
qual, segue desenvolvimento no laboratorio Liris da Universidade Claude Bernard Lyon.
O objetivo deste experimento é fornecer um modelo e um formato de compartilhamento

de anotacdes sobre documentos de videos digitais, em especial, filmes, cursos e

16 Detalhes por demanda — em traducdo livre.
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conferéncias. Os pesquisadores desenvolvem, também, ferramentas para editar e
visualizar os hipervideos gerados a partir das anotagcdes nos documentos audiovisuais que
eles desenvolvem. A Figura 7 demonstra uma visao geral do sistema desenvolvido pelos
autores Aubert & Prie (2005).

Figura 7 — Visdo Dindmica do Annotate Digital Video Exchange.
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Fonte: Aubert & Prie (2005)

O VCode & VData € um framework resultante do trabalho de Ph.D dos alunos
Hagedorn, Hailpern & Karahalios (2008) desenvolvido no Departamento de Ciéncias
Computacionais da Universidade de Illinois at Urbana-Champaign. O framework oferece
um conjunto open source de interfaces de apoio ao fluxo de criacdo de anotacbes em

videos e criagdo de hipervideos. A Figura 8 exibe a Interface do sistema VCode & VData.

O framework neXtream, desenvolvido por Martin et al., (2010) no MIT’, oferece
uma abordagem que possibilita a integracéo dos videos digitais com diferentes tipos de
dispositivos, fontes de conteudo e redes sociais. O neXtream foi desenvolvido a partir da
analise de trabalhos de investigacdo em televisdo social que fornecem recursos de

personalizacéo e de interacdo social. O produto final gerado pelo framework sdo streams

17 Instituto de Tecnologia de Massachusetts (em inglés: Massachusetts Institute of Technology - MIT) é
uma universidade privada de pesquisa localizada em Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos.
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de videos personalizados e customizados que podem ser acessados de smartphones,
televisdes e computadores. A Figura 9 apresenta a imagem de divulgacdo do neXtream.

Figura 8 — Interface do framework VCode & VData.
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Fonte: Hagedorn et al., (2008)

Figura 9 — Imagem de divulgacéo do neXtream.
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Fonte: Martin et al., (2010)

Sadallah et al., (2012) desenvolveram um modelo baseado em anotagdes de

componentes chamado de Component-based Hypervideo Model (CHM), dessa forma, 0s

31



hipervideos gerados por esta aplicacdo sdo fundamentadas em anotaces que descrevem
suas principais caracteristicas. O CHM promove uma separagéo clara entre os contetdos
do video digital, os metadados e suas varias apresentacdes em potencial. A Figura 10

aprensenta o Player da abordagem CHM dentro do contexto do browser da Internet.

Figura 10 — Player de renderiza¢do do CHM.
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Figura 11 — Demonstragdo de um teste realizado na interface do MTurk.
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Fonte: Sadallah et al., (2013)

O trabalho desenvolvido por Vondrick et al., (2013) revela um estudo que enfatiza
a necessidade da capacidade cognitiva do usuario que utiliza ferramentas de criagdo de
hipervideo. Embasados nessa afirmativa os pesquisadores desenvolveram a aplicacdo
MTurk, uma ferramenta que trabalha com a extracao de caracteristicas baseadas nos pixels
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marcados manualmente nos frames do video digital. A Figura 11 exibe um print da

solucdo, onde, os algoritmos do MTurk procuram extrair as caracteristicas da cena.

O framework Austria ConnectME € uma pesquisa realizada pelos parceiros da ST
Interational'®. Os objetivos do ConnectME é o desenvolvimento de uma plataforma de
hipervideos baseada nos padrdes abertos da web que entregue, aos seus USUArios, a
experiéncia de videos interativos e 0s servicos web que suportam a anotacdo conceitual
do video (NIXON et al., 2013). A Figura 12 apresenta o contexto geral da abordagem do
ConnectME.

O framework SIVA Suite € uma ferramenta de autoria para criacdo, reproducéo e
administracdo de hipervideos desenvolvido por Meixner et al., (2015). O SIVA permite
que os HV sejam criados passo a passo, 0s videos importados para o software séo
indexados com palavras-chave e suas cenas principais extraidas para o repositorio de
videos de onde poderdo ser hiperlinkados da forma que o editor achar conveniente. A

Figura 14 demonstra o framework SIVA operando no browser da Internet.

Figura 12 — ConnectME Annotation Tool.
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18 STI International é uma rede global engajada em atividades de pesquisa, educacdo, inovacdo e
comercializagdo de tecnologias semanticas. O STI trabalha para facilitar a utilizacdo e aplicabilidade das
tecnologias dentro das indUstrias e para a sociedade como um todo.
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Figura 13 — Framework SIVA Suite.

Fonte: Meixner et al., (2015)

5.2 Trabalhos Nacionais

Hipervideos tem ganhado notoriedade no meio académico brasileiro, dessa forma,
centros de pesquisa no Brasil tem desenvolvido investigacoes e significativos trabalhos
na area de hipervideos, listamos aqui, algumas das iniciativas que se destacam e que
embasam esta dissertacao:

e SACCA: o projeto SACCA caracteriza-se como uma proposta de complemento
ao repositorio de objetos de aprendizagem CESTA, todavia, direcionado ao
setor de catalogacdo de videos digitais. A implementacdo desenvolvida utiliza
metadados MPEG-7 em XML e integra as informacdes ao banco de dados do
CESTA, contudo, necessita do auxilio do software IBM Anootation Tool para
descrever os videos gerados em MPEG (DUTRA et al., 2004).

e HVet: 0 HVet se apresenta como um ambiente de hipermidia com o objetivo
de servir como um repositdrio de videos cirdrgicos veterinarios. A ferramenta
explora o potencial dos hipervideos como um artefato educacional para a
aprendizagem da cirurgia veterinaria. O ambiente propde um novo modelo de
hipervideos onde os co-links (baseado na teoria de Alex Primo?®) sdo utilizados
e permitem que se crie, para um mesmo elemento, distintas opc¢des de links
(TIELLET et al., 2008).

19 Alex Primo é professor do Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagdo e Informagdo da UFRGS.
Possui mestrado em Jornalismo (Ball State University) e doutorado em Informatica na Educacéo (UFRGS).
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e Videos para Navegacdo Nao-Linear: este trabalho apresenta uma estrutura para
extensdo de videos educacionais com panoramas e navegacao nao-linear
baseada em conteudo. A ferramenta detecta, automaticamente, pontos
relevantes no video e permite a criacdo de hiperlinks nestes pontos de maneira
facil e transparente (SCHNEIDER & OLIVEIRA, 2014).

e FrAMC-i: o framework FrAMC-i é um composto de procedimentos que
apoiam a producdo de contetdo multimidias complementares e interativos. A
ferramenta disponibiliza formas de enriquecimento de midias para sua
utilizacdo em TV Digital e interativa, possuindo também, um aplicativo de
dispositivos moveis que permite a interagdo dos conteldos em uma segunda
interface (RODRIGUES, 2014).

e Hipervideo na educacdo de surdos: os autores Almeida et al., (2015)
apresentam uma revisdo bibliografica da literatura que embasa o processo de
design e desenvolvimento do prot6tipo de hipervideo para a aprendizagem de
Projecdo Cilindrica Ortogonal adequada as necessidades dos deficientes

auditivos.
5.3 Softwares e Plataformas de Autoria

Alguns softwares e plataformas de autoria na area de hipervideos se destacam por
sua usabilidade e possibilidades de interacdo com plataformas de videos ja consolidadas

na web. Listamos as principais e seus diferenciais:

e Asterpix: € um servico online para criacdo de links com anotacdes em videos.
Os desenvolvedores do site monitoram e agregam videos lancados na Internet
desde meados 2006. Com o Asterpix 0s internautas formam seu video
interativo por meio de links e informagGes adicionais a cada uma das cenas,
interagindo com os elementos que aparecem nos videos (ZAHN et al., 2010).

e Overlay.tv: a tecnologia apresentada pela Overlay.Tv permite que 0 usuario
insira uma camada interativa de hotspots clicaveis em cima do video que sera
assistido. O framework surgiu em 2007 e baseia-se na ideia original da
interacdo de uma loja real ao vivo (CHANG, 2010).

e VideoClix: por meio da tecnologia apresentada pelo VideoClix é possivel

adicionar o video e a ferramenta adiciona os hotspots relevantes ao mesmo, em
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seguida, 0 usuério preenche com o contetdo interativo que melhor se enquadra
em cada situacédo (MEIXNER, 2015).

YouTube: a ferramenta mais conhecida e utilizada no que tange a videos online,
0 YouTube, utiliza os formatos HTML5 para disponibilizar seu conteido. O
site possui grandes possibilidades de compartilhamento de seu conteddo por
meio de mecanismos (APIs) desenvolvidos pelo proprio servigo. Fundado em
2005, apenas em junho de 2010, o YouTube langou o editor de videos online
onde é possivel transi¢Bes entre cenas, troca de trilhas de &udio, unido e cortes

dos videos publicados, assim como, a criacdo de hipervideos (BALUJA, 2016).
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6. AARQUITETURA DO SISTEMA

Por meio da percepgéo do problema de pesquisa retratado nesta dissertacdo e
sustentado no estudo da arte e trabalhos correlatos a este, concluiu-se a necessidade de
elaboracdo de um sistema de criacdo, editoracdo e exibicdo de hipervideo o qual
denominados de HvEduc. Para tal fim, fez-se necessario a elaboracdo e desenvolvimento
de uma estrutura que permitisse a construcdo do software. A arquitetura de um sistema é
0 esboco das caracteristicas, que 0 mesmo, apresenta, possibilitando assim, que o0s
desenvolvedores compreendam a ideia do todo, a ser implementado, do mesmo modo
que, possa ser gerado o refinamento de particularidades para auxiliar a compreenséo do
problema e quais os possiveis caminhos de resolu¢do (PRESSMAN & MAXIM, 2016).

Este capitulo apresenta o0s procedimentos metodoldgicos tracados que
possibilitaram o desenvolvimento do prot6tipo, e assim, a realizacéo das experimentacdes

praticas do sistema no ambiente escolar.
6.1 Tecnologias Utilizadas

Para o entendimento de todo o contexto da arquitetura do HvEduc, se faz
necessario a abordagem de conceitos dos recursos computacionais que serdo necessarios

para a implementacéo do sistema proposto.

Para que o sistema seja desenvolvido é necessario que, antes de tudo, sua
arquitetura seja modelada e definida. Na fase de analise do projeto fora utilizado UML
2.0, sendo esta, uma linguagem de notac&o ou diagramacao que € utilizada para realizar
a especificacdo, visualizacdo e documentacdo de modelos de sistemas de softwares
Orientados a Objeto (BUEDE & MILLER, 2016).

A escolha das tecnologias para o desenvolvimento do sistema ocorreu durante o
processo de levantamento do referencial tedrico, assim como, durante a pesquisa de
trabalhos correlatos, definindo desse modo, as tecnologias de programacdo, banco de
dados, bibliotecas de scripts, e definindo, também, que o ambiente seria elaborado com

as tecnologias de desenvolvimento web.

O HTML (HyperText Markup Language) foi utilizado para o desenvolvimento das

interfaces do sistema em concomitdncia com o CSS (Cascading Style Sheets). A

20 Unified Modeling Language
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linguagem de programagdo PHP (Hypertext Processor) fora utilizada para
desenvolvimento dos scripts. A linguagem de programacdo PHP foi escolhida pelo fato
de ser uma ferramenta de codigo-aberto, 0 que permite, que a mesma seja utilizada,

modificada e redistribuida com novos mddulos, sem nenhum tipo de restrigéo.

Outro caso que destaca a linguagem de programacao selecionada é a possibilidade
de suas variaveis serem verificadas dinamicamente, ou seja, é possivel armazenar tipos
distintos de dados durante a existéncia da variavel, sem a necessidade de declaracdo do
seu tipo na criagdo. Outra linguagem de programacao que auxiliou o desenvolvimento de
acOes dinamicas e fluidas no software é o JavaScript. O banco de dados fora modelado
em MySQL.

Para a sincronizacao dos metadados com o video digital o Amalia.js foi escolhido,
por ser, um software de cddigo aberto sobre a licenga GNU?L. Este sistema é um novo
leitor multimidia extensivel e versatil em HTML5 que permite que qualquer tipo de
metadado seja visualizado e lido, possibilitando assim, que 0s mesmos, sejam
sincronizados com o video e o0 audio que esta sendo reproduzido. O Amalia.js permite o
gerenciamento, também, dos metadados que estdo localizados temporal, espacialmente
ou hierarquicamente na obra audiovisual. Diferentes tipos de plugins foram
desenvolvidos, fazendo com que, 0 Amelia.js possa ser implementado nas mais diferentes
solucdes web (HERVE et al., 2015).

Para o desenvolvimento e fase de testes do sistema optou-se pela utilizacdo do
WampServer, desta forma, ndo ha a necessidade de obtencdo de uma hospedagem na
Internet e nem o gasto que o mesmo gera. O WampServer permite que a maquina utilizada
no desenvolvimento do sistema web funcione como um servidor capaz de executar
linguagens de programac&o, como por exemplo, o PHP. Além disto, por meio do Wamp
ha a possibilidade de se gerenciar banco de dados MySQL (SILVEIRA, 2016).

6.2 Arquitetura do Sistema: Diagramas UML

A UML ¢é um conjunto de diferentes elementos de modelo que compdem a
representacdo de especificas partes de um sistema de software. A linguagem de notacao
UML se utiliza de diagramas para representar determinadas partes, funcionalidades, ou

até, diferentes pontos de vista do sistema que sera desenvolvido (BUEDE & MILLER,

21 A Licenca Publica Geral GNU é uma licenca copyleft livre para softwares e outros tipos de obras.
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2016). Para que o processo de modelagem do sistema de hipervideos pudesse ser
arquitetado foi utilizado quatro diagramas UML.:

e Diagrama de Casos de Uso: estes diagramas sdo utilizados para apontar o que
o sistema deve realizar, todavia, este elemento de UML ndo é capaz de
especificar como ocorrera tal funcionalidade. Desta forma, descreve apenas as
partes atuantes e o respectivo relacionamento que elas possuirdo com o sistema
em seus casos de uso;

e Diagrama de Classes: estes diagramas modelam as diferentes classes que o
sistema possuird e como estas se relacionam;

e Diagrama de Atividade: estes diagramas representam o fluxo de tarefas que

podem ser executadas no sistema proposto pelos atores envolvidos no processo.

A formulacéo e construcdo desses diagramas para o desenvolvimento do sistema

serdo descritas nas proximas segdes.

6.2.1 Diagrama de Caso de Uso

A modelagem das funcionalidades do HvEduc fora gerada possuindo dois atores
envolvidos nos processos do sistema. Desta forma, o prototipo foi pensado para a
utilizacdo dos professores, permitindo que, seus alunos sejam apenas utilizadores do
sistema HvEduc.

O caso de uso Login descreve a primeira etapa que o ator professor deve realizar
ao acessar o sistema. As permissdes de uso e a disponibilidade de opc¢des do sistema estdo
intrinsicamente ligadas ao tipo de usuario/ator que realizou o login. Apds acessar 0
sistema o professor possuira o caso de uso Controlar Acessos, este, por sua vez, permitira
que o usuario verifique os acessos dos alunos ao material disponibilizado pelo mesmo. O
caso de uso Controlar Acessos possui um extends (extensdo) para o caso de uso Criar
Cadastro de Usuario, tendo em vista, que através do controle de alunos o usuario podera
cadastrar ou editar o perfil de alunos, assim como, podera editar seu proprio perfil.

O caso de uso Cadastro de Videos inicializa o processo de criacdo de ligacdes
entre os videos digitais do HvEduc, permitindo que desta forma, o usuario possa cadastrar
no sistema os videos digitais que deseja utilizar em seu hipervideo. Para que a aplicagdo
possa ter a menor complexidade de utilizagdo, o ator/usuario professor, neste momento,
apenas realizara o upload do video digital.

No procedimento de upload do video no sistema, algumas informagdes devem ser
cadastradas junto com o mesmo, como por exemplo: o titulo que o usuario deseja que a
obra possua no sistema e a categoria a qual o video pertence. O usuéario pode, ainda, inserir
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guantos videos quiser para, em um segundo momento, realizar 0s outros procedimentos
necessarios para criagdo e/ou edicao de hipervideos.

Na figura 14 pode-se observar as a¢fes que 0 usuario/ator professor pode realizar
no sistema: Login, Controlar Acessos, Criar Cadastro de Usuério, Cadastro de Videos,
Cadastro de Metadados, Criar/Editar Hipervideos, Disponibilizar HV e Reproduzir
Hipervideo.

Figura 14 — Caso de Uso — Professor.
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Fonte: Autor

O usuario nao precisa seguir uma ordem pré-definida para criar seus hipervideos,
devido ao fato, do caso de uso Cadastro de Metadados possuir um include (inclusdo) da
funcionalidade de Cadastro de videos. O usuario pode acessar diretamente a Cadastro de
Metadados e, em dado momento, inserir 0 video no sistema. Este caso de uso, ainda,
permite que o usuario insira informacdes vitais para que os videos digitais possam ser
interligados de forma eficaz. Entre as informacgdes que o usuario manipulara neste
momento estdo: inserir uma descri¢do do video digital, tags®?, anotagBes adicionais que
acreditar facilitar o entendimento do expectador do video e descrigdo semantica de cenas
e tomadas.

O caso de uso de Criar/Editar Hipervideo € a representacdo da operagdo que
permitira o desenvolvimento dos links entre os videos do sistema. Este caso de uso herda

22 Tags sdo palavras ou pequenas frases que podem ficar associadas a um arquivo multimidia e que permite,
gue 0 mesmo, seja rastreado com maior facilidade.
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as funcionalidades do componente Cadastro de Metadados, possibilitando assim, que o
usuario insira os dados sobre dados no momento da criacdo e/ou edi¢do dos videos
hiperlinkados. Por meio de um include ao caso de uso Disponibilizar HV, o usuério pode
realizar a disponibilizacdo do hipervideo no momento que achar oportuno.

Por fim, o caso de uso Reproduzir Hipervideo é a mesma representacéo da forma
como o ator aluno iré interagir com os HV no sistema. Por intermeédio deste caso de uso,
o ator professor podera experimentar suas cria¢Oes e verificar sua eficiéncia no processo
de aprendizagem. Além disso, este caso de uso também possui um include da
representacdo do caso de uso Disponibilizar HV, permitindo, desta forma, que apds
reproduzir sua criacdo e/ou edicdo o ator professor a disponibilize para seus alunos
também assim fazé-lo.

Na figura 15 pode-se observar as acdes que o aluno pode realizar no sistema:
Login, Editar Cadastro, e Reproduzir Hipervideo. Somente apds acessar o sistema o0 aluno

terd acesso aos casos de uso Editar Cadastro, o qual ele poderé realizar edi¢cbes em seu
perfil, e ao caso de uso Reproduzir Hipervideo.

Figura 15 — Caso de Uso — Aluno.
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Fonte: Autor

O caso de uso Reproduzir Hipervideo contém o player do HV e a biblioteca, dos
mesmos, que fora disponibilizado ao aluno pelo seu professor. Desta forma, o usuéario
podera acessar e reproduzir ao hipervideo e interagir com ele por meio dos hiperlinks

disponibilizados, e que, seu professor previamente idealizou e disponibilizou.

6.2.2 Diagrama de Classes

O diagrama de classe do HvEduc seguiu, em um primeiro momento, uma
estruturagdo genérica, para que a representacdo das entidades do sistema e a forma que
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elas interagem entre si, pudesse ser claramente entendida. Tal estrutura pode ser
observada na figura 16.

Figura 16 — Estruturacdo Genérica.
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Fonte: Autor

O usuario professor possui acesso aos cadastros de Videos, Metadados e
Criacdo/Edicdo de Hipervideo, os quais, ele pode produzir em sequéncia, onde um
procedimento o leva ao outro, ou de forma isolada, salvando os registros no banco de
dados do sistema. O usuario aluno possui acesso a entidade Reproduzir Hipervideo, onde
ele, poderé interagir com os videos hiperlikados e disponibilizados pelo professor, além
de, poder editar o seu cadastro.

Na figura 17, estd o diagrama de classes especifico do professor, referente a
implementacdo do sistema HvEduc. A figura ilustra a construgdo do sistema como uma
composicdo por meio de classes. Este diagrama simula a visdo geral do HvEduc por
intermédio de suas classes principais. Cada interface do sistema foi implementada como
uma classe, além da necessidade de se criar classes mais genéricas, que pudessem suportar
a estrutura do desenvolvimento do sistema.

Cada classe foi implementa de forma que o eixo principal é a classe referente a
Interface Home, que esta ligada com todas as classes e interfaces, as quais, o professor,
possuird acesso. Por exemplo, da classe Interface Home o professor podera acessar, de
forma direta, a classe Cadastro de Metadados e realizar este cadastro em videos que ja
foram inseridos no sistema.
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Este diagrama, ainda, demonstra a relagdo associacdo de composicdo entre as
classes Cadastro de Videos e Cadastro de Metadados, além de, Criar/Editar Hipervideo e
Criar Link. Sendo que, um video digital inserido no sistema, pode ndo possuir nenhum
metadado cadastrado, assim como, pode conter inmeros. O mesmo, acontece entre a
relacdo hipervideo e link, sendo que, um HV deve possuir no minimo um link.

Figura 17 — Diagrama de Classes Especifico do Professor.

Cadastro de Usuarios

-ID_Usuario : int

-nome : char
Controlar Acessos :amt:ﬁr']izgr: Lt
: 4 : - senha : char
+ Listar_Usuarios() : void _tipo_usuario : boolean
+ Verificar_Acesso() : void O = ¢
Professor + Inserir_Usuario() : void
:void

)
+ Editar_Usuario()
+ Excluir_Usuario() : void
Login + Listar_Usuario() : void

- usuario : char
- senha: char

Cadastro de Videos

-ID_Video :int

- Video : char

- Titulo_video : int
-ID_Usuario : int

Entrar_Sist - void
+Entral. Sisteme()ivol Reproduzir Hipervideo

+ Executa_HV() : void

+ Inserir_Video() : void 1.7
+ Editar_Video() : void
+ Excluir_Video() : void
+ Listar_Video() : void Interface Home Disponibilizar HV
1 + Libera_Hipervideo() : void
+ Listar_Hipervideos() : void

0.
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Cadastro de Metadados
- ID_Metadado : int

Cadastrar Link

Criar/Editar Hipervideo

-ID_Video :int

- ID_Usuario : int

- desc_video : char
-tag_video : char

- anotacoes_video : char

-1D_Link: int
-ID_Video : int

- ID_Hipervideo : int
-Nome_Link: char
- Frame_Link: char
- Duracao : int

- ID_Hipervideo : int
-ID_Video :int

- Nome_Hipervideo : char
-ID_Usuario : int

+ Listar_Videos() : void

x Insgnr_Metadados() vo!d -ID_Usuario : int +Inserir_Video() : void
+ Editar_Metadados() : void + Excluir_Video() : void
+ Excluir_Metadados() : void +Inserir_Link() : void 2 :

+ Listar_Metadados(

- void + Editar_Link() : void
+ Excluir_Link() : void

Y

Fonte: Autor

O diagrama de classe especifico do professor, tem como designio exibir os
componentes do ambiente gréafico e a interacdo do ator com o sistema HvEduc. Na figura
18 ¢ apresentado o diagrama de classe especifico do aluno, onde é possivel, verificar as
possibilidades de interagdo deste usuério com o sistema. O aluno ao acessar a classe
Interface Home tem acesso as entidades de Reproduzir Hipervideo e a Editar Cadastro.
Ao reproduzir hipervideo o aluno podera, também, listar os hipervideos que estdo
disponiveis para o seu perfil.
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Figura 18 — Diagrama de Classes Especifico Aluno.

O

Aluno

Login

- usuario : char
- senha: char

Editar Cadastro + Entrar_Sistema() : void

-ID_Usuario : int
-nome : char

i data‘_nasc Ik Reproduzir Hipervideo
- email : char
- senha: char

Interface Home |_— ] + Executa_HV() : void
+ Editar_Usuario() : void + Listar_HV() : void

Fonte: Autor

6.2.3 Diagrama de Atividade

O diagrama de Atividade fora utilizado para a representacdo da funcionalidade
mais especifica do sistema HvEduc: a criacdo dos hipervideos. Esse componente do
sistema € o que demanda maior complexidade algoritmica, tendo em vista, a necessidade
de defini¢do dos quadros onde o link seréd inserido e o tempo que o link ficara a disposicao
do expectador.

Por meio do diagrama, pode-se verificar a dependéncia na relagéo das atividades
de criacdo do hipervideo, sendo que, ap6s o professor realizar o cadastro do nome do
hipervideo, ele ndo necessita, obrigatoriamente, finalizar o processo de geracao do HV.
Mediante a necessidade das liga¢cdes desenvolvidas, entre os videos digitais, possuirem o
carater exploratdrio, o qual, sera definido pelo professor que o idealiza, 0 sistema permite
que a criacdo do hipervideo seja interrompida ou retomada em diferentes momentos. Esta
acao, permite que o professor possa filtrar, assistir e identificar quais sdo as melhores
possibilidades de links. A representacdo desse processo € observada na figura 19.
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Figura 19 — Diagrama de Atividades.
Inicio Cadastrar o nome Pesquisar Videos
do Hipervideo Cadastrados

Inserir Video
no Hipervideo

Inserir Link

Escolher Vid Definir Quadro Inserir o Nome, o Local
S_COL.e: 1900 do Video para e 0 Tempo em que 0
paraisen Inserir o Link Link sera exibido

Sim m

Salvar Hipervideo

Fonte: Autor

Ainda, podemos analisar a geracao do hipervideo como a formulacao de um grafo
em arvore, onde, as vértices sao os videos digitais e as arestas representam as relacées de
ligacdo. A figura 20, elucida este conceito, representando um hipervideo criado, apos, 0s
procedimentos registrados no diagrama de atividade.

Figura 20 — Grafo em Arvore do Hipervideo.

@

Fonte: Autor

6.3 HvVEduc: Implementacéo

Uma vez definida a modelagem do sistema HvEduc, fora inicializado o
desenvolvimento e implementacdo do sistema. Nessa fase de implementacdo, o
pesquisador assumiu a posi¢do de web designer, programador e testador de software. A

figura 21 apresenta a interface de login do sistema HvEduc.
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Figura 21 — Interface de Login do HvEduc.

HvEduc

HIPERVIDEOS EDUCACIONAIS

Esqueceu seu E-mail? Clique agui!

Fonte: Autor

Cada classe foi implementada tendo como base o layout Bootstrap?® para
padronizacdo do sistema. Dessa forma, ndo ha a necessidade de criacdo de scrpits CSS,
fazendo com que o layout do sistema se adapte a compilagdo das classes. 1sso tornou o
protétipo bastante dindmico e facil de ser expandido. A figura 22 exibe o

desenvolvimento do Bootstrap na interface Home do professor.

Figura 22 — Interface de Home Professor.

B Home PROFESSOR Andre Ricardo Theodoro

& Cadastro de Videos

B8 Cadastro de Metadados
[# Criar Hipervideos

82 Disponibilizar HV

& Hipervideos

[u] Controlar Acessos
Fonte: Autor
Depois de implementada as classes e 0 banco de dados, foram desenvolvidos o0s

arquivos JSON, que funcionaram como um repositorio de metadados para compilacéo do

player da aplicacdo. No protétipo proposto os arquivos JSON foram gerados de forma

23 O Bootstrap é um framework de aplicacio front-end para desenvolvimento de sites responsivos.
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manual para fluidez dos experimentos. Na figura 23 podemos ver o trecho de cddigo que

mostra a defini¢cdo de metadados no arquivo JSON.

Figura 23 — Arquivo JSON HvEduc.

"name": “frame-player",
"wersion": "@.2.8",
"description”: "HvEduc Hipervideo 817,
"main”: “src/fameplayer.js",
"scripts™
"test": "echo \"Error: no test specified\" && exit 1"

Fonte: Autor

A interface de player do hipervideo fora programado para que, no momento em
que o link for exibido, o video principal entre em estado de congelamento (pause). Isto
ocorre, pelo tempo que o professor determinar no momento de criagdo do link. Tal
incremento foi desenvolvido, para que, o usuario ndo perca nenhuma explicacdo ou
momento chave do video digital. A interface do player do hipervideo pode ser visto na

figura 24.

Figura 24 — Interface Player do Hipervideo.

Fonte: Autor
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Os segundos de congelamento devem ser pensados pelo professor como um
momento em que o aluno exercera a deciséo de seguir para um novo video ou permanecer
no qual ele esta assistindo. Nao pressionando nenhum dos links ofertados neste periodo,
o0 video digital retorna a ser reproduzido normalmente. O tempo, em segundos, que 0
sistema permite ser configurado, partem, de 5 segundos a 25 segundos. Na figura 25 é
exibido o player congelado ofertando 2 links para interagéo.

Figura 25 - Interface Player do Hipervideo Congelado.

Link 1: Funcio SE, E, OU e SEERRO

Link 2: PROCV e PROCH

Fonte: Autor

Por fim, no sistema proposto neste trabalho, o HvEduc, foram implementados os
arquivos JSON para utilizacdo dos metadados, bem como, as interfaces iniciais, o player

de hipervideo e o cadastro de videos.

6.4 HvEduc: Plugin para o AVA Moodle

O ambiente virtual de aprendizagem Moodle ?* é um dos sistemas, modulares de
ensino a distancia orientado a objetos, mais utilizados no mundo (CHUNG et al., 2017).
O Moodle também é caracterizado como um sistema de gestdo de ensino e aprendizagem
(CMS?%) (MOODLE, 2017).

Entre as atividades que o Moodle permite realizar, destaca-se: o controle dos
alunos, a administracdo dos cursos, a administracao da entrega das atividades a postagem
de duavidas em féruns e a geréncia das notas dos alunos (MOODLE, 2017). Sua

24 Acronico de Modular Object Oriented Distance Learning Environment.
%5 Course Management System.
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distribuicdo e baseada em software livre sobre a licenca GNU, sendo que, € um sistema
Open Source que recebe a contribuigéo de diversos desenvolvedores de diferentes etnias
e nacionalidades (CHUNG et al., 2017).

Uma caracteristica deste AVA, que permite distintas possibilidades de
aprendizagem, é a sua possibilidade de agregar extensdes, plugins, com novas
funcionalidades (CHUNG et al., 2017). Sendo assim, o sistema HvEduc tem
potencialidade para tornar-se um plugin que enriqueca as oportunidades de ensino e
aprendizagem, proporcionados no AVA Moodle.

Na figura 26 é apresentado o mapa conceitual do Moodle e onde o HvEduc é
integrado no ambiente educacional.

Figura 26 — Mapa Conceitual Moodle integrado ao HvEduc.
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Open Source -
[Pesquisas] [ Chat [ Wiki ] [ Farum ] Dacumentos Multimidia Videos

|
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3

1

S

P Integrar <€

[HvEdluc = ]

Fonte: Autor
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7. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo descritas as técnicas utilizadas para avaliacdo e validacdo do
HvEduc, assim como, os resultados obtidos sdo discutidos e relacionados com as
avaliacOes executadas na plataforma Youtube. Em conformidade com as heuristicas
desenvolvidas por Reitz (2009) e Gomes (2016), uma avaliagdo de usabilidade técnica e
pedagogica fora utilizada como instrumentos de investigacdo do HvEduc. Isso ocorreu,
em funcdo deste método poder ser adaptado no contexto de hipervideos e ser de facil

compreensdo examinando de forma empirica o objeto de estudo.

Como forma de levantamento dos dados foi utilizado o instrumento questionario,
pois este, fora percebido como o método de pesquisa que melhor se adaptou a proposta
do trabalho. Para a avaliacdo qualitativa, fora aplicado questdes dissertativas para
posterior analise categorial®® e construgdo das mesmas. Ambas as pesquisas foram
realizadas para verificar a viabilidade da solugdo implementada, que teve como objetivo

avaliar se o prot6tipo proposto responde ao questionamento que norteia esta pesquisa:

“Quais as especificacbes de sistema sdo necessarias para o desenvolvimento de
um sistema capaz de aderir os hipervideos ao paradigma do ensino hibrido?”

7.1 Definicédo dos Experimentos

Para validar a viabilidade do HvEduc e os requisitos implementados propiciam
sua utilizacdo como ferramenta pedagdgica de aprendizagem, foi realizada uma
experimentacdo com os alunos do curso de Aprendizagem Comercial em Servicos
Administrativos?’, no componente de Informatica, mais especialmente, no componente

curricular de ensino Planilhas Eletronicas.

A instituicdo escolhida para a realizacdo dos experimentos € uma organizacdo
especializada em educacdo profissionalizante que oferta pds-graduacdes, graduacdes,
cursos técnicos e de formacao inicial e continuada (FIC). Em ambas as oficinas, os alunos
haviam iniciado o componente curricular de ensino Planilhas Eletrénicas, todavia, ndo

possuiam conhecimento em funcgdes logicas: SE (simples e encadeado), E, OU e

26 Para 0 exame dos resultados encontramos na analise categorial (Bardin, 1977) uma forma de desmembrar
os dados qualitativos. Interpretamos, dessa forma, os resultados alcancados com o caso de estudo,
agrupando em categorias, a analise dos textos gerados pelos alunos, através, da entrevista respondida.

270 curso Aprendizagem profissional Comercial em Servigcos Administrativos objetiva qualificar o jovem
aprendiz para o desempenho de atividades relacionadas aos Servigos de Comércio e promover o
desenvolvimento de competéncias que favorecam a sua empregabilidade.
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SEERRO, assim como, em funcgdes de pesquisa e referéncia: PROCV, PROCH,
CORRESP, INDICE e ESCOLHER.

Duas oficinas experimentais, que se utilizaram da mesma estrutura metodoldgica,
foram aplicadas em turmas distintas. Para realizagdo da experimentacdo, aqui
denominada Experimento 1, fora definido a plataforma de videos YouTube. Para
realizacdo da segunda oficina, aqui denominada Experimento 2, fora utilizado o protétipo

da aplicacdo HvEduc.

A escolha dos videos que compuseram o hipervideo de ambos os experimentos,
abordou a utilizacdo de planilhas eletrdnicas com exemplos praticos da utilizacdo de tais
funcbes e funcionalidades. Os videos dispostos como links, para enriquecimento do
contetido, tratavam da utilizacdo das fungdes logicas e das fungdes de pesquisa e

referéncia.

Foi aplicado também um instrumento avaliador, que faz parte da avaliacdo de
usabilidade técnica e pedagogica do hipervideo, respondido pelos alunos, adaptado pelo
autor a partir da avaliacdo proposta de Nokelainen (2006). O questionario foi respondido
utilizando-se da escala Likert?®, onde, 1 representa discordo totalmente, 2 discordo, 3 nem

concordo, nem discordo, 4 concordo e 5 concordo plenamente.

Nas secdes a seguir é relatado a aplicacdo de cada experimento e os resultados
obtidos.

7.2 Experimento 1

O Experimento 1 reuniu dados e informacdes prévias, para verificacdo de quais
seriam as motivacdes dos alunos ao utilizarem o hipervideo como ferramenta de

aprendizagem.

Para realizagdo do Experimento 1 fora definido a plataforma de videos YouTube
como a ideal para a realizacdo dos testes, tendo em vista, que a mesma possibilita a criagdo
de hipervideos de modo relativamente analogo a proposta desta dissertagéo, todavia, sem
0 Viés educativo, aqui apresentado. Ademais, 0 YouTube é um dos sistemas de criacdo de
HV mais conhecido, e também, € uma das plataformas de videos com maior audiéncia na
Internet (BALUJA, 2016).

28 Escala de Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica usada habitualmente em questionarios.

51



A amostra foi composta por 40 alunos, 0s quais, possuem uma faixa etaria entre
quatorze e vinte e quatro anos, escolaridades homogéneas, niveis socioecondmicos
distintos e sdo de diferentes etnias. O Experimento 1 teve, em seu todo, a carga horéaria

de 3 horas. A oficina fora dividida em 2 momentos, descritos a seguir:

1° Momento: a proposta do HV foi apresentada a turma e demonstrado como se
procede as formas de interatividade com o video na plataforma YouTube. Em seguida,
fora acessado o video editado e hiperlinkado para que os alunos interagissem e
trabalhassem com o mesmo. Para as a¢des com o hipervideo fora disponibilizado 2 horas

para que os alunos desenvolvessem todas as propostas da atividade.

2° Momento: os alunos foram orientados a responderem um formulario de
avaliacdo da usabilidade pedagdgica do HV por meio da ferramenta Google Docs,
responderam a 21 questdes (anexo A), categorizadas em: Atividade do Aluno, Controle
do Aluno, Aplicabilidade e Valor Agregado. Para observar os graficos de cada resposta

ver apéndice A.

O Gréfico 1 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 8 perguntas que
investigavam a Atividade do Aluno. Pode-se observar que o universo dos alunos que
responderam as perguntas 14,9% discordam totalmente e 21,8% discordam das
possibilidades pedagdgicas deste critério. Em contrapartida, 20,8% concordam e 8,9%
concordam plenamente das perguntas realizadas, o que totaliza 29,7% de aceitacdo do

uso do hipervideo na atividade dos alunos. 33,7% nem concordam e nem discordam.

Gréafico 1 — Atividade do Aluno.

@ Discordo
Totalmente

@ Discordo
Mem Concordo,
Mem discordo

@ Concordo

@ Concordo
Plemamente

Fonte: Autor
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O Gréfico 2 apresenta a media alcancada, com as respostas, das 2 perguntas que
investigavam o Controle do Aluno. Pode-se observar que do universo dos alunos que
responderam as perguntas 6% discordam totalmente e 18% discordam das possibilidades
pedagdgicas deste critério. Em contrapartida, 26% concordam e 11% concordam
plenamente das perguntas realizadas, o que totaliza 37% de aceitacdo do uso do
hipervideo no controle dos alunos. 39% nem concordam e nem discordam.

Gréfico 2 — Controle do Aluno.

@ Discordo
Totalmente

@ Discordo

@ Mem Concordo,
Mem discordo

& Concordo

@ Concordo
Flenamente

Fonte: Autor

O Gréfico 3 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 6 perguntas que
investigavam a Aplicabilidade. Pode-se observar que do universo dos alunos que
responderam as perguntas 11% discordam totalmente e 13% discordam das possibilidades
pedagdgicas deste critério. Em contrapartida, 44% concordam e 9% concordam
plenamente das perguntas realizadas, o que totaliza 53% de aceitagéo na aplicabilidade

do hipervideo. 23% nem concordam e nem discordam.
Gréfico 3 — Aplicabilidade.
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Fonte: Autor
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O Gréfico 4 apresenta a media alcangada, com as respostas, da pergunta que
investigava 0 Valor Agregado. Pode-se observar que do universo dos alunos que
responderam as perguntas 12,9% discordam totalmente e 19,8% discordam das
possibilidades pedagdgicas deste critério. Em contrapartida, 30,7% concordam e 6,9%
concordam plenamente das perguntas realizadas, o que totaliza 37,6% de aceitagcdo no
valor agregado do hipervideo. 29,7% nem concordam e nem discordam.

Gréfico 4 — Valor Agregado.
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Fonte: Autor

Em seguida fora analisada as respostas descritivas dos alunos, por meio de um
software de mineracdo de textos?® desenvolveu-se nuvens de palavras que permitem
observar os termos mais evidenciados pelos discentes, e assim, realizar ligacfes e 0
reconhecimento de padrdes em suas respostas. Abaixo, é apresentado as perguntas e suas
respectivas nuvens geradas a partir das respostas dos educandos.

1) O que mais o atraiu no hipervideo?

Na Figura 27 da nuvem de palavras da pergunta descritiva 1 é evidenciado que
referente aos videos interativos o que mais atraiu os alunos foi: poder de escolha; as
possibilidades de interagcdo com os hipervideos; operacionalidade do que esta sendo
aprendido.

29 NVivo é um software que suporta métodos qualitativos e variados de pesquisa.
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Figura 27 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 1.
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Fonte: Autor

2) O que vocé mais gostou em utilizar o hipervideo?

Na Figura 28 da nuvem de palavras da pergunta descritiva 2 é evidenciado que
referente aos videos interativos o que os discentes mais gostaram foi: escolher o que iriam

ver; navegabilidade; rever os videos que mais 0s provocaram.

Figura 28 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 2.
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Fonte: Autor

3) O que vocé menos gostou em utilizar o hipervideo?

Na Figura 29 da nuvem de palavras da pergunta descritiva 3 é evidenciado que
referente aos videos interativos o que os aprendizes menos gostaram foi: propagandas
antes do inicio dos videos; dificuldades para retornar para videos anteriores; videos
travando, demora para carregar; links desinteressantes.
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Figura 29 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 3.
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Fonte: Autor

4) Use 0 espaco que segue para preencher no minimo cinco problemas que vocé

encontrou como 0s mais problematicos na usabilidade do hipervideo.

Na Figura 30 da nuvem de palavras da pergunta descritiva 4 é evidenciado os
problemas mais significantes encontrados pelos discentes ao operarem o hipervideo,
destacamos: retirar as propagandas dos videos; retornar a videos anteriores; links
desinteressantes; ao retornar para os videos anteriores ndo voltava para 0 momento em

que pararam de assistir; videos macgantes; links que tampavam o player de visualizacéo.

Figura 30 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 4.
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“ s,

A importancia da experimentacdo realizada é percebida na analise da avaliacdo de

usabilidade pedagdgica que comprova a eficacia e eficiéncia do video interativo no
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processo de aprendizagem. Estes dados, foram de extrema importancia para a verificagdo
de caminhos e alternativas na modelagem do HvEduc. Por meio do Experimento 1 foi
possivel definirmos as possibilidades da utilizacdo do hipervideo e, desta forma, criarmos

e embasarmos o sistema HvEduc.
7.3 Experimento 2

(Apds as informacdes obtidas no Experimento 1 foi possivel entender melhor o
contexto e a necessidade do HV, escutar os alunos, identificar...)O Experimento 2 foi
realizado apds a implementacdo do HvEduc e possuia, como objetivo principal, avaliar e
validar a proposta desta dissertacdo. Para tal, uma avaliacdo de usabilidade técnica e

pedagdgica fora aplicada.

Esta amostra foi aplicado com outro grupo de alunos, do mesmo curso, composta
por 30 alunos, os quais, possuem uma faixa etaria entre quatorze e vinte ¢ quatro anos,
escolaridades homogéneas, niveis socioeconomicos distintos e sdo de diferentes etnias. O
Experimento 2 teve, em seu todo, a carga horaria de 4 horas. A oficina fora dividida em

2 momentos, descritos a seguir:

1° Momento: a interface do HvEduc fora apresentada aos alunos, em seguida, sua
interatividade e funcionalidade. Em seguida, os alunos puderam acessar o sistema
HvEduc e utilizar um hipervideo de ambientacdo da ferramenta, além de, questionar o
professor quanto a duvidas referentes ao sistema. A proxima acdo foi 0 acesso ao tema a
ser desenvolvido no componente curricular Microsoft Excel, o primeiro momento da

oficina totalizou 3 horas.

2° Momento: da mesma forma como foi aplicado o levantamento prévio do
Experimento 1, os alunos responderam, novamente ao formulario de avaliagdo técnica e
pedagdgica, porem com questOes diferenciadas, totalizando 58 perguntas (anexo B),
categorizadas em: Atividade do Aluno, Controle do Aluno, Aprendizagem
Cooperativa/Colaborativa, Valor Agregado, Orientacdo de Objetos, Aplicabilidade,
Motivagdo, Avaliacdo dos Conhecimentos Prévios, Flexibilidade e Feedback. Para

observar os graficos de cada resposta ver apéndice B.

O Gréfico 5 apresenta a media alcancada, com as respostas, das 7 perguntas que
investigavam o Controle do Aluno ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar que

do universo dos alunos que responderam as perguntas 9,5% discordam totalmente e 7,6%
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discordam das possibilidades técnicas e pedagogicas deste critério. Em contrapartida,
29% concordam e 38,1% concordam plenamente, quanto, ao HvEduc possibilitar o
controle dos alunos nas tarefas realizadas, o que totaliza 67,1% de aceitacdo sobre o

controle do aluno ao utilizar nossa metodologia. 15,7% nem concordam e nem discordam.

Grafico 5 — Controle do Aluno HvEduc.
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Fonte: Autor

O Gréfico 6 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 8 perguntas que
investigavam a Atividade do Aluno ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar que
do universo dos alunos que responderam as perguntas 10,9% discordam totalmente e
10,08% discordam das possibilidades técnicas e pedagdgicas deste critério. Em
contrapartida, 30,51% concordam e 35,08% concordam plenamente, quanto, ao HvVEduc
possibilitar as condigdes técnicas e pedagogicas para as atividades realizadas, o que
totaliza 65,69% de aceitacdo sobre a atividade do aluno ao utilizar nossa metodologia.

13,42% nem concordam e nem discordam.
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Grafico 6 — Atividade do Aluno HvEduc.
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O Gréfico 7 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 5 perguntas que
investigavam a Atividade Cooperativa/Colaborativa ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-
se observar que do universo dos alunos que responderam as perguntas 14% discordam
totalmente e 11,9% discordam das possibilidades técnicas e pedagogicas deste critério.
Em contrapartida, 30,7% concordam e 30% concordam plenamente, quanto, ao HvEduc
possibilitar as condi¢des técnicas e pedagdgicas para as atividades realizadas, o que
totaliza 60,7% de aceitacdo sobre a atividade do aluno ao utilizar nossa metodologia.

13,3% nem concordam e nem discordam.

Grafico 7 — Atividade Cooperativa/Colaborativa HvEduc.
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Fonte: Autor

O Gréfico 8 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 7 perguntas que

investigavam o Valor Agregado ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar que do
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universo dos alunos que responderam as perguntas 7,7% discordam totalmente e 8,9%
discordam das possibilidades técnicas e pedagdgicas deste critério. Em contrapartida,
30,7% concordam e 35,5% concordam plenamente, quanto, ao HvVEduc possibilitar as
condicdes técnicas e pedagogicas para as atividades realizadas, o que totaliza 66,2% de
aceitacédo sobre o valor agregado ao utilizar nossa metodologia. 17,3% nem concordam e

nem discordam.

Gréfico 8 — Valor Agregado HvEduc.
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O Gréfico 9 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 5 perguntas que
investigavam a Orientacdo de Objetivos ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar
que do universo dos alunos que responderam as perguntas 6% discordam totalmente e
7,32% discordam das possibilidades técnicas e pedagogicas deste critério. Em
contrapartida, 34% concordam e 38% concordam plenamente, quanto, ao HvEduc
possibilitar as condicdes técnicas e pedagogicas para as atividades realizadas, o que
totaliza 72% de aceitacdo sobre a orientacdo a objetivos ao utilizar nossa metodologia.

14,66% nem concordam e nem discordam.
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Gréfico 9 — Orientacdo de Objetivos HvVEduc.
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O Grafico 10 apresenta a média alcangada, com as respostas, das 12 perguntas que
investigavam a Aplicabilidade ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar que do
universo dos alunos que responderam as perguntas 7,2% discordam totalmente e 9,1%
discordam das possibilidades técnicas e pedagdgicas deste critério. Em contrapartida,
34,5% concordam e 36,7% concordam plenamente, quanto, ao HvVEduc possibilitar as
condicdes técnicas e pedagogicas para as atividades realizadas, o que totaliza 71,2% de
aceitacdo sobre a aplicabilidade ao utilizar nossa metodologia. 12,5% nem concordam e

nem discordam.

Gréfico 10 — Aplicabilidade HvEduc.
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O Grafico 11 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 3 perguntas que
investigavam a Motivacéo ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar que o universo
dos alunos que responderam as perguntas 14,3% discordam totalmente e 16,3%

discordam das possibilidades técnicas e pedagdgicas deste critério. Em contrapartida,
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29,5% concordam e 20,2% concordam plenamente, quanto, ao HvEduc possibilitar as
condicGes técnicas e pedagogicas para as atividades realizadas, o que totaliza 49,7% de
aceitacdo sobre a motivacao ao utilizar nossa metodologia. 19,7% nem concordam e nem

discordam.
Gréfico 11 — Motiva¢do HvEduc.
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O Gréfico 12 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 3 perguntas que
investigavam a Avaliacdo do Conhecimento Prévio ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-
se observar que o universo dos alunos que responderam as perguntas 7,5% discordam
totalmente e 7,8% discordam das possibilidades técnicas e pedagdgicas deste critério. Em
contrapartida, 30,7% concordam e 43,8% concordam plenamente, quanto, ao HvEduc
possibilitar as condi¢des técnicas e pedagdgicas para as atividades realizadas, o que
totaliza 74,5% de aceitagdo sobre a avaliacdo do conhecimento prévio ao utilizar nossa

metodologia. 10,1% nem concordam e nem discordam.

Grafico 12 — Avalia¢do do Conhecimento Prévio HvEduc.
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O Grafico 13 apresenta a média alcangada, com as respostas, das 3 perguntas que
investigavam a Flexibilidade ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar que o
universo dos alunos que responderam as perguntas 8,5% discordam totalmente e 7,4%
discordam das possibilidades técnicas e pedagogicas deste critério. Em contrapartida,
31,4% concordam e 37% concordam plenamente, quanto, ao HvEduc possibilitar as
condicBes técnicas e pedagogicas para as atividades realizadas, o que totaliza 68,4% de
aceitacdo sobre a flexibilidade ao utilizar nossa metodologia. 15,6% nem concordam e

nem discordam.

Gréfico 13 — Flexibilidade HvEduc.
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O Gréfico 14 apresenta a média alcancada, com as respostas, das 4 perguntas que
investigavam a Feedback ao utilizar o sistema HvEduc. Pode-se observar que do universo
dos alunos que responderam as perguntas 12,5% discordam totalmente e 8% discordam
das possibilidades técnicas e pedagoOgicas deste critério. Em contrapartida, 32,5%
concordam e 32,8% concordam plenamente, quanto, ao HvEduc possibilitar as condicdes
técnicas e pedagdgicas para as atividades realizadas, o que totaliza 65,3 % de aceitagéo
sobre a feedback ao utilizar nossa metodologia. 14,2% nem concordam e nem discordam.
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Gréfico 14 — Feedback HvEduc.
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Em seguida fora analisada as respostas descritivas dos alunos, por meio de um
software de mineragdo de textos®® desenvolveu-se nuvens de palavras que permitem
observar os termos mais evidenciados pelos discentes, e assim, realizar ligacOes e 0
reconhecimento de padrdes em suas respostas. Abaixo, é apresentado as perguntas e suas

respectivas nuvens geradas a partir das respostas dos educandos.
1) O que mais o atraiu no HvEduc?

Observa-se na Figura 31 a nuvem de palavras, gerada, a partir das respostas a
pergunta descritiva 1. A nuvem de palavras salienta que a atracdo que o HvEduc, exerce
aos estudantes, é: a curiosidade, diversidade de formas de aprender, novidades e

facilidades gerados pelo sistema utilizado.

As palavras emergidas evidenciam o processo de aprendizagem no contexto desta
experimentacao, pois estes individuos, ao terem sua curiosidade despertada e encontrarem
diversidade, facilidade e novidades na forma de aprender, fez com que os alunos se
transformassem nos sujeitos da construcdo e reconstrucdo do saber que esta sendo
ensinado (FREIRE, 1996).

30 NVivo é um software que suporta métodos qualitativos e variados de pesquisa
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Figura 31 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 1 HvEduc.
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2) O que vocé mais gostou em utilizar o HvEduc?

Observa-se na Figura 32 a nuvem de palavras, gerada, a partir das respostas a
pergunta descritiva 2. A nuvem de palavras, complementa a pergunta anterior, e salienta
0 que os alunos mais gostaram ao utilizar o HvEduc, sendo estas: a facilidade de uso, a
praticidade para o estudo, o poder de decisdo de forma diferente e 0 modo facil e préatico

de estudar/aprender.

As evidéncias emergidas nesta nuvem de palavras apontam para a eficiéncia e
eficacia, tratados por Nielsen (2007), onde, a facilidade de uso e 0 modo pratico e facil
de estudar confirmam a rapidez que o usuério aprende a operar o player do sistema. Além
disso, o poder de decisdo indica a eficiéncia na utilizacdo do sistema, no que tange, o

guanto se apropriam da usabilidade do sistema.
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Figura 32 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 2 HvEduc.
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3) O que vocé menos gostou em utilizar o HvVEduc?

Observa-se na Figura 33 a nuvem de palavras, gerada, a partir das respostas a
pergunta descritiva 3. A nuvem de palavras evidencia o que os alunos menos gostaram ao
utilizar o HvEduc, para uma andlise mais assertiva, a nuvem fora desenvolvida com um
namero maior de palavras. As respostas provam que o0s alunos menos se agradaram: dos
videos que demoravam a carregar, videos que travavam, videos muito complexos, videos

muito longos e links que demoraram a passar ou que passaram muito rapido.

Por meio da questdo 3 e da nuvem de palavras emergida € evidenciado as
dificuldades de infraestrutura, as quais, sdo apontadas na demora para carregar os videos,
além de, haver videos que travaram durante sua exibi¢do. Videos com complexidade
elevada e de longa duragcdo chamam a atencdo para o papel do professor. Esta evidéncia,
reforgca que € o professor que deve criar as possibilidades para a producdo e construgao
dos saberes (FREIRE, 1996) e para que isso ocorra, € necessario que os videos filtrados

e linkados possuam qualidade e auxiliem o processo de aprendizagem.
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Figura 33 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 3 HvEduc.
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4) Use 0 espaco que segue para preencher no minimo cinco problemas que vocé

encontrou como 0s mais problematicos na usabilidade do HvEduc?

A nuvem de palavras da figura 34 evidencia as citagdes mais recorrentes e, para
uma analise mais assertiva, a nuvem fora desenvolvida com um nimero maior de
palavras. As respostas demonstram que os maiores problemas encontrados foram: a
demora ao carregar o0s videos, videos que travavam, links rapidos ou lentos demais,

poucos videos em HD?!, videos complexos, perda da nocéo de tempo, entre outros.

Figura 34 — Nuvem de palavras pergunta descritiva 4 HvEduc.

31 High Definition.
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Fonte: Autor

As problematicas levantadas nesta questdo, remetem a necessidade do professor
posicionar-se, como criador de conteudo de aprendizagem na operacdo do sistema
HvEduc. Como criador de contedo, o professor também precisa, posicionar-se como
pesquisador daquilo que ensina, assim como, Freire (1996, p. 14) constata:

Né&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses fazeres se encontram
um no corpo do outro. Enquanto ensino continuo buscando, reprocurando.
Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso
para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e me educo. Pesquiso

para conhecer o que ainda ndo conhe¢o e comunicar ou anunciar a novidade.

Ao se indagar, constatar e intervir, ou seja, pesquisar, o professor desenvolve
habilidades que o capacitam como criador de contetdo para a aprendizagem. Apropriado
dessas capacidades, tal professor, torna-se o usuario com maior potencial de desenvolver

possibilidades de aprendizagem, por meio, do HvEduc.

7.4 Discussoes

O objetivo da realizacdo do Experimentos 1 era explorar o hipervideo e sua
utilizacdo no ambiente educacional, além de, seus resultados nortearem e auxiliarem 0
desenvolvimento do sistema HvEduc. O Experimento 2, buscou, avaliar a usabilidade
técnica e pedagogica do sistema, aqui, proposto e aferir sua qualidade como ferramenta

valida no processo de aprendizagem.

Com base nos dados coletados, e apresentados na secdo Experimento 2,
defendesse que o sistema HvEduc, apesar de estar sendo submetido a avaliacdo pela
primeira vez, mostrou-se eficiente em oportunizar a criacao e exibicdo de hipervideo com
viés educativo. As perguntas realizadas, por meio, da adaptacdo do questionario de
Nokelainen (2006), evidenciaram os pontos fortes do sistema proposto, assim como,
possibilitaram a percepcéo de falhas e dificuldades que ainda devem ser amadurecidas na

implementacéo do sistema HvEduc.

As categorias, de perguntas, investigadas em ambos 0s Experimentos, permitem
que se realize um paralelo de resultados obtidos, e evidencia, a validade do sistema
HvEduc, diante, da plataforma investigada no Experimento 1. A Tabela 4 apresenta a

analise auferida pela categoria Atividade do Aluno.
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Tabela 4 — Paralelo Atividade do Aluno.

Experimento 1 Experimento 2
Discordo totalmente | 14,9% 10,9%
Discordo | 21,8% 10,1%
Nem concordo, nem discordo | 33,7% 13,4%
Concordo | 20,8% 30,5%
Concordo plenamente | 8,9% 35,1%

Fonte: autor
A investigacdo da atividade do aluno, mostra-se importante, pois esta categoria,
alinha a ideia do aluno realizar acdes de aprendizagem de forma autdbnoma e sobre a
supervisdo do professor, conforme, Moran (2015) discorre ser necessario, para a
efetividade da aprendizagem hibrida. O HvEduc obteve um diagndstico de 65,6% de

concordancia com tais critérios, contra, 29,7% do sistema analisado no Experimento 1.

A Tabela 5 apresenta a analise auferida pela categoria Controle do Aluno.

Tabela 5 — Paralelo Controle do Aluno.

Experimento 1 Experimento 2
Discordo totalmente | 6% 9,5%
Discordo | 18% 7,6%
Nem concordo, nem discordo | 39% 15,7%
Concordo | 26% 29%
Concordo plenamente | 11% 38,1%

Fonte: autor

No ensino hibrido, o elemento de controle do aluno é fundamental para que o
mesmo desenvolva caminhos personalizados, os quais, atendam suas necessidades e seu
ritmo de aprendizagem (Moran, 2015). O HvEduc obteve um diagndstico de 67,1% de

concordancia com tais critérios, contra, 37% do sistema analisado no Experimento 1.

A Tabela 6 apresenta a analise auferida pela categoria Aplicabilidade.

Tabela 6 — Paralelo Aplicabilidade.

Experimento 1 Experimento 2
Discordo totalmente | 11% 7,2%
Discordo | 13% 9,1%
Nem concordo, nem discordo | 23% 12,5%
Concordo | 44% 34,5%
Concordo plenamente | 9% 36,7%

Fonte: autor

Um fato que deve ser observado, quanto aos resultados das perguntas com critério
aplicabilidade, é a ocorréncia de aprovacdo por mais da metade dos alunos ao uso de
videos interativos, em ambos experimentos. Tal caso, afirma o apelo e forca que os videos
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digitais educativos e interativos possuem, junto aos alunos, e que, de fato, sua utilizagéo
gera novas possibilidades, para que, o ensino hibrido possa ser aplicado (Castro et al.,
2015). O HvEduc obteve um diagnostico de 71,2% de concordancia com tais critérios,

contra, 53% do sistema analisado no Experimento 1.

A Tabela 7 apresenta a analise auferida pela categoria Valor Agregado.

Tabela 7 — Paralelo Valor Agregado.

Experimento 1 Experimento 2
Discordo totalmente | 12,9% 7,7%
Discordo | 19,8% 8,9%
Nem concordo, nem discordo | 29,7% 17,3%
Concordo | 30,7% 30,7%
Concordo plenamente | 6,9% 33,5%

Fonte: autor

A investigacdo, da categoria, valor agregado auxilia a reforcar a ideia, de que, o
aluno espera perceber que aquilo que ele aprende em sala de aula, seja fisica ou virtual, é
util e esté totalmente relacionado com vivéncias extraclasse (Moran, 2015; Bacich et al.,
2015). As perguntas desta categoria, também, procuram identificar quais recursos,
utilizados no sistema, agregam valor ao processo de aprendizagem. O HvEduc obteve um
diagnostico de 66,2% de concordancia com tais critérios, contra, 37,6% do sistema

analisado no Experimento 1.

Para verificacdo das perguntas dissertativas, realizadas, juntamente, com as
perguntas da avaliacdo de usabilidade técnica e pedagogica, fora aplicado a anélise
categorial, com o intuito, de identificar as problematicas vivenciadas na utilizacdo do
HvEduc. Ainda, sobre a andlise categorial, Bardin (1977) discorre, que ela € a “operacao
de classificacdo de elementos constitutivos de um conjunto, por diferenciacdo e,

seguidamente, por reagrupamento segundo 0 género”.

As categorias foram elencadas atraves da analise das respostas dissertativas e das
nuvens de palavras geradas, dessa forma, a repeticdo de palavras foram contrapostas com
0s conceitos norteadores definidos na modelagem do sistema HvEduc. Apés o
agrupamento de categorias iniciais e mais genéricas emergiu as categorias finais definidas

e apresentadas na Tabela 8.
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Tabela 8 — Categorias Elencadas.

Categorias

Conceitos Norteadores

Infraestrutura

Percepcéo dos alunos quanto a demora no carregamento dos videos digitais, assim
como, momentos em que o sistema ndo respondia, fazendo com que, os videos
travassem. Essa problematica é de ordem da Infraestrutura, tendo em vista, a
necessidade servidores mais robustos para administrarem videos online, além de,
uma estrutura eficaz de Internet.

Qualidade dos
Videos

Categoria elencada pelos alunos com duas percepces diferentes. 12 a qualidade de
resolucdo dos videos digitais, alguns destes, ndo sdo disponibilizados em HD, ou
nao foram gravados com equipamentos adequados; 2% a qualidade do conteido dos
videos, a necessidade de que aja links para videos que realmente atendam as
necessidades dos alunos.

Time para 0s
links

Necessidade de definicéo, e estudo, de um time exato para a exibicao e duracdo do
link na tela. Esta, ndo pode ser nem muito curta e nem muito longa, como,
percebido pelos alunos.

Fonte: autor

O resultado geral do questionario, aferi a legitimidade e viabilidade da utilizacéo

do sistema HvEduc como uma ferramenta de auxilio ao processo de aprendizagem.

Aponta-se, ainda, o sistema como suporte ao paradigma educacional do Ensino Hibrido,

podendo, também, ser utilizado como plugin do AVA Moodle.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

A superfluidade das tecnologias digitais a disposicdo dos professores e alunos,
possibilita o uso de diferentes metodologias de aprendizagem, viabilizando, deste modo,
que a construgdo do conhecimento ocorra de forma mais atrativa. O video digital € um
recurso midiatico que oportuniza momentos ludicos de ensino, contextualizando, o que

muitas vezes, apenas a explicacéo do professor ndo é capaz de descrever.

Todavia, o video digital possui limitagdes que podem inviabilizar sua utilizacdo
em diferentes contextos educacionais. O hipervideo, video digital enriquecido com
distintos links, surge neste cenario como uma possibilidade de ferramenta educacional,
onde, o usuario pode tracar percursos individualizados, fazendo com que, cada aluno

possa progredir conforme seu proprio ritmo de aprendizagem.

A utilizacdo do hipervideo em sala de aula, ainda, esta condicionada a ferramentas
e sistemas que oportunizem a criacdo, manipulacao e edicdo de forma prética e eficiente
ao professor. Da mesma forma, tal sistema, necessita disponibilizar um player,
embarcado em sua solucdo, que permita que o aluno percorra 0s mais diversos caminhos

que o hipervideo oportunize.

Ainda, a questdo: “Quais as especificacdes de sistema sdo necessarias, para o
desenvolvimento de um sistema, capaz de aderir os hipervideos ao paradigma do ensino
hibrido?”, nortearam a elaboragdo e desenvolvimento desta dissertagdo. Por meio do
desenvolvimento deste estudo, conclui-se, que os predicados levantados e modelados na
arquitetura do sistema HvEduc, aferem as especificacdes da pergunta problema desta

dissertacdo.

O HvEduc foi desenvolvido por meio de um viés educacional e buscando reunir
todos os predicados, necessarios, para ser uma ferramenta de facil utilizagdo, com uma
curva de aprendizagem minima e natural escalabilidade. Além disso, a ferramenta se
difere das demais disponibilizadas, para esse fim, por suas possibilidades de utilizac&o
como plugin do ambiente virtual de aprendizagem Moodle, ou, por permitir, que sua

utilizagdo seja como um sistema web independente.

Conforme mostrado, nos experimentos realizados, podemos aferir que este

sistema se mostrou melhor e mais indicado para utilizacdo no processo de aprendizagem,
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além de, o HvEduc ter potencial para sua utilizacdo no Ensino Hibrido. Em paralelo com
a plataforma de videos online YouTube, os resultados obtidos na avaliagdo técnica e
pedagdgica, do sistema proposto, mostraram-se mais eficazes e assertivos ao ambiente

educacional.

Ainda, com base nos experimentos realizados, foram elencadas 3 categorias,
identificadas como problematicas, no sistema HvEduc, sendo elas: Infraestrutura,
Qualidade dos Videos e Time para os links. Pode-se observar, que muito da eficacia na
utilizacdo, do sistema proposto, é de responsabilidade do professor que criard os
hipervideos, e deve sempre prezar por videos de qualidade em contetdo, resolugdo e
filtrar videos digitais que atendam as reais necessidades de seus alunos. Além disso, o
professor deve se preocupar com a infraestrutura, disponibilizada pela instituicdo onde

atua, para que sua atividade ocorra com sucesso e sem interrupgoes.

Dessa forma, como contribuicdo deste trabalho fica a arquitetura inicial do
sistema. Isso inclui todos os diagramas essenciais para o desenvolvimento do HvEduc.
Além, da arquitetura e modelagem propostas nesta dissertagdo. Foram implementadas as
interfaces de login, Home dos usuérios professores e alunos, assim como interfaces de

cadastro de videos e player do hipervideo.

Por fim, a partir desta dissertacdo e da implementacdo do protétipo do HvEduc,
podemos constatar, que varias melhorias serdo necessarias, para que de fato, o sistema
proposto, contemple todos os predicados necessarios para uma aplicacdo de hipervideos
educacionais, a partir, de links baseados em metadados como apoio ao ensino hibrido. De
tal modo, que novos desenvolvimentos se fardo necessarios, para reformulacdo, do
protétipo HvEduc, prezando, os designios definidos inicialmente nos objetivos desta
dissertacdo. Além de tudo, por meio deste trabalho, pode-se aferir que este campo de
estudo subsidia diversificados estudos que aproximam as areas da Informatica e da
Educacdo, possibilitando, o desenvolvimento de diferentes recursos, que auxiliem, o

processo de aprendizagem em diferentes graus e formas da educacao.

8.1 Trabalhos Futuros

Na elaboracédo e desenvolvimento desta dissertacdo alguns, provaveis, caminhos
foram abdicados em prol de outros, os quais foram, definidos como, essenciais para o

desenvolvimento da proposta do sistema HvEduc. Todavia, as possibilidades néo
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exploradas revelam-se alternativas de trabalhos futuros que, a partir desta pesquisa,

tornam-se possiveis, tais como:

a)

b)

d)

A formatacdo e implementacdo dos demais componentes e interfaces
propostas no modelo do HvEduc;

A criagdo de murais e quadros colaborativos, para que desta forma, os alunos
possam interagir, fazendo com que, 0 ambiente proporcione uma
aprendizagem mais colaborativa;

O estudo de formas mais eficientes e eficazes de exibi¢cdo do hipervideo,
procurando eliminar ao maximo, a demora para carregar os videos e possiveis
travamentos dos mesmos;

A roteirizacdo da producao de videos autorais, que o professor possa elaborar,
para utilizacdo no sistema HvEduc. Além de, um tutorial que auxilie o
professor a selecionar videos, que de fato, proporcionem momentos de
aprendizagem, de forma interativa, com outros videos;

Definir o tempo maximo de interacdo do hipervideo, para que desta forma, o

aluno ndo saia do foco da aprendizagem proposta.
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ANEXOS A

EXPERIMENTO 1 - AVALIACAO DA USABILIDADE PEDAGOGICA DO
YOUTUBE
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Esta avaliacdo é um questionario de usabilidade adaptado de Nokelainen (2006) com a
finalidade de mensurar a usabilidade pedagogica de um hipervideo e a capacidade, do
mesmo, quando aplicado no &mbito da aprendizagem. O questionario € respondido
utilizando-se da escala Likert, onde, 1 representa discordo totalmente, 2 discordo, 3 nem
concordo, nem discordo, 4 concordo e 5 concordo plenamente.

ATIVIDADE DO ALUNO

Perguntas que investigam a experiéncia do aluno quanto as atividades realizadas ao
utilizar o hipervideo.

Eu tenho que pensar e tomar minhas préprias resolugdes para aprender este material de
aprendizagem. (Definicdo: Eu tenho que me concentrar no material, eu nao posso
completar a visualizacdo do video simplesmente assistindo sem nenhuma interacéo).
Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.

Este material de aprendizagem tem sido dividido dentro de secGes, minha tarefa é
aprendé-las em uma ordem pré-definida (e possivelmente ndo-linear). Critério:
ATIVIDADE DO ALUNO.

Este material de aprendizagem proporciona reflexes que complementam a
aprendizagem, além, do video que € assistido. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.

Este material ndo possui somente o video que esta sendo assistido, mas links para varias
outras fontes, as quais eu tenho de usar para aprender. Critério: ATIVIDADE DO
ALUNO.

Eu me aprofundei tanto neste material de aprendizagem que esqueci tudo o que estava
acontecendo ao meu redor e de quanto tempo se passou. Critério: ATIVIDADE DO
ALUNO.

Quando eu trabalho com este material de aprendizagem sinto que sei mais sobre alguns
topicos do que outros. O material permite que eu me aprofunde ou assista mais
superficialmente os conteudos que apresenta. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.

Quando eu interajo com este material de aprendizagem, eu (ou nés, se um grupo de
trabalho) tenho de encontrar caminhos que permitam que todo o contetdo seja explorado
e exibido. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.

Ao final do video sinto-me contemplado com a exibicdo e as possibilidades de
aprendizagem que, 0 mesmo, me proporcionou. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.

CONTROLE DO ALUNO

Perguntas que investigam a experiéncia do aluno quanto ao controle das atividades
realizadas ao utilizar o hipervideo
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Quando eu trabalho nesta tarefa eu sinto que eu, ndo o programa, tenho controle sobre a
responsabilidade de minha aprendizagem. (Definig&o: Eu ndo repito os mesmos tipos de
passos Nos meus estudos, mas as tarefas me fazem pensar e alcancar solugdes diferentes
para cada uma). Critério: CONTROLE DO ALUNO.

Quando eu usei este material senti que tive controle sobre o que realizei e ndo ao contrario.
(Definicdo: O programa ndo me conduz de um passo para outro, mas eu posso controlar
sozinho qual a ordem na qual quero finalizar minhas tarefas). Critério: CONTROLE DO
ALUNO.

APLICABILIDADE DO HIPERVIDEO

Perguntas que investigam a aplicabilidade do uso do hipervideo no processo de
aprendizagem.

A manipulagdo do hipervideo permite que eu desenvolva meus conhecimentos a respeito
do conteudo trabalhado. Critério: APLICABILIDADE.

Eu acredito que a manipulacdo do hipervideo me auxiliou de forma mais eficaz em meu
aprendizado do que se tivesse assistido a um video normal. Critério: APLICABILIDADE.

Eu sinto que o hipervideo foi desenvolvido e pensado conforme as minhas necessidades.
Critério: APLICABILIDADE.

O hipervideo satisfaz minhas necessidades permitindo que eu assista a quantidade de
conteddo que € necessaria para 0 meu nivel de conhecimento. Critério:
APLICABILIDADE.

Eu penso que aprendo mais rapidamente com este material do que normalmente. Critério:
APLICABILIDADE.

VALOR AGREDADO

Perguntas que investigam a experiéncia do aluno quanto ao valor agregado na
aprendizagem ao utilizar o hipervideo

E mais util aprender topicos com este material de aprendizagem do que com métodos
convencionais em uma sala de aula. Critério: VALOR AGREGADO.

PERGUNTAS DESCRITIVAS

Perguntas que permitem que o usuario (aluno) descreva pensamentos sobre o hipervideo.
O gue mais o atraiu no hipervideo?

O que vocé mais gostou em utilizar o hipervideo?

O que vocé menos gostou em utilizar o hipervideo?

Use 0 espago que segue para preencher no minimo cinco problemas que vocé encontrou
como 0s mais problemaéticos na usabilidade do hipervideo.
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APENDICE A

GRAFICOS DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO EXPERIMENTO 1
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Estes sdo os percentuais das respostas obtidas, por meio, do questionario de usabilidade
adaptado de Nokelainen (2006) com a finalidade de mensurar a usabilidade pedagdgica
de um hipervideo e a capacidade, do mesmo, quando aplicado no ambito da
aprendizagem. O questionario é respondido utilizando-se da escala Likert, onde, 1
representa discordo totalmente, 2 discordo, 3 nem concordo, nem discordo, 4 concordo e
5 concordo plenamente.
1) Eu tenho que pensar e tomar minhas proprias resolucdes para aprender este
material de aprendizagem. (Definicdo: Eu tenho que me concentrar no
material, eu ndo posso completar a visualizagdo do video simplesmente

assistindo sem nenhuma interacdo). Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.

Figura 1 Grafico representativo das respostas da pergunta 1.

15 13 (32.5%)
12 (30%)
10
5 (12,5%)
5 4 (10%)
0
. A, 2 N B =
Fonte: Autor
2) Este material de aprendizagem tem sido dividido dentro de se¢Bes, minha
tarefa é aprendé-las em uma ordem pré-definida (e possivelmente ndo-linear).
Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.
Figura 2 Graéfico representativo das respostas da pergunta 2.
15
10
5
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Fonte: Autor

3) Este material de aprendizagem proporciona reflexdes que complementam a
aprendizagem, além, do video que € assistido. Critério: ATIVIDADE DO
ALUNO.

Figura 3 Grafico representativo das respostas da pergunta 3.

15
10 9 (22,5%)
5 (12,5%) 4(10%)
5
0
. ! 1 =] [ =]
Fonte: Autor
4) Este material ndo possui somente o video que esta sendo assistido, mas links
para varias outras fontes, as quais eu tenho de usar para aprender. Critério:
ATIVIDADE DO ALUNO.
Figura 4 Gréfico representativo das respostas da pergunta4.
= 13 (32,5%)
10 (25%)
10
7 (17,5%)
6 (15%)
5

A 1 % by o

Fonte: Autor

5) Eu me aprofundei tanto neste material de aprendizagem que esqueci tudo o
que estava acontecendo ao meu redor e de quanto tempo se passou. Critério:
ATIVIDADE DO ALUNO.
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15

10

15

10

Figura 5 Grafico representativo das respostas da pergunta 5.

12 (30%;)

T (17,5%)
6 (15%)

1(2,5%)

A, 1 % B =]

Fonte: Autor

6) Quando eu trabalho com este material de aprendizagem sinto que sei mais
sobre alguns topicos do que outros. O material permite que eu me aprofunde
ou assista mais superficialmente os conteudos que apresenta. Critério:
ATIVIDADE DO ALUNO.

Figura 6 Gréfico representativo das respostas da pergunta 6.

13 (32,5%)

5(12,5%) 5 (12,5%)

Fonte: Autor

7) Quando eu interajo com este material de aprendizagem, eu (ou nds, se um
grupo de trabalho) tenho de encontrar caminhos que permitam que todo o
contetdo seja explorado e exibido. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO.
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Figura 7 Gréfico representativo das respostas da pergunta 7.

12 (30%)

11 (27,5%)

10

T (17.5%) T {17 ,5%)

3(7,5%)

Fonte: Autor

8) Ao final do video sinto-me contemplado com a exibicao e as possibilidades
de aprendizagem que, 0 mesmo, me proporcionou. Critério: ATIVIDADE DO
ALUNO.

Figura 8 Gréfico representativo das respostas da pergunta 8.

15

10 0 (22,5%)

5(12,5%)
3(7,5%)

Fonte: Autor

9) Quando eu trabalho nesta tarefa eu sinto que eu, ndo o programa, tenho
controle sobre a responsabilidade de minha aprendizagem. (Defini¢do: Eu ndo
repito 0s mesmos tipos de passos nos meus estudos, mas as tarefas me fazem
pensar e alcancar solucgdes diferentes para cada uma). Critério: CONTROLE
DO ALUNO.
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Figura 9 Gréfico representativo das respostas da pergunta 9.

15
0 9 (22,5%)
7 (17 5%
(1:9%) 6 (15%)
5
0
- \ 1 - B 5
Fonte: Autor
10) Quando eu usei este material senti que tive controle sobre o que realizei e ndo
ao contréario. (Definicdo: O programa nao me conduz de um passo para outro,
mas eu posso controlar sozinho qual a ordem na qual quero finalizar minhas
tarefas). Critério: CONTROLE DO ALUNO.
Figura 10 Grafico representativo das respostas da pergunta 10.
15
1503 752%) 12 (30%)
10
7 (17,5%)
5 3 (7,5%) 3(7,5%)

Fonte: Autor

11) A manipulacdo do hipervideo permite que eu desenvolva meus conhecimentos
a respeito do conteudo trabalhado. Critério: APLICABILIDADE.
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Figura 11 Grafico representativo das respostas da pergunta 11.

1
5 1200%)  Eaael

10

4 (10%) 4 (10%)

5 3(7,5%)

A, 1 . B Lo

Fonte: Autor
12) A manipulacdo do hipervideo ocorreu de forma clara, intuitiva e objetiva.

Critério: APLICABILIDADE.
Figura 12 Gréfico representativo das respostas da pergunta 12.

13 13 (32.5%)

10 8 (22 .5%)

A 2 Y b 9

Fonte: Autor
13) Eu acredito que a manipulacéo do hipervideo me auxiliou de forma mais eficaz

em meu aprendizado do que se tivesse assistido a um video normal. Critério:
APLICABILIDADE.

Figura 13 Graéfico representativo das respostas da pergunta 13.
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15 1420586

10 8 (20%)
T {17.5%)

5(12.5%)
5 3(7,5%)

A T W b -

Fonte: Autor
14) Eu sinto que o hipervideo foi desenvolvido e pensado conforme as minhas

necessidades. Critério;: APLICABILIDADE.

Figura 14 Gréfico representativo das respostas da pergunta 14.

20
1 )
15
11 (27,5%)
10
5 I(75%  3(7.5%) 4(10%)
0
. 8 1 - b L=
Fonte: Autor
15) O hipervideo satisfaz minhas necessidades permitindo que eu assista a
quantidade de contetdo que é necessaria para 0 meu nivel de conhecimento.
Critério: APLICABILIDADE.
Figura 15 Gréfico representativo das respostas da pergunta 15.
15 .
10 9 (22,5%)
6 (15%)
] 5 (12,5%) 4(10%)

A 1 3 B )
Fonte: Autor
16) Eu penso que aprendo mais rapidamente com este material do que

normalmente. Critério: APLICABILIDADE.

103



Figura 16 Grafico representativo das respostas da pergunta 16.

15 1 )

10 8 (20%)
6 (15%) T (17.5%)

A L e B 9
) Fonte: Autor
17) E mais util aprender tépicos com este material de aprendizagem do que com

métodos convencionais em uma sala de aula. Critério: VALOR AGREGADO.
Figura 17 Grafico representativo das respostas da pergunta 17.

15 13 (32,5%)
12 (30%)

10

A, 7 & B s
Fonte: Autor
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ANEXOS B

EXPERIMENTO 2 — AVALIACAO DA USABILIDADE TECNICA E
PEDAGOGICA DO HvEduc
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Esta avaliacdo € um questionario de usabilidade técnica e pedagoOgica adaptado de
Nokelainen (2006) com a finalidade de mensurar a usabilidade do sistema HvEduc.
O questionario é respondido utilizando-se da escala Likert, onde, 1 representa discordo
totalmente, 2 discordo, 3 nem concordo, nem discordo, 4 concordo e 5 concordo
plenamente.

ATIVIDADE DO ALUNO

Perguntas que investigam a experiéncia do aluno quanto ao controle e atividades
realizadas ao utilizar o HvEduc.

Quando eu trabalho nesta tarefa eu sinto que eu, ndo o programa, tenho controle sobre a
responsabilidade de minha aprendizagem. (Defini¢do: Eu ndo repito os mesmos tipos de
passos Nos meus estudos, mas as tarefas me fazem pensar e alcancar solugdes diferentes
para cada uma). Critério: CONTROLE DO ALUNO.

Quando eu usei este material senti que tive controle sobre o que realizei e ndo ao contrario.
(Definicdo: O programa ndo me conduz de um passo para outro, mas eu posso controlar
sozinho qual a ordem na qual quero finalizar minhas tarefas). Critério: CONTROLE DO
ALUNO

Eu tenho que pensar e tomar minhas proprias resolucfes para aprender este material de
aprendizagem. (Definicdo: Eu tenho que me concentrar no material, eu ndo posso
completaras tarefas simplesmente para com a funcdo de aprendizagem). Critério:
ATIVIDADE DO ALUNO

Este material de aprendizagem tem sido dividido dentro de sec¢des, minha tarefa é
aprendé-las em uma ordem pré-definida (e possivelmente responder as tarefas). Critério:
ATIVIDADE DO ALUNO

Este material de aprendizagem proporciona questdes de aprendizagem sem um modelo
pré-definido para a sua resolucdo. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO

Este material ndo possui somente o material, mas links para vérias outras fontes, as quais
eu tenho de usar para aprender. (Definicdo: A aprendizagem inicia, por exemplo, com
uma dica do professor, o qual conta qual tipo de a¢des sdo necessarias para a construgao
de "algo". Algumas das informacdes que voceé ira precisar estao no sistema, mas voceé tera
de procurar a maioria delas em periddicos, livros ou na Internet para fazer sua propria
apresentacdo). Critério: ATIVIDADE DO ALUNO

Eu me aprofundei tanto neste material de aprendizagem que esqueci tudo o que estava
acontecendo ao meu redor e de quanto tempo se passou. Critério: ATIVIDADE DO
ALUNO

Quando eu trabalho com este material de aprendizagem sinto que sei mais sobre alguns
topicos do que outros. Eu "sou um perito". (Definicdo: O material de aprendizagem pode
envolver urna informacédo especifica reunida a uma tarefa, por exemplo, uma entrevista
com vizinhos ou a medida da altura da neve no jardim da casa em um periodo de um
més). Critério: ATIVIDADE DO ALUNO

Quando eu trabalho neste material de aprendizagem, eu (ou nos, se um grupo de trabalho)
tenho de encontrar solucdes proprias além da solucdo de modelos dos professores ou do
programa. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO
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Estou orgulhoso com as minhas solugdes ou uma solucdo realizada com outros para o
problema apresentado no material de aprendizagem. (Defini¢do: Eu sinto que eu ou nés
fizemos algo significativo). Critério: ATIVIDADE DO ALUNO

APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Perguntas que investigam a experiéncia do aluno quanto as possibilidades de colaboracao
ao utilizar o HvEduc.

Este material de aprendizagem me deixa conversar com meus colegas (Defini¢do: Por
exemplo, as mensagens em chat ou quadro de avisos). Critério: APRENDIZAGEM
COOPERATIVA/COLABORATIVA

Eu posso fazer trabalhos em grupo com meus colegas neste material de aprendizagem.
(Definicdo: Se eu quiser, eu posso realizar tarefas junto com meus colegas de aula de
modo que ambos utilizem seus préprios computadores). Critério: APRENDIZAGEM
COOPERATIVA/COLABORATIVA

E agradavel usar o material de aprendizagem com outro estudante no mesmo computador.
Critério: APRENDIZAGEM COOPERATIVA/COLABORATIVA, MOTIVACAO

Este material de aprendizagem me permite saber o que 0s outros usuarios tém feito no
sistema. (Definicdo: Por exemplo, quais materiais de aprendizagem mais lidos ou as
tarefas mais consagradas). Critério: APRENDIZAGEM
COOPERATIVA/COLABORATIVA

Este material de aprendizagem permite saber o que 0s outros usuérios estdo fazendo
quando eu estou usando o sistema. (Defini¢do: Por exemplo: a maior parte do material de
aprendizagem no momento ou as tarefas com as quais a maior parte das pessoas estdo
trabalhando). Critério: APRENDIZAGEM COOPERA TIVA/COLABORA TIVA

VALOR AGREGADO
Perguntas que investigam possibilidades de agregar valor ao material do HvEduc.

Este material de aprendizagem oferece programas de utilidade simples, como por
exemplo, a calculadora. Critério: VALOR AGREGADO

Este material de aprendizagem oferece programas de utilidade pratica (por exemplo,
Tabelas Excel, editor HTML, processador de textos, etc.). Critério: VALOR
AGREGADO

ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Perguntas que investigam se os objetivos de aprendizagem do HvEduc estdo claros ao
usuario.

Este material de aprendizagem avisa claramente o que estou esperando saber (ou
aprender) apos té-lo utilizado. (Definicdo: As metas de aprendizagem estdo claramente
definidas, por exemplo, "Ap0s esta tarefa vocé sabera como dividir em fragdes decimais
ou “Apos estas tarefas vocé pode formar perguntas na lingua inglesa”). Critério:
ORIENTACAO DE OBJETIVOS
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Este material de aprendizagem mostra claramente porque é util aprendé-lo. (Definicao:
os objetivos de aprendizagem sdo justificados, por exemplo, “Esta tarefa ira ajuda-lo a
fazer frases interrogativas na lingua inglesa™). Critério: ORIENTACAO DE OBJETIVOS

O material de aprendizagem avalia meus desempenhos com classificacdes. (Definicéo:
Por exemplo, o sistema da uma classificagdo ao final de uma tarefa e mostra a
classificacdo maxima). Critério: ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Este material de aprendizagem mostra quanto progresso eu realizei em meus estudos.
(Definicdo: Eu sei no que ou experiente ou tenho que aprender mais). Critério:
ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Este material de aprendizagem é estritamente limitado. (Definicdo: Por exemplo, o tpico
do material de aprendizagem de matematica é "Calculo do significado™). Critério:
ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Este material de aprendizagem ensina habilidades que necessitarei. (Defini¢do: Eu sou
capaz de, por exemplo, converter Euros em dolares, ou ajudar meus pais a escolher entre
diferentes tamanhos de pacotes de acordo com seus diferentes pregos). Critério:
APLICABILIDADE

Eu sinto que estou apto a usar as habilidades e conhecimento que este material de
aprendizagem tem me ensinado no futuro. Critério: APLICABILIDADE

Este material de aprendizagem é baseado na ideia que "alguém aprende melhor fazendo
por si mesmo". (Defini¢cdo: O material oferece mais tarefas do que por exemplo, as
apresentacdes de Power Point). Critério: APLICABILIDADE

Eu sinto que este material de aprendizagem ajudara a realizar melhor o teste. (Definicéo:
Eu penso que as tarefas no material sdo similares as tarefas que nos frequentemente temos
nos testes). Critério: APLICABILIDADE

Este material de aprendizagem é adequadamente desafiador para mim. (Definicdo: As
tarefas ndo sdo tao faceis ou tao dificeis). Critério: APLICABILIDADE

Eu sinto que este material de aprendizagem foi projetado para mim. (Defini¢do: O
material satisfaz minhas necessidades e isso ndo da a sensacdo de que vocé seja muito ou
pouco competente). Critério: APLICABILIDADE

Este material de aprendizagem ajusta-se as dificuldades para adaptar-se as minhas
habilidades. (Definigcdo: Eu posso praticar algo que é dificil para mim até que eu o tenha
aprendido e antes de partir para o proximo topico). Critério: APLICABILIDADE

As imagens neste material de aprendizagem ajudam a aprender. Critério: VALOR
AGREGADO

Os sons neste material de aprendizagem ajudam a aprender. Critério: VALOR
AGREGADO

As animacgOes neste material de aprendizagem ajudam a aprender. Critério: VALOR
AGREGADO

E mais atil aprender topicos com este material de aprendizagem do que com métodos
convencionais em uma sala de aula. (Defini¢do: Pense se vocé estaria mais disposto a
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fazer estas tarefas com um computador ou com um livro de estudos normal ou livro de
exercicios). Critério: VALOR AGREGADO

Eu tento alcancar uma alta classificacdo tanto quanto posso neste material de
aprendizagem. Critério: MOTIVACAO

Eu quero aprender os topicos deste material de aprendizagem tdo profundamente quanto
posso. Critério: MOTIVACAO

Estou interessado nos topicos deste material de aprendizagem. Critério: MOTIVACAO

Este material de aprendizagem requer que eu saiba algo que tem sido pensado em algum
outro material de aprendizagem. (Definicao: Este material faz referéncia a algum outro
material de aprendizagem). Critério: AVALIACAO DO CONHECIMENTO PREVIO

Eu posso usar meus conhecimentos prévios quando estudo com este material. Critério:
CONTROLE DO ALUNO, APLICABILIDADE, AVALIACAO DO
CONHECIMENTO PREVIO

Este material de aprendizagem revé materiais anteriores antes de iniciar a ensinar um
novo topico. (Definicdo: Por exemplo, na matematica, o material primeiro inicia com
simples calculos que sdo necessarios para aprender um topico mais dificil). Critério:
AVALIAQAO DO CONHECIMENTO PREVIO

Este material de aprendizagem oferece caminhos opcionais para 0 meu progresso.
(Definicéo: Eu posso escolher diferentes tarefas cada vez que eu uso o sistema). Critério:
FLEXIBILIDADE

Este material de aprendizagem ndo me deixa prosseguir para o préximo ponto antes deter
respondido corretamente a cada questdo. (Defini¢do: Por exemplo, em um exercicio de
lingua inglesa deve-se ter respondido corretamente a todas as questdes, mesmo que com
a ajuda do programa, antes de deixa-lo prosseguir para o préximo tdpico). Critério:
CONTROLE DO ALUNO

Este material de aprendizagem apresenta muitas similaridades, tarefas consecutivas.
(Definigéo: Por exemplo, uma tarefa de preencher que possui muitas tarefas consecutivas
para sentencas do verbo "to be"). Critério: FLEXIBILIDADE

Este material de aprendizagem torna rapido e facil o aprendizado de um novo t6pico ou
0 recapitular de um topico anterior. Criterio: VALOR AGREGADO

Se eu ndo posso me lembrar de uma palavra especifica ou conceito enquanto uso este
material de aprendizagem posso retomar e verificar seu significado no material anterior.
Critério: FLEXIBILDADE

Quando uso este material de aprendizagem sinto que tenho de lembrar muitas coisas ao
mesmo tempo. (Defini¢do: Eu sinto em alguns momentos que deveria ter usado o papel
para escrever algumas anotacdes). Critério: CONTROLE DO ALUNO

Este material de aprendizagem apresenta informacdes em formato que o toma facil de
aprender. (Definicdo: A informacdo é apresentada de forma significativa e interconectada
e ndo em partes separadas que sdo dificeis de entender). Critério: CONTROLE DO
ALUNO, APLICABILIDADE
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Este material de aprendizagem apresenta novos materiais (ou recapitula antigos) em
“porgdes” adequadas para mim. (Definicdo: N&o ha muitas novas coisas apresentadas de
uma so vez, eu tenho tempo de aprendé-las antes de mover-me para o préximo topico).
Critério: CONTROLE DO ALUNO, APLICABILIDADE

FEEDBACK DO HvEduc

Perguntas que investigam se o HvEduc possui os feedbacks necessarios para o
desenvolvimento da aprendizagem do aluno.

Eu posso fazer certo nimero de erros com este material (por exemplo, respostas erradas
em tarefas de calculos). Critério: FEEDBACK

Quando eu erro uma solucdo de uma tarefa, 0 programa me envia um aviso amigavel.
Critério: FEEDBACK

Este material de aprendizagem me da um feedback motivador. (Defini¢do: Eu estou
querendo por a prova as funcbes menos usadas no material de aprendizagem porque eu
sei ira me dar todos os avisos que eu preciso). Critério: FEEDBACK

Este material de aprendizagem apresenta um feedback imediato das minhas atividades.
(Definicdo: Quando eu escrevo minha resposta a uma tarefa de calculo, o sistema mostra
imediatamente se a resposta é correta ou nao). Critério: FEEDBACK

APLICABILIDADE DO HvEduc

Perguntas que investigam a aplicabilidade do uso do HvEduc no processo de
aprendizagem

Este material de aprendizagem da inicialmente um exemplo da solucdo correta.
(Definicdo: Multiplicar com fragdes decimais é iniciado com um modelo de desempenho,
e depois posso calcular por conta prépria). Critério: APLICABILIDADE

Neste material de aprendizagem, eu transporto a responsabilidade para a solucédo de uma
tarefa em pequenas porcdes. (Definicdo: Por exemplo, em uma tarefa de matematica, sera
apresentada primeiro a tarefa e entdo o resultado. A seguir, eu vejo a tarefa, mas ndo o
resultado, o qual eu tenho de resolver por conta propria). Critério: APLICABILIDADE

Eu penso que aprendo mais rapidamente com este material do que normalmente.
(Definicdo: Este material de aprendizagem proporciona o tipo certo de suporte quando
preciso). Critério: APLICABILIDADE

PERGUNTAS DESCRITIVAS

Perguntas que permitem que o usuéario (aluno) descreva pensamentos sobre o hipervideo.
O que mais o atraiu no HvEduc?

O gue vocé mais gostou em utilizar o HvVEduc?

O que vocé menos gostou em utilizar o HvEduc?
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Use 0 espago que segue para preencher no minimo cinco problemas que vocé encontrou
como o0s mais problematicos na usabilidade do HvEduc.
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APENDICE B

GRAFICOS DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO EXPERIMENTO 2
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Estes sdo os percentuais das respostas obtidas, por meio, do questionario de usabilidade
técnica e pedagdgica adaptado de Nokelainen (2006) com a finalidade de mensurar a
usabilidade do sistema HvEduc.
O questionério é respondido utilizando-se da escala Likert, onde, 1 representa discordo
totalmente, 2 discordo, 3 nem concordo, nem discordo, 4 concordo e 5 concordo
plenamente.

1) Quando eu trabalho nesta tarefa eu sinto que eu, ndo o programa, tenho controle
sobre a responsabilidade de minha aprendizagem. (Defini¢do: Eu ndo repito os
mesmos tipos de passos nos meus estudos, mas as tarefas me fazem pensar e
alcancar soluces diferentes para cada uma). Critério: CONTROLE DO ALUNO.

Figura 1 Gréfico representativo das respostas da pergunta 1.

15

10 826,7%)

51016,7%)

1(3,3%) 1(3,3%)

1 2 3 4 ]

Fonte: Autor

2) Quando eu usei este material senti que tive controle sobre o que realizei e ndo ao
contrario. (Definicdo: O programa ndo me conduz de um passo para outro, mas eu
posso controlar sozinho qual a ordem na qual quero finalizar minhas tarefas).
Critério: CONTROLE DO ALUNO

Figura 2 Graéfico representativo das respostas da pergunta 2.

15

10

1(3,3%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
3) Eu tenho que pensar e tomar minhas proprias resolucGes para aprender este
material de aprendizagem. (Defini¢do: Eu tenho que me concentrar no material,
eu ndo posso completaras tarefas simplesmente para com a fungdo de
aprendizagem). Critério: ATIVIDADE DO ALUNO
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Figura 3 Graéfico representativo das respostas da pergunta 3.

15 13 (43 3%)

10

B 20%) G 120%)

3 (10%)
2 (6,7%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
4) Este material de aprendizagem tem sido dividido dentro de se¢des, minha tarefa é
aprendé-las em uma ordem pré-definida (e possivelmente responder as tarefas).
Critério: ATIVIDADE DO ALUNO

Figura 4 Grafico representativo das respostas da pergunta 4.

12 (40%) 12 (40%)

10

4(13,3%)

1103,3%) 1103,3%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
5) Este material de aprendizagem proporciona questfes de aprendizagem sem um
modelo pré-definido para a sua resolugéo. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO

Figura 5 Graéfico representativo das respostas da pergunta 5.

11 (36,7%)

10 & (26,7%)

510(16,7%)

J010%) 3 (10%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autor
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6) Este material ndo possui somente o material, mas links para varias outras fontes,
as quais eu tenho de usar para aprender. (Definicdo: A aprendizagem inicia, por
exemplo, com uma dica do professor, o qual conta qual tipo de acbes sdo
necessarias para a construcdo de "algo". Algumas das informacdes que voceé ira
precisar estdo no sistema, mas voceé terd de procurar a maioria delas em periodicos,
livros ou na Internet para fazer sua propria apresentacéo). Critério: ATIVIDADE
DO ALUNO

Figura 6 Graéfico representativo das respostas da pergunta 6.

15 13 (43,3%)

10 g (30%)

5i16,7%)

2(6,7%)
103,3%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
7) Eu me aprofundei tanto neste material de aprendizagem que esqueci tudo o que
estava acontecendo ao meu redor e de quanto tempo se passou. Critério:
ATIVIDADE DO ALUNO

Figura 7 Gréfico representativo das respostas da pergunta 7.

T123,3%)

o@:7 [ o @7

4 (13,3%)
3 (10%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
8) Quando eu trabalho com este material de aprendizagem sinto que sei mais sobre
alguns topicos do que outros. Eu "sou um perito". (Definicdo: O material de
aprendizagem pode envolver urna informacéo especifica reunida a uma tarefa, por
exemplo, uma entrevista com vizinhos ou a medida da altura da neve no jardim
da casa em um periodo de um més). Critério: ATIVIDADE DO ALUNO
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Figura 8 Grafico representativo das respostas da pergunta 8.
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10 9 (30%)

5 3 (10%)
2 (6,7%) 2 (6,7%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
9) Quando eu trabalho neste material de aprendizagem, eu (ou nds, se um grupo de
trabalho) tenho de encontrar solucGes proprias além da solugdo de modelos dos
professores ou do programa. Critério: ATIVIDADE DO ALUNO

Figura 9 Grafico representativo das respostas da pergunta 9.

8
6 (20,7%) 6 (20,7%) 6 (20,7%)
6
4(13,8%)
4
2
0
1 2 3 4 5
Fonte: Autor
10) Estou orgulhoso com as minhas soluges ou uma solugéo realizada com outros
para o problema apresentado no material de aprendizagem. (Defini¢do: Eu sinto
gue eu ou nds fizemos algo significativo). Critério: ATIVIDADE DO ALUNO
Figura 10 Grafico representativo das respostas da pergunta 10.
12 (40%)
10 (33,3%)
10
5 4(13,3%)
2 (6,7%) 2 (6,7%)
0

1 2 3 4 5
Fonte: Autor
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11) Este material de aprendizagem me deixa conversar com meus colegas (Definicéo:
Por exemplo, as mensagens em chat ou quadro de avisos). Critério:
APRENDIZAGEM COOPERATIVA/COLABORATIVA

Figura 11 Grafico representativo das respostas da pergunta 11.

112655 ) 1265735 )

5 (16,7%) 5 (16,7%)
4(13,3%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
12) Eu posso fazer trabalhos em grupo com meus colegas neste material de
aprendizagem. (Definicdo: Se eu quiser, eu posso realizar tarefas junto com meus
colegas de aula de modo que ambos utilizem seus proprios computadores).
Critério: APRENDIZAGEM COOPERATIVA/COLABORATIVA

Figura 12 Grafico representativo das respostas da pergunta 12.
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10 8 (26,7%)

N 4(13,3%)
5 3 (10%)

1(3,3%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor
13) E agradavel usar o material de aprendizagem com outro estudante no mesmo
computador. Critério: APRENDIZAGEM COOPERATIVA/COLABORATIVA,
MOTIVACAO
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Figura 13 Grafico representativo das respostas da pergunta 13.
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5 (16,7%)
5 4(13,3%)
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0
1 2 3 4 5
Fonte: Autor
14) Este material de aprendizagem me permite saber 0 que 0s outros usuarios tém
feito no sistema. (Definicdo: Por exemplo, quais materiais de aprendizagem mais
lidos ou as tarefas mais consagradas). Critério: APRENDIZAGEM
COOPERATIVA/COLABORATIVA
Figura 14 Gréfico representativo das respostas da pergunta 14.
11 (36,7%)
10 (33,3%)
10
> 3 (10%) 3 (10%) 3(10%)
0

1 2 3 4 5
Fonte: Autor

15) Este material de aprendizagem permite saber 0 que 0S outros usuarios estdo
fazendo quando eu estou usando o sistema. (Definicdo: Por exemplo: a maior
parte do material de aprendizagem no momento ou as tarefas com as quais a maior

parte das pessoas estdo trabalhando). Critério: APRENDIZAGEM COOPERA
TIVA/COLABORA TIVA

Figura 15 Grafico representativo das respostas da pergunta 15.
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Fonte: Autor

16) Este material de aprendizagem oferece programas de utilidade simples, como por
exemplo, a calculadora. Critério: VALOR AGREGADO

Figura 16 Grafico representativo das respostas da pergunta 16.

10
7(23,3%) 7 (23,3%)
5 4(13,3%)
3 (10%)
0
1 2 3 4 5
Fonte: Autor
17) Este material de aprendizagem oferece programas de utilidade pratica (por
exemplo, Tabelas Excel, editor HTML, processador de textos, etc.). Critério:
VALOR AGREGADO
Figura 17 Grafico representativo das respostas da pergunta 17.
10
8 (26,7%)
6 (20%)
5 (16,7%)
5
1(3,3%)
0

1 2 3 4 5
Fonte: Autor

18) Este material de aprendizagem avisa claramente o que estou esperando saber (ou
aprender) ap0ds té-lo utilizado. (Definicdo: As metas de aprendizagem estdo
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claramente definidas, por exemplo, "Apoés esta tarefa vocé saberd como dividir
em fragdes decimais ou “Apos estas tarefas vocé pode formar perguntas na lingua
inglesa™). Critério: ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Figura 18 Grafico representativo das respostas da pergunta 18.

12 (40%)

10 9 (30%)

G (20%)

2 (6,7%)
10(3,3%)

1 2 3 4 A
Fonte: Autor

19) Este material de aprendizagem mostra claramente porque € Util aprendé-lo.
(Definicdo: os objetivos de aprendizagem séo justificados, por exemplo, "Esta
tarefa ird ajuda-lo a fazer frases interrogativas na lingua inglesa"). Critério:
ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Figura 19 Gréfico representativo das respostas da pergunta 19.

15
1 ERTED)
0 9 (30%)
5 3 (10%) 3 (10%)

103,3%)

1 2 3 4 ]
Fonte: Autor

20) O material de aprendizagem avalia meus desempenhos com classificacdes.
(Definigdo: Por exemplo, o sistema da uma classificacao ao final de uma tarefa e
mostra a classificacdo maxima). Critério: ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Figura 20 Grafico representativo das respostas da pergunta 20.

120



11 (36,7%)

10(33.3%)
10

41013.3%) 41013.3%)

103,3%)

1 2 3 4 ]
Fonte: Autor

21) Este material de aprendizagem mostra quanto progresso eu realizei em meus
estudos. (Definicdo: Eu sei no que ou experiente ou tenho que aprender mais).
Critério: ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Figura 21 Gréfico representativo das respostas da pergunta 21.
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Fonte: Autor

22) Este material de aprendizagem é estritamente limitado. (Definigdo: Por exemplo,
0 topico do material de aprendizagem de matematica € "Calculo do significado™).
Critério: ORIENTACAO DE OBJETIVOS

Figura 22 Grafico representativo das respostas da pergunta 22.
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Fonte: Autor
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23) Este material de aprendizagem ensina habilidades que necessitarei. (Definicéo:
Eu sou capaz de, por exemplo, converter Euros em dolares, ou ajudar meus pais a
escolher entre diferentes tamanhos de pacotes de acordo com seus diferentes
precos). Critério: APLICABILIDADE

Figura 23 Grafico representativo das respostas da pergunta 23.
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10 (33,3%)
10

5 (16,7%)
3 (10%)
1(3.3%)

1 2 3 4 A
Fonte: Autor

24) Eu sinto que estou apto a usar as habilidades e conhecimento que este material de
aprendizagem tem me ensinado no futuro. Critério: APLICABILIDADE

Figura 24 Gréfico representativo das respostas da pergunta 24.
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Fonte: Autor

25) Este material de aprendizagem é baseado na ideia que "alguém aprende melhor
fazendo por si mesmo". (Definigdo: O material oferece mais tarefas do que por
exemplo, as apresentagdes de Power Point). Critério: APLICABILIDADE

Figura 25 Gréfico representativo das respostas da pergunta 25.
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Fonte: Autor

26) Eu sinto que este material de aprendizagem ajudara a realizar melhor o teste.
(Definicéo: Eu penso que as tarefas no material s&o similares as tarefas que nos
frequentemente temos nos testes). Critério: APLICABILIDADE

Figura 26 Gréfico representativo das respostas da pergunta 26.
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Fonte: Autor

27) Este material de aprendizagem é adequadamente desafiador para mim. (Definicéo:
As tarefas ndo sdo tao faceis ou tao dificeis). Critério: APLICABILIDADE

Figura 27 Grafico representativo das respostas da pergunta 27.

15 13 (43,3%)

10 (33,3%)
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1 2 3 4 5
Fonte: Autor
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28) Eu sinto que este material de aprendizagem foi projetado para mim. (Definicéo:
O material satisfaz minhas necessidades e isso ndo da a sensagdo de que voceé seja
muito ou pouco competente). Critério: APLICABILIDADE

Figura 28 Grafico representativo das respostas da pergunta 28.
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2(6,7%) 2(6,7%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autor

29) Este material de aprendizagem ajusta-se as dificuldades para adaptar-se as minhas
habilidades. (Defini¢do: Eu posso praticar algo que é dificil para mim até que eu
o tenha aprendido e antes de partir para o proximo topico). Critério:
APLICABILIDADE

Figura 29 Gréfico representativo das respostas da pergunta 29.
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Fonte: Autor

30) As imagens neste material de aprendizagem ajudam a aprender. Critério: VALOR
AGREGADO
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Figura 30 Grafico representativo das respostas da pergunta 31.
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Fonte: Autor

31) Os sons neste material de aprendizagem ajudam a aprender. Critério: VALOR
AGREGADO

Figura 31 Grafico representativo das respostas da pergunta 31.
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Fonte: Autor

32) As animacgOes neste material de aprendizagem ajudam a aprender. Critério:
VALOR AGREGADO

Figura 32 Grafico representativo das respostas da pergunta 32.
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Fonte: Autor
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33) E mais util aprender topicos com este material de aprendizagem do que com
métodos convencionais em uma sala de aula. (Defini¢do: Pense se vocé estaria
mais disposto a fazer estas tarefas com um computador ou com um livro de
estudos normal ou livro de exercicios). Critério: VALOR AGREGADO

Figura 33 Grafico representativo das respostas da pergunta 33.
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1 2 3 4 5
Fonte: Autor

34) Eu tento alcancar uma alta classificagdo tanto quanto posso neste material de
aprendizagem. Critério: MOTIVACAO

Figura 34 Grafico representativo das respostas da pergunta 34.
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Fonte: Autor

35) Eu quero aprender os topicos deste material de aprendizagem tao profundamente
quanto posso. Critério: MOTIVACAO

Figura 35 Grafico representativo das respostas da pergunta 35.
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Fonte: Autor

36) Estou interessado nos topicos deste material de aprendizagem. Critério:
MOTIVACAO

Figura 36 Gréfico representativo das respostas da pergunta 36.
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1 2 3 4 5

Fonte: Autor

37) Este material de aprendizagem requer que eu saiba algo que tem sido pensado em
algum outro material de aprendizagem. (Definicdo: Este material faz referéncia a
algum outro material de aprendizagem). Critério: AVALIACAO DO
CONHECIMENTO PREVIO

Figura 37 Grafico representativo das respostas da pergunta 37.
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Fonte: Autor

127



38) Eu posso usar meus conhecimentos prévios quando estudo com este material.
Critério: CONTROLE DO ALUNO, APLICABILIDADE, AVALIACAO DO
CONHECIMENTO PREVIO

Figura 38 Grafico representativo das respostas da pergunta 38.
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Fonte: Autor

39) Este material de aprendizagem revé materiais anteriores antes de iniciar a ensinar
um novo tépico. (Definicdo: Por exemplo, na matematica, o material primeiro
inicia com simples célculos que sdo necessarios para aprender um tépico mais
dificil). Critério: AVALIACAO DO CONHECIMENTO PREVIO

Figura 39 Gréfico representativo das respostas da pergunta 39.

15 13 (43,3%) 13 (43,3%)
10
5 3(10%)
- 1(3.3%)
0 (0%)
0 I
1 2 3 4 5

Fonte: Autor

40) Este material de aprendizagem oferece caminhos opcionais para 0 meu progresso.
(Definicdo: Eu posso escolher diferentes tarefas cada vez que eu uso o sistema).
Critério: FLEXIBILIDADE

Figura 40 Grafico representativo das respostas da pergunta 40.
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Fonte: Autor

41) Este material de aprendizagem ndo me deixa prosseguir para 0 proximo ponto
antes deter respondido corretamente a cada questdo. (Defini¢do: Por exemplo, em
um exercicio de lingua inglesa deve-se ter respondido corretamente a todas as
questdes, mesmo que com a ajuda do programa, antes de deixa-lo prosseguir para
0 proximo topico). Critério: CONTROLE DO ALUNO

Figura 41 Gréfico representativo das respostas da pergunta 41.
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Fonte: Autor

42)Este material de aprendizagem apresenta muitas similaridades, tarefas
consecutivas. (Definigdo: Por exemplo, uma tarefa de preencher que possui muitas
tarefas consecutivas para sentencas do verbo "to be"). Critério: FLEXIBILIDADE

Figura 42 Grafico representativo das respostas da pergunta 42.
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Fonte: Autor
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43) Este material de aprendizagem torna rapido e facil o aprendizado de um novo
topico ou o recapitular de um topico anterior. Critério: VALOR AGREGADO

Figura 43 Grafico representativo das respostas da pergunta 43.
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Fonte: Autor

44) Se eu ndo posso me lembrar de uma palavra especifica ou conceito enquanto uso
este material de aprendizagem posso retomar e verificar seu significado no
material anterior. Critério: FLEXIBILDADE

Figura 44 Grafico representativo das respostas da pergunta 44.
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Fonte: Autor

45) Quando uso este material de aprendizagem sinto que tenho de lembrar muitas
coisas ao mesmo tempo. (Defini¢do: Eu sinto em alguns momentos que deveria
ter usado o papel para escrever algumas anotacoes). Critério: CONTROLE DO
ALUNO
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Figura 45 Grafico representativo das respostas da pergunta 45.
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Fonte: Autor

46) Este material de aprendizagem apresenta informacgdes em formato que o toma
facil de aprender. (Definicdo: A informacéo € apresentada de forma significativa
e interconectada e ndo em partes separadas que sao dificeis de entender). Critério:
CONTROLE DO ALUNO, APLICABILIDADE

Figura 46 Gréfico representativo das respostas da pergunta 46.
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Fonte: Autor

47) Este material de aprendizagem apresenta novos materiais (ou recapitula antigos)
em “por¢oes" adequadas para mim. (Definigdo: Nao hd muitas novas coisas
apresentadas de uma so vez, eu tenho tempo de aprendé-las antes de mover-me
para 0 proximo topico). Critério: CONTROLE DO ALUNO,
APLICABILIDADE

Figura 47 Grafico representativo das respostas da pergunta 47.
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Fonte: Autor

48) Eu posso fazer certo niumero de erros com este material (por exemplo, respostas
erradas em tarefas de calculos). Critério: FEEDBACK

Figura 48 Gréfico representativo das respostas da pergunta 48.
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Fonte: Autor

49) Quando eu erro uma solugdo de uma tarefa, o programa me envia um aviso
amigavel. Critério: FEEDBACK

Figura 49 Gréfico representativo das respostas da pergunta 49.
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Fonte: Autor

50) Este material de aprendizagem me d& um feedback motivador. (Defini¢do: Eu
estou querendo pbr a prova as fungdes menos usadas no material de aprendizagem
porgue eu sei ird me dar todos o0s avisos que eu preciso). Critério: FEEDBACK

Figura 50 Grafico representativo das respostas da pergunta 50.
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Fonte: Autor

51) Este material de aprendizagem apresenta um feedback imediato das minhas
atividades. (Defini¢do: Quando eu escrevo minha resposta a uma tarefa de calculo,

0 sistema mostra imediatamente se a resposta € correta ou ndo). Critério:
FEEDBACK

Figura 51 Grafico representativo das respostas da pergunta 51.
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Fonte: Autor

52) Este material de aprendizagem dé inicialmente um exemplo da solucdo correta.
(Defini¢do: Multiplicar com fracBes decimais é iniciado com um modelo de
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desempenho, e depois posso calcular por conta prépria). Critério:
APLICABILIDADE

Figura 52 Grafico representativo das respostas da pergunta 52.
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Fonte: Autor

53) Neste material de aprendizagem, eu transporto a responsabilidade para a solucao
de uma tarefa em pequenas por¢oes. (Definicdo: Por exemplo, em uma tarefa de
matematica, sera apresentada primeiro a tarefa e entdo o resultado. A seguir, eu
vejo a tarefa, mas ndo o resultado, o qual eu tenho de resolver por conta propria).
Critério: APLICABILIDADE

Figura 53 Grafico representativo das respostas da pergunta 53.
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Fonte: Autor

54) Eu penso que aprendo mais rapidamente com este material do que normalmente.
(Definicdo: Este material de aprendizagem proporciona o tipo certo de suporte
quando preciso). Critério: APLICABILIDADE

Figura 54 Grafico representativo das respostas da pergunta 54.
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Fonte: Autor
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