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ABSTRACT

The use of technology in educational institutions, particularly
mobile devices, is a global trend; with different input peripherals
such as cameras, microphones, touch screens or pen sensitive
screens, these devices enable the building of texts composed of
different forms of representation — images, audio and video, as
well as written and spoken language — called multi-semiotic or
multimodal texts. This paper presents a preliminary survey of
tools that support multimodal texts and a feasibility study for the
construction of a Multimodal Editor in order to understand and
gather data about how students use mobile devices to take notes,
how to access the recorded material for later study and how to use
them to draw up a multi-semiotic text. The study included 13
participants using 5 tablets, 4 smartphones and 4 laptops and,
although participants reported some difficulties about the
applications’ user interfaces and limitations about the used
devices, the results point the interest in this type of tool.

RESUMO

O uso da tecnologia nas escolas, em especial dos dispositivos
moveis, € uma tendéncia mundial. Equipados com diferentes
periféricos de entrada como cameras fotograficas, microfones,
telas sensiveis ao toque ou a caneta, os dispositivos modveis
possibilitam a elabora¢do de textos compostos por diferentes
formas de representacdo — imagens, dudios e videos, além da
lingua escrita e falada — chamados de textos multissemidticos ou
multimodais. No entanto, no contexto escolar, a produgdo desse
tipo de texto por alunos ainda € pouco expressiva, embora
crescentemente, eles estejam expostos a esse tipo de textualidade.
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Neste artigo apresentamos um levantamento de ferramentas que
suportam textos multimodais e um estudo de viabilidade para a
constru¢do de um Editor Multimodal com o objetivo de
compreender e coletar dados sobre como os alunos utilizam os
dispositivos para fazer anotagdes, como acessam o material
armazenado para posterior estudo e como os utilizam para
elaborar um texto multissemiético. O estudo envolveu 13
participantes usando 5 tablets, 4 smartphones e 4 laptops e,
apesar dos participantes relatarem dificuldades encontradas em
relacdo a interface das aplicagdes e limitagdes dos dispositivos
usados, os resultados apontam o interesse por este tipo de
ferramenta.

Categories and Subject Descriptors
K.3.m [Computers and Education]: Miscellaneous.

General Terms
Design, Human Factors.

Keywords
Textos multimodais, multimodalidade na interagdo, dispositivos
moveis, aplicacdo para ensino e aprendizagem.

1. INTRODUCAO

A complexidade e a diversidade de contextos socioculturais em
que a escrita se faz presente, bem como a crescente popularizagdo
das TICs, mudou substancialmente o texto escrito, especialmente
aqueles que circulam na midia em geral e na internet. Sdo
considerados textos multissemidticos ou multimodais pelo fato de
apresentarem diferentes formas de representacdo — imagens,
dudios e videos, além da lingua escrita e falada — o que interfere
na interpretacdo de seu sentido [1]. A presenca dos jovens em
redes sociais na internet oferece uma ampla gama de exemplos do
tipo de conteiido que produzem, por vezes, com o auxilio de
dispositivos relativamente simples e baratos, como é o caso de
alguns smartphones e tablets usados para capturar semioses
variadas, como desenho, foto, dudio e video. No contexto escolar,
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no entanto, a producdo desse tipo de texto por alunos ainda é
pouco expressiva, embora crescentemente eles estejam expostos a
esse tipo de textualidade, o que inclui o uso do livro didético.
Assim, podemos dizer que os alunos sdo leitores de textos
multissemidticos, o que requer habilidades de leitura
diferenciadas [2], mas sd3o pouco convocados a serem autores
desse tipo de texto. Nossa hipdtese € a de que o desenvolvimento
de um Editor Multimodal (de cdédigo livre) para apoio a produgao
desses textos pode ser um passo importante nessa direcdo uma vez
que pesquisas recentes mostram que os dispositivos méveis, com
multiplas modalidades de interagdo, t€m tido uma insercao cada
vez maior nas escolas do mundo inteiro.

A pesquisa da OECD (Organisation for Economic Co-operation
and Development)' revela como estudantes do mundo inteiro
acessam e utilizam dispositivos nas escolas, como esse uso
evoluiu nos dltimos anos e como as escolas estdo integrando TICs
nas experiéncias de aprendizado dos estudantes [3]. Em 2012,
96% dos estudantes de 15 anos de idade tinham computador em
casa e 72% usavam desktop, laptop ou tablet na escola. A
pesquisa mostrou que os alunos que usavam computadores
moderadamente na escola tinham tendéncia a obter melhores
resultados académicos se comparados a alunos que usavam
raramente. Entretanto, alunos que usavam computadores com
muita frequéncia na escola tendiam a apresentar resultados piores
de aprendizado [3]. Esse resultado aparentemente paradoxal é um
indicativo de que o uso da tecnologia deve ser associado a outras
praticas escolares para que resultados positivos em termos de
aprendizagem sejam alcangados.

A pesquisa mostra também que as atividades que os alunos
realizam com mais frequéncia sdo: usar e-mail; navegar na
internet para fazer pesquisas/trabalhos escolares; fazer download,
upload ou consulta de material no site da escola ou do professor;
postar trabalhos no site da escola; praticar ou repetir licdes (tais
como estudo de lingua estrangeira ou matematica); fazer tarefas
de casa; realizar trabalhos em grupo e comunicar-se com colegas
[4]. Os dados mostram ainda que cada vez mais as escolas optam
pelos dispositivos méveis, pois esses oferecem uma flexibilidade
maior quando comparados aos desktops. Em 2012, os desktops
foram o tipo de computador mais comum nas escolas, mas a
porcentagem de alunos com acesso a laptop nas escolas aumentou
em 8 pontos entre 2009 e 2012, enquanto no mesmo periodo, a
porcentagem de alunos com acesso a computadores desktop
diminuiu em 3 pontos percentuais. Em 2012, 43% dos alunos, em
média, tiveram acesso a laptops na escola e 11% tiveram acesso a
tablets [4]. Embora os smartphones ndo tenham sido considerados
na pesquisa, supomos que o indice de usudrios seria elevado.

A pesquisa mostra que o uso da tecnologia nas escolas, em
especial dos dispositivos méveis, € uma tendéncia mundial. Em
nosso trabalho procuramos contribuir com essa tendéncia com o
intuito de motivar os alunos a tornarem-se produtores de textos
multissemidticos.

Neste artigo apresentamos um estudo de viabilidade sobre um
Editor Multimodal para contextos educacionais. Procuramos
responder a perguntas do tipo: o que os jovens registram quando
tém em maos smartphones, tablets e laptops em sala de aula;
como fazem esses registros; com quais finalidades. Em relacdo a

' A OECD ¢ uma organizacdo formada por 34 paises
(http://www.oecd.org/about/membersandpartners/). Os dados da
pesquisa sdo referentes aos dispositivos da prépria escola, sem
considerar os dispositivos pessoais dos alunos.
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elaboracdo de textos multissemidticos interessa-nos saber como 0s
produzem e quais tecnologias utilizam. Nossa expectativa € a de
que essas respostas poderdo nos auxiliar a estudar que tipo de
conteido ¢é produzido por alunos no contexto escolar
considerando seus aspectos linguisticos (tipos de semioses
utilizadas e formas de composicdo), bem como a aceitabilidade
dos dispositivos/aplicagdes que utilizam e as possiveis relacdes
entre esses dois fatores. Supomos que diferentes formas de
interacdo com as interfaces dos dispositivos e das aplicagdes
utilizadas podem, eventualmente, interferir na producdo do
conteudo, considerando tanto as especificidades do modo como se
opera o dispositivo (via toque, caneta ou mouse) quanto os
propdsitos comunicativos do texto.

Para Nielsen [5], a aceitabilidade geral de um sistema é composta
pela aceitabilidade social e a aceitabilidade pratica. Um dos
conceitos relacionados a aceitabilidade pratica é o usefulness, que
diz respeito ao fato de um sistema poder ser usado para atingir um
determinado objetivo, abrangendo as nogdes de utilidade e de
usabilidade. A usabilidade, um dos aspectos a serem observados
no desenvolvimento do Editor Multimodal, é a combinagdo de
fatores como: facilidade do usudrio em aprender um sistema,
eficiéncia do sistema, facilidade do usudrio em se lembrar como
se usa a interface do sistema, baixo indice de erros na interagdo
com a interface do sistema e grau de satisfacdo do usudrio em
relag@o ao sistema. Assim, para se desenvolver uma aplicacdo com
boa usabilidade em contexto de multidispositivos, deve-se
considerar as diferentes modalidades de interagdo tal como
propomos no Editor Multimodal [6].

Este artigo estd dividido da seguinte maneira: a se¢do 2 apresenta
um background com a definicdo de multimodalidade em relagdo
aos textos (também referenciados como multissemidticos) e em
relagdo a interacdo homem/computador. A secdio 3 apresenta um
levantamento preliminar de editores, supostamente, multimodais.
A secdo 4 descreve a metodologia utilizada para avaliagdo de
viabilidade do Editor Multimodal, o que inclui a apresentacdo de
uma dindmica. A se¢@o 5 apresenta os resultados da avaliacdo de
viabilidade com base nos dados extraidos da dindmica. A secdo 6
apresenta uma discussao, apontando os resultados alcangados e as
limitacdes deste estudo. Finalmente, a se¢do 7 conclui este artigo
e apresenta direcionamentos para trabalhos futuros.

2. TECNOLOGIAS MOVEIS, TEXTOS
MULTISSEMIOTICOS E INTERACAO
MULTIMODAL

Multimodalidade no dmbito desse artigo se refere tanto ao tipo de
texto que articula diferentes formas de representacdo, além da
prépria escrita, com base em teorias da Linguistica, quanto ao tipo
de interacdo entre usudrio e dispositivo (uso de toque, caneta,
mouse, teclado), com base em estudos da drea de Interacdo
Humano-Computador (IHC). Para evitar essa ambiguidade
reservamos o termo multissemiético para falarmos dos textos e
multimodalidade ~ para  nos  referirmos a  interagdo
usudrio/dispositivo.

A portabilidade das tecnologias méveis abre novas possibilidades
para a multimodalidade nas duas acep¢des. O uso de tablets no
Ensino Médio, por exemplo, desde 2012, vem sendo incentivado
pelo Ministério da Educag@o, por intermédio do Projeto Educagao
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Digital — Politica para computadores interativos e tablets*. O
mesmo ndo acontece com os smartphones que ainda sdo vistos
mais como uma ferramenta de entretenimento do que de uso
educacional. No Brasil, estados como Pernambuco, Rio de
Janeiro, Goids, Sdo Paulo, entre outros, sancionaram leis que
proibem o seu uso em sala de aula.

No entanto, a popularidade dos smartphones entre os jovens, do
nosso ponto de vista, poderia ser bem aproveitada do ponto de
vista educacional. Segundo reportagem do Olhar Digital®, datada
de janeiro de 2015, o Brasil é o sexto pais com maior nimero de
smartphones no mundo. Pesquisa Datafolha encomendada pelo
jornal Folha de Sdo Paulo, divulgada pelo site de noticias O
Tempo* em julho de 2015, ouviu 2.437 pessoas entre
adolescentes, jovens e adultos de 175 municipios e mostra que
entre os brasileiros de 16 a 24 anos 78% tém o préprio
smartphone ou moram em uma casa com um desses aparelhos. O
levantamento Millennial Survey realizado pela Telefonica junto a
jovens de todo o mundo, divulgada pela Exame.com® em outubro
de 2014, mostra que dos entrevistados pela pesquisa no Brasil,
78% dizem ter e usar um smartphone e 42% declaram usar um
tablet, nimeros compardveis aos da Europa Ocidental e EUA e
que superam o uso de PCs (69%). 68% dos brasileiros usudrios de
smartphones dizem utiliz4-lo para acessar redes sociais, 60% para
ler noticias, 57% para fazer ligacdo telefonica, 56% para enviar
mensagens de texto, 51% para assistir a videos online, 40% para
postar videos, 37% para fazer videos e fotos, 31% para jogar, 30%
para streaming de video, 24% para fazer uma transac@o financeira
e 20% usam para comprar. No entanto, apenas 5% usam oS
dispositivos para atividades avangadas, como educagdo a
distancia, féruns de discussao, entre outras. De qualquer forma, é
interessante notar que uma considerdvel parcela de jovens
brasileiros (37%) usa seus aparelhos para criar algum tipo de
conteido, em geral, imagético (fotos e videos) e é esse tipo de
autoria, com finalidades educacionais, que nos interessa
incrementar com o desenvolvimento do Editor Multimodal, e que
pode incentivar a propagagio do que tem sido chamado de mobile
learning ou m-learning. Assumimos que a mobile learning se
relaciona mais com o aprendiz do que com tecnologia, ja que € o
aprendiz quem se desloca; ele é o cento do aprendizado e a
tecnologia permite que ele aprenda em qualquer contexto [7].

O texto multissemidtico ndo é uma novidade. O famoso Livro das
Horas — livro de oragdo para laicos criado no final da idade média
na Europa — pode ser considerado multissemidtico pela presenca
de pinturas em miniaturas e texto escrito. No entanto, as
tecnologias e, em especial, as méveis, facilitam muito a produgdo
de textos e hipertextos que incluem diferentes tipos de recursos
expressivos, além da escrita.

Os textos multissemidticos mais comuns (e antigos) sdo os que
agregam texto escrito e imagens e ainda hoje sdo fartamente
utilizados em jornais, revistas, propagandas (Figura 1). Na
internet circulam os chamados hipertextos cuja interpretagcdo e
producdo requerem, além de dominio da escrita tradicional, outras
habilidades ou multiletramentos [8]: saber utilizar os links, saber
interpretar icones e também aprender a atribuir sentido

2 portal.mec.gov.br/busca-geral/215-noticias/568057805 /17479-inisterio-
distribuira-tablets-a-professores-do-ensino-medio (acesso em
17/09/2015).

3 olhardigital.uol.com.br (acesso em 17/09/2015).

* www.otempo.com.br (acesso em 17/09/2015).

% exame.abril.com.br/tecnologia (acesso em 17/09/2015).

articulando diferentes tipos de informacdo: texto verbal, video,
arquivos de som, imagem etc. (Figura 2).
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Figura 2. Hipertexto.

O texto multissemidtico, produto da era digital/tecnoldgica, afeta
ndo sé as prdticas sociais que envolvem a comunicacdo, mas
também promove mudangas na prépria linguagem [2]. De forma
andloga a que aconteceu no passado remoto, quando o homem
inventou diferentes tipos de escrita até chegarmos ao alfabeto tal
como o conhecemos, é possivel que no futuro a elaboragdo de
textos multissemidticos seja uma atividade corriqueira, isto €,
possivel de ser feita tal como hoje escrevemos & mao ou digitamos
em nosso laptop. A questdao, portanto, ¢ que mais lemos textos
multissemiéticos do que, efetivamente, produzimos textos desse
tipo.

Em sala de aula, a forma usual de armazenar contetidos é por meio
do registro em cadernos, fato corroborado pelo presente estudo
(veja secdo 5.1). Mais recentemente, temos relatos de alunos que
usam seus smartphones para gravacdo do dudio das aulas para
posterior transcri¢do ou fotografam desenhos e esquemas feitos
pelo professor na lousa; os alunos que utilizam tablets, além de
armazenarem esse tipo de informagdo (dudio e imagem) também
fazem anotagdes usando caneta ou teclado. Usar um ou outro
modelo de smartphone ou de tablet também interfere no modo
como ocorre a captura de informagdes, a depender da(s)
modalidade(s) de interagdo disponibilizada(s) pelo aparelho.

A expressdo “modalidades de interacdo”, na drea de IHC, refere-
se a0 modo como uma entrada do usudrio ou uma saida do

% Foto disponivel sob licenca creative commons 2.0. Créditos para Beira
Mar 1925 Propagandas. Disponivel em http://www.flickr.com/
photos/7477245@N05/15735976924.
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sistema sdo expressas. Para Alty e McCartney [9], o modo de
comunicacdo se refere ao canal usado por duas entidades
diferentes que interagem. Nos termos de Nigay e Coutaz [10],
trata-se de um método de interacdo que um agente usa para
alcancar uma meta cuja modalidade pode ser especificada em
termos gerais como “usando fala” ou em termos mais especificos
como “usando microfone”.

Destacamos, dentre as formas de interacdo existentes, cinco delas
pelo fato de serem as mais comuns nos dispositivos
computacionais. Todas elas podem funcionar de maneira
independente ou conjugada: teclado, mouse, caneta, toque e
gestos. As trés ultimas s3o mais utilizadas em dispositivos moveis,
embora quase todos eles tenham, também, um teclado fisico ou
virtual.

O teclado, formado por um arranjo de teclas representando letras,
nimeros, simbolos e outras fungdes, € um periférico utilizado para
a entrada manual de dados e comandos. O mouse € utilizado para
movimentar o ponteiro em interfaces WIMP (window, icon, menu,
pointing device) e realiza quatro tipos de operagdes: movimento,
clique, duplo clique e “arrastar e largar”. O uso conjugado de
teclado e mouse é o principal meio de entrada de dados em
computadores desktop. O uso do mouse e a interface GUI sdo, na
opinido de Teiche e colegas [11], uma das principais razdes para a
grande penetra¢do dos computadores.

A caneta tem um formato semelhante ao da caneta comum e é
chamada de stylus. As interfaces de usudrio para computagdo
baseada em caneta ou pen-based computing podem ser
implementadas de vdrias maneiras, com destaque para o uso da
caneta como (i) periférico de apontamento, quando suas acdes sdo
mapeadas para agdes das interfaces graficas, como mover o
ponteiro, acionar elemento de interface, selecionar e arrastar; e
para (ii) manipulacdo direta e reconhecimento de escrita
manuscrita ou gestos. Assim, a caneta pode dispensar a habilidade
para teclar quando se usa um computador; ao invés disso, o
usudrio pode simplesmente escrever ou desenhar e o computador
pode reconhecer e agir apds receber a entrada [12]. Isso nos
parece bastante oportuno para o registro de aulas, j4 que se
aproxima da forma mais usual de armazenamento de conteiddos no
contexto escolar. Ainda nessa direcdo, Kurtenbach [12] afirma
que a caneta continuard a ser essencial para tarefas como
rascunhar e anotar livremente e é nessas aplicacdes que obtém
sucesso. Embora o teclado seja largamente usado, especialmente
pelos usudrios de desktops, e permita uma rapida digitacido e
elaboracdo de textos estruturados em tdpicos, a caneta tem se
mostrado muito importante pelo fato de permitir o registro e a
organizacdo de ideias, problemas e solugdes de maneira mais
natural e informal, como uma espécie de “rascunho mental” 1377,
extremamente importante para o aprendizado. A caneta também se
mostra especialmente ttil para algumas dreas do conhecimento,
como ocorre na resolucdo de grandes e complexos célculos,
quando € necessdrio registrar os passos feitos e desenhar
diagramas que explicam a resolu¢do do problema [14].

O toque, modalidade do tipo tatil, usa sensores para identificar
uma ou mais regides de uma superficie na qual, em geral, um ou

7 Os rascunhos sdo de fundamental importancia para a escrita, por
exemplo. A evolu¢do dos rascunhos em dire¢do a uma versdo final
reproduz o nosso processo mental, tendo o planejamento uma fungio
importante no discurso escrito. Quando dizemos a nés mesmos o que
vamos escrever, estamos fazendo um rascunho, embora apenas em
pensamento, um discurso interior [13].

mais dedos entram em contato. Existem vdrias tecnologias para
possibilitar a interagdo por toque, com caracteristicas de tempo de
resposta diferentes ou possibilidade de entrada de apenas um ou
vérios toques simultineos ou multitoques.

A modalidade conhecida como “gestos” pode utilizar tanto a
movimentacdo da caneta (pen-based gestures) quanto de um ou
mais dedos (fouch gesture e multi touch gesture, respectivamente)
na tela e lhes atribuir significado. A interagdo por gestos,
portanto, pode ser compreendida como “movimentos expressivos,
significativos do corpo, isto é, movimentos fisicos dos dedos,
maos, bragos, cabeca, face ou corpo que t€m a intengdo de passar
informacdo ou interagir com o ambiente” [15], sendo mais comum
as interfaces que utilizam gestos das maos e da face.

Bernsen [16] afirma que duas modalidades ndo sdo equivalentes,
pois elas diferem em relacdio a pontos fortes e fracos de
expressividade e, também, em relacdio aos sistemas perceptual,
cognitivo e emocional do ser humano. Também ¢ importante
compreender que a mudanga de dispositivo pode acarretar em
mudanga de plataforma e/ou de modalidade. Em termos de
usabilidade de um sistema, portanto, podemos encontrar dois
tipos de problemas de interacdo quando mudamos de dispositivo:
os advindos da mudanca de modalidade e os advindos da
mudanga de plataforma [17].

Tendo em vista os aspectos descritos nesta se¢do, a proposta do
nosso trabalho € estreitar as relagdes entre o que se faz na vida em
sociedade (uso de tablets e smartphones com viarios propdsitos) e
o que se faz em sala de aula. Os textos multissemidticos, também
abundantes na web, com elementos de diferentes tipos, podem ser
bem aproveitados no processo de ensino-aprendizagem por
professores e alunos, pelo fato de permitirem diferentes formas e
representagdo do conhecimento.

3. EDITORES MULTIMODALIS:
LEVANTAMENTO PRELIMINAR

Considerando nosso propdsito, achamos relevante proceder a um
levantamento preliminar a respeito de aplicativos para
dispositivos méveis com potencial para a producdo de textos
multissemioticos. Todos os aplicativos passaram por um pré-teste
realizado por um mesmo usudrio utilizando o Tablet Samsung
Galaxy Note 10.1 Modelo GT-8000, com Android versio 4.4.2
para verificar se suportam ou ndo, em um unico documento:
insercdo de textos (por meio de teclado fisico ou virtual) e/ou
imagens, fotografar e/ou inserir fotografias, anexar e/ou gravar
dudio, anexar e/ou gravar videos, inserir links, desenhar
livremente (incluindo escrita a mdo), como mostra a coluna
FUNCIONALIDADES E MIDIAS da Tabela 1. A coluna
denominada SIST. OPER. mostra a compatibilidade entre a
aplicac@o e as familias iOS, Android, Windows e se ela funciona
na web.

A plataforma que suporta o maior nimero de aplicagdes das
levantadas é a Android. O funcionamento das aplicagdes depende
da versio do sistema operacional (SO), considerando o
crescimento do desenvolvimento desses programas. As aplicagdes
assinaladas nas subcolunas de SIST. OPER. (Tabela 1) funcionam
nos seguintes dispositivos: iPad e iPhone (i0S); smartphone e
tablet (Android), Windows Phone e Windows SO (Windows). O
Evernote € o tnico aplicativo que disponibiliza uma extensdo para
navegadores. O Evernote, o Google Keep e One Note podem ser
acessados por meio de seus sites.
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Observe-se ainda na Tabela 1 que as duas primeiras aplicagdes,
FiiNote e Evernote, respectivamente, sdo as mais completas em
termos de semioses: suportam texto, imagem, permitem
fotografar, anexar e gravar d4udio, inserir links, desenhar
livremente. A diferenca entre os dois € que o primeiro (FiiNote),
além de permitir anexar videos, permite também gravd-los. O
Google Keep ndo suporta video e desenho livre; enquanto o One
Note ndo suporta anexar dudio e anexar ou gravar video. Skitch,
MyScript Smart Note, Squid e Genial Writing 2, permitem juntar
texto, imagem, fotografia e desenho livre. J4, o Write, o Bloco de
Notas + e o Lectures Notes sao aplicagdes mais restritas.

Tabela 1: Sistema Operacional, Funcionalidades e Midias
presentes em aplicacées para dispositivos méveis.

SIST. OPER. FUNCIONALIDADES E MIDIAS

iOS

Android
Windows

Web

Texto
Imagem

Anexar dudio
Link

APLICATIVOS
Anexar video

FiiNote

<| Gravar video

Evernote

| | Desenho livre

<«

NESES

Google
Keep

| « | «| «| Gravaréudio

NSRS ESES

One Note

S| & &| &| &| Fotografia
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Procuramos saber também quais modalidades de interacdo sdo
suportadas pelas aplicagdes, lembrando que utilizamos o Tablet
Samsung Galaxy Note com o qual se pode usar toque e caneta,
inclusive para digitar textos por meio de teclado virtual. A Tabela
2 mostra as modalidades de interag@o encontradas.

Tabela 2. Modalidades de interacdo das aplicacoes.

Aplicativos Caneta | Toque | Teclado
FiiNote v v v
Evernote 4 4 4
Google Keep v v
One Note v v v
Skitch v v
MyScript Smart Note v v

Squid v v v
Genial Writing 2 v

Write v v

Bloco de Notas + v 4
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Lecture Notes

A maior parte das aplicagcdes, como se pode notar, suporta
multiplas modalidades, uma tendéncia em termos de
desenvolvimento.

A nossa expectativa é a de que o nosso Editor Multimodal possua
todas as funcionalidades levantadas com o objetivo de registrar e
produzir informagdes utilizando diferentes tipos de midias. Para
tanto, o editor deverd agregar vérias modalidades de interagdao
(toque, caneta, teclado e mouse) e funcionar em vdrias
plataformas, isto é, poder ser acessado por laptops, tablets e
smartphones. Pretendemos, ainda, que o editor seja acessado via
web e tenha cddigo livre, diferenciais importantes quando
comparados aos editores multimodais que aqui apresentamos.
Essas duas ultimas caracteristicas proporcionarao flexibilidade de
uso ao editor, pois ele poderd ser melhorado e reutilizado por
aplicacdes web em geral.

4. METODOLOGIA: DINAMICA PARA
AVALIACAO DE VIABILIDADE

Como procedimento metodolégico planejamos e executamos uma
dindmica com o intuito de avaliar a viabilidade do editor
multimodal, isto é, perceber se potenciais usudrios desejam ou
precisam de um editor desse tipo.

A dinamica foi realizada no dia 22 de maio de 2015 e dela
participaram 17 pessoas que exerceram os seguintes papéis:

e ] professor que apresentou uma aula de 15 minutos,
utilizando projetor multimidia e quadro branco.

e 13 alunos que registraram a aula, cada um portando um
dispositivo mdvel que podia ser um smartphone, um tablet
ou um laptop.

e 3 pesquisadores que conduziram a dindmica e sdo
responsdveis pela investigacdo, o que inclui o planejamento
da prépria dinimica; a observacdo e o registro online das
atividades realizadas pelos alunos; a elaboragdo, aplicacdo e
andlise de questiondrios sobre o perfil dos alunos e suas
percepcdes durante a realizacdo de duas atividades previstas
pela dinamica.

A dindmica foi dividida em duas fases: na primeira delas o
professor fez uma exposi¢cdo com duragdo média de 15 minutos,
com apoio de projecdo de slides e lousa branca. Os slides foram
disponibilizados previamente para os alunos que desejassem
acompanhar a aula por meio de seu dispositivo mdvel. Os 13
alunos portavam um dispositivo mével que deveria ser utilizado
para capturar/armazenar o que fosse necessirio ou relevante da
aula para poderem estudar posteriormente. Quatro alunos
utilizaram laptops (dois Vostro e um Asus X450L, todos com
sistema operacional Windows, e um Mac), 5 utilizaram tablets
(sendo 4 do modelo Samsung Note 10 e um do modelo Windows
Surface RT) e 4 utilizaram smartphones (sendo um Moto G
Primeira Geracgéio, um Samsung Galaxy 2, um Smartphone Nexus
4 LG, todos com Android 5.1, e um LG G3, com sistema Android
5.0) (Figura 3). Apenas 1 dos 5 alunos que utilizaram fablet era
proprietario de seu dispositivo, assim como todos os alunos que
utilizaram smartphones e laptops. Isso significa que os tablets
eram os dispositivos menos familiares aos participantes da
dindmica. O objetivo desta primeira fase, portanto, foi coletar
dados sobre como os alunos tomam (ou tomariam) notas das
aulas, como utilizam (ou utilizariam) os dispositivos para fazer
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anotagdes, como acessam (ou acessariam) o material armazenado
para posterior estudo®.

Figura 3. Fotografia da fase 1 do estudo de viabilidade no qual
os participantes usaram laptops, smartphones e tablets para
registrar as anotacoes da aula.

Na segunda fase da dinamica os alunos foram divididos em quatro
grupos com o objetivo de elaborarem em conjunto um texto
multissemiético no Power Point utilizando as informacdes
capturadas por eles na fase 1. Os grupos foram formados de modo
que agregassem alunos que tivessem usado dispositivos diferentes
(Figura 4). Apenas um grupo ficou com quatro alunos, dois dos
quais usaram diferentes tipos de fablets na fase 1. O objetivo da
fase 2 foi coletar dados sobre como os alunos acessaram os
conteddos armazenados anteriormente e como os utilizaram para
elaborar um texto multissemiético.

Pl ) Rk
Figura 4.Fotografia da fase 2 do estudo de viabilidade no qual
os participantes utilizaram suas anotacdes para a construcio
de um texto multissemiético em grupo.

¥ O uso dos verbos entre parénteses é para diferenciar os participantes que,
de fato, ja utilizam dispositivos moéveis para captura de contetido no
ambiente escolar sempre que possivel daqueles que ndo costumam fazer
isso seja porque ndo dispdem de um ou ainda porque preferem realizar
esssa tarefa com apoio de outro tipo de suporte, por exemplo, caderno e
caneta.

A escolha do aplicativo se deve ao fato de ser bastante utilizado,
inclusive em escolas para apresentacdes de semindrios e trabalhos em
grupo. Trata-se de um aplicativo desenvolvido para desktop para criagdo
e exibi¢do de apresentacdes (formato .ppt), que podem incluir imagens,
sons, textos, videos animados de diferentes maneiras.

Os dados foram coletados de trés formas: registro das observacgdes
feitas pelos pesquisadores ao longo do desenvolvimento da
dindmica, andlise dos questiondrios aplicados em momentos
especificos da dinamica e andlise das filmagens realizadas ao
longo da dindmica. Os questiondrios foram previamente
preparados pelos pesquisadores e foram aplicados em trés
momentos: no inicio dos trabalhos para levantamento do perfil
dos participantes, apds a fase 1 para levantamentos de dados
relativos ao registro de informacdes durante a aula do professor e
ap6s a fase 2 para levantamento de dados relativos a elaboragao
do texto multissemidtico. Além disso, ao término da dinidmica,
propusemos um rapido brainstorming, no qual os participantes
foram convidados a dizer o que acharam “mais facil” e “mais
diffcil” em relac@o as duas atividades propostas.

Embora a dindmica tenha utilizado uma sala de aula como cendrio
para observacgdo e andlise do modo como os participantes/alunos
tomam notas durante as aulas e elaboram um documento
multissemidtico, nosso objetivo é que o editor seja utilizado por
aplicagcdes web em geral para captura/registro de informagdes e
producdo de contetido utilizando variados tipos de midias por
meio de dispositivos méveis. Sendo assim, o editor poderd ser
utilizado em outros contextos, tais como reunides de trabalho,
eventos académicos, etc.

5. AVALIACAO DE VIABILIDADE

O objetivo central da avaliagdo de viabilidade € ajudar na decisdo
se o projeto em questio deve ou ndo prosseguir. Esse tipo de
andlise pode auxiliar na tomada de decisdes a respeito do projeto,
bem como no levantamento de possiveis alternativas de solucdo
do sistema, oferecendo subsidios para a constru¢do do documento
de requisitos do software. Entre outras questdes, esse tipo de
avaliacdo pode ajudar a responder a perguntas do tipo: o projeto
pode/deve ser feito? O produto final beneficiard os usudrios
interessados? Quais sdo as solugdes possiveis e, entre elas, qual a
melhor?

Nesta se¢@o, apresentamos os principais resultados encontrados
com base na andlise das atividades propostas na dinamica, bem
como das respostas dos participantes aos questiondrios aplicados.

5.1 Perfil do aluno: habitos em sala de aula e

em situacao de estudo

Dentre os alunos participantes 6 (46,2%) eram homens e 7
(53,8%) eram mulheres. Com relacdo a idade 11 deles (84,6%)
tinham entre 18 e 25 anos e 2 (15,4%) tinham entre 26 e 35 anos.
Sobre o grau de escolaridade dos participantes 3 (23,1%) tinham
ensino médio completo, 8 (61,5%) tinham curso superior
incompleto e 2 (15,4%) tinham curso superior completo, o que
mostra que a maioria era composta por alunos de graduac@o.

Como j4 foi dito, os dispositivos utilizados pelos alunos foram
distribuidos uniformemente: dos 13 alunos que participaram da
dinamica, 4 usaram laptop (interacdo com teclado e mouse), 4
usaram smartphone (interagdo com toque) e 5 usaram tablets
(interagdo com caneta e toque independentes). Um dos tablets
tinha um teclado que podia ser facilmente acoplado, entdo, um
dos alunos utilizou um tablet que podia ser usado com teclado
fisico, mas ndo tinha caneta, apenas possibilidade de usar toque.
O Grifico 1 mostra os dispositivos utilizados e suas modalidades
de interagdo.
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@ laptop (mouse &
teclado)

smartphone (togque)
tablet (cansta e togue)

@ tablet (teclado e
togue)

Grafico 1. Dispositivos usados pelos alunos e suas modalidades
de interacao.

De acordo como a nossa proposta de desenvolvimento de um
editor multimodal para auxiliar alunos a tomar notas durante as
aulas, fizemos perguntas sobre como eles costumam registrar as
informa¢des em sala de aula, de modo a facilitar o estudo
posteriormente. A maioria dos alunos escreve (92,3%) e/ou presta
atencdio na explicacdo do professor (84,6%). Menos da metade
dos alunos (30,8%) tem o costume de acompanhar os
slides/material disponibilizado pelo professor por meio de algum
dispositivo durante a aula, 15,4% tem o costume de gravar a aula,
7,7% de tirar fotos e 7,7% de fazer anotagdes nos slides durante a
aula. Perguntamos ainda, por meio de uma questio que o
participante poderia assinalar varias opg¢des, que tipo de suporte
habitualmente utiliza para acompanhar as aulas e tomar notas.
Todos (100%) utilizam caderno, 46,2% usam smartphone, 38,5%
usam laptop e apenas 7,7% usam tablet. Os dados mostram que a
maior parte dos alunos ja utiliza algum dispositivo mével para
acompanhar as aulas, uma vez que os participantes que marcaram
a opg¢do “caderno” também marcaram “laptop” ou “smartphone”.
Esses dados estio no Grifico 2, onde fica explicito que sdo
poucos os alunos que utilizam apenas o caderno (23,1%).

45

Quantidade de alunos

Apenas Smartphone Motebook & Smartphone, Tablet,
cademo e caderno cadermo notebook & notehook e
caderno caderno

Suporte para acompanhar e tomar notas

Grifico 2. Suporte utilizado pelos alunos para tomar notas
durante as aulas.

Contrastando os numeros do Gréifico 2 com o depoimento de
alguns participantes durante o brainstorming final sobre a
proibicdo de professores do manuseio de smartphones pelos
alunos em sala de aula, podemos supor que o nimero de alunos
que gostariam de utilizd-lo para armazenar informacgdes seja
superior ao indice apurado.

Também coletamos dados sobre como os alunos estdo
acostumados a estudar depois das aulas. A maioria gosta de
estudar escrevendo (92,3%), enquanto 61,5% estudam lendo o
material, 61,5% gostam de verbalizar o conteiido em voz alta e
53,8% gostam de ouvir uma explica¢do na hora de estudar. Esses
dados nos mostram que o processo de estudo dos alunos é
multimodal, isto €, nenhum deles estuda utilizando apenas uma
forma de representacdo do conhecimento (Gréfico 3). Isso nos
leva a concluir que um editor que agregue diferentes tipos de
representacdo, isto €, varias midias, pode ajudar os alunos em seus
estudos.

=]

1]
Lendoe  Escrevendoe Escrevendoe  Lendoe Lends, Lendo, Escrevendo, Lendo,
ouvindo balizand ouvindo  escrevendo e escrevendoe  owvindoe  escrevendo,
ouvindo  verbalizando  verbalizands  ouvindo &
verbalizando

Grifico 3. Como os alunos estudam.

5.2 Acesso ao material do professor

Como foi dito, antes da aula da fase 1, o professor disponibilizou
os slides nos formatos .ppt e .pdf. Os alunos tinham uma rede
wireless disponivel. A maior parte deles acessou o material para
acompanhar a aula (61,5%) e 38,5% ndo acessaram. 50% dos
alunos que estavam usando laptop, 40% dos alunos que estavam
usando tablet e 25% dos alunos que estavam usando smartphone
niao acessaram o material. Apesar de ter um tamanho de tela
reduzido para leitura do material da aula, os alunos que usavam
smartphone foram os que mais acessaram o material, 0 que nos
leva a pensar que esse tipo de conduta de acompanhar no
dispositivo o material da aula do professor pode ser uma questdo
de hdbito e de preferéncia e tem uma fraca relagdo com as
limitagdes de tamanho de tela do dispositivo (dados da fase 1).
Esses dados, no entanto, sdo contraditorios com os descritos na
secdo anterior que mostram que apenas 30,8% dos participantes
costumam acompanhar o material com algum dispositivo. Essa
diferenca talvez se explique pelo fato de os participantes néo
contarem com um dispositivo no dia a dia ou terem se sentido
motivados pelo desenho da dindmica a fazerem o download do
material, jd que foram informados sobre a sua disponibilidade.

5.3 Uso de dispositivos para acompanhar a

aula

Durante a dindmica, os alunos estavam propositalmente sem
cadernos, pois pretendiamos observar como que eles fariam para
tomar notas com o dispositivo mével. Coletamos informagdes
sobre quais foram as fung¢des do dispositivo utilizadas para
acompanhar a aula. Os dados mostram que todos os alunos
fizeram edi¢do de texto - apenas um deles ndo utilizou um editor
de textos, mas utilizou a funcdo de edicdo do Power Point. Uma
parcela razodvel dos alunos (30,8%) utilizou um editor de
desenho livre e/ou tirou fotos.

115



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2015

Conforme j4 esperdvamos, a forma de representagdo preferida dos
alunos para registro da aula € a escrita, seja a mao ou por meio de
teclado (mais que dudio, mais que foto). Esse resultado ja era
previsto, pois essa é a modalidade tradicional j4 praticada com ou
sem o uso da tecnologia.

Dos alunos que acessaram os slides da aula (61,5%), apenas
15,4% fizeram anotacdes sobre eles utilizando o dispositivo
moével. A maioria fez anotagcdes em outros locais e referenciou o
material. Isso significa que o participante alternava sua atengdo
entre, pelo menos, dois aplicativos: o que exibia os slides e o que
utilizava para tomar notas, o que, supomos, ¢ um fato complicador
e deve ser observado no delineamento do projeto do Editor
Multimodal.

Perguntamos aos participantes se utilizar dispositivos eletronicos
facilita o acompanhamento da aula:

e 23% acham que ndo, que o melhor método para capturar
informacdes em uma aula é usar o caderno e que oS
dispositivos podem dispersar os alunos, principalmente o

celular com acesso a mensagens.

® 23% acharam que talvez, pois depende da adequacdo do
dispositivo e do aplicativo - “na maior parte do tempo € uma
distracdo porque vocé precisa encontrar o botdo certo para
fazer o que pretende” ou “ter o dispositivo adequado é de
extrema importancia para nao distrair a atencao”.

®  53,8% acham que sim, devido a motivos como: agilidade na
coleta de informacdo, mobilidade, maior variedade de
informacdo coletada e possibilidade de fazer pesquisas em
outras fontes sobre o tema da aula.

Tanto os alunos que responderam “ndo” quando os que
responderam “talvez” acham que o dispositivo pode prejudicar a
atencdo do aluno com relacdio ao conteido que estd sendo
ministrado na aula, o que totaliza um percentual de 46,2%.

5.4 Dispositivos vs. distracao

Ap0s a primeira fase da dindmica perguntamos se o dispositivo
havia distraido a atengdo do aluno durante a aula: 53,8%
responderam que sim e 46,2% responderam que ndo. Os usudrios
que mais se distrairam foram aqueles que utilizaram tablet (4),
seguido do laptop (2) e smartphone (1), como mostra a Tabela 3.

A maior parte dos usudrios de tablet que se distraiu durante a aula
(75%) atribui a busca de funcionalidades no aplicativo a causa do
desvio de atencdo; o outro usudrio creditou a sua distracdo ao fato
de a tela do dispositivo manter-se acesa. J4, o usudrio de tablet
que ndo se distraiu, afirma que o seu interesse pelo assunto da
aula foi a razao da manutencio da sua ateng@o. Os 3 usudrios de
smartphone que afirmaram nao terem se distraido durante a aula
justificaram-se de diferentes maneiras: possibilidade de ouvir e
escrever a0 mesmo tempo, olhando para a lousa de vez em
quando; manter-se atento ao contetido da aula e utilizar o
dispositivo apenas com a finalidade de acompanhar o professor. O
aluno que utilizou smartphone e que se distraiu ndo se justificou.
Os dois wusudrios de laptop que se distrairam disseram,
respectivamente, que a digitacdo e a selecdo de teclas inadequadas
e a tentativa de reproducdo da lousa do professor usando os
recursos do aplicativo atrapalharam. Um dos dois usudrios de
laptop que se manteve concentrado na aula disse que apenas
digitou, o que ndo representa para ele motivo de distracdo e, o

outro, disse que a possibilidade de consultar os slides do professor
o ajudou. Veja na Tabela 3 os motivos da distragdo dos alunos.

Tabela 3: Justificativas de distraciio e nao distracao.

Dispositivos Justificativa de Justificativa de
distracao nio distraciio
Tablet - Tela permanece acesa - Interesse pelo
sim (4) - Busca de assunto da aula
nao (1) funcionalidades no
aplicativo (3)
Smartphone | <Nao justificou> - Poder digitar e
sim (1) ouvir a0 mesmo
ndo (3) tempo; olhar para a
lousa de vez em
quando
- Atencdo a
apresentacao
- Uso do dispositivo
direcionado para a
aula
Laptop - Corregdes de digitacdo e | - Apenas digitou no
sim (2) acionamento de teclas Bloco de Notas que
nao (2) erradas é simples
- Tentativa de reproduzir | - Poder consultar os
alousa do professor com | slides do professor
os recursos do aplicativo
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De forma geral, portanto, podemos verificar que o manuseio do
equipamento paralelo a aula € o grande fator de distracdo, embora
esse manuseio possa ser varidvel. Como 4 dos 5 fablets utilizados
sdo de propriedade da Universidade, diferentemente dos demais
dispositivos que ou pertenciam aos participantes ou eram
semelhantes aos que tém, podemos inferir que a familiarizagdo
com o dispositivo e aplicativo é desejavel para que possam ser
usados com propriedade em situagdes de ensino-aprendizagem.
Portanto, precisamos investir em interfaces simples e com boa
usabilidade para facilitar a tarefa do usudrio.

5.5 Dados sobre estudo posterior das
informacoes registradas pelos alunos

Apds a segunda fase da dindmica, construcdo colaborativa do
texto multissemidtico, perguntamos se os alunos acharam util ter o
texto multissemidtico para estudo posterior. Todos concordam
que sim devido a motivos como “facilidade de acesso”, “poder
capturar diferentes tipos de informagdo - imagens, 4udios e
textos” (conforme Figura 5), “poder ter informagdes de diversos
tipos de dispositivos”.

Entretanto, um ntdmero significativo de usudrios (38,5%) disse
que ndo gostaria de elaborar um texto multissemidtico: “serd til
se ele ja estiver pronto para consulta e eu ndo precisar construi-
1o”, “ndo quero montar o texto multimodal depois da aula, quero
sair da aula com ele pronto e entender o que anotei na hora de
estudar”, “é util, mas ha uma dificuldade muito grande em montar
um texto multimodal”, “coletar notas de outros implica em um
grande ndmero de anotacdes que ndo estou interessado em ler,
principalmente se ndo estiverem corretas”. Um aluno disse ainda
que acha o texto multimodal util para “estudo posterior e revisao
das notas de aula, mas ndo para um estudo mais aprofundado”.

Esses dados, nos parece, reafirmam nossa crenga de que estamos
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mais habituados a ler/compreender textos multissemidticos, mas
somos pouco convocados a elaborar esse tipo de texto.

GCM

E utilizado o GCM para que o usuario receba a notificagéo diretamente
em seu dispositivo moével instantaneamente. O GCM é uma nuvem/ponte que
conecta com o banco de dados (servidor) com o dispositivo mével. E preciso
ter um registro no GCM para receber as mensagens instantaneas.

Exemplo de Funcionamento: O professor posta uma atividade no
aplicativo, a mensagem vai para o GCM, e o GCM manda para o dispositivo
movel do(s) aluno(s) registrado(s).

Tabela 4 - Justificativas para ajuda e nio ajuda.

(a)

Google-Cloud

GCM
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Dispositivos Ajudou Nao ajudou
Tablet - Interesse pelo assunto
sim (5) da aula

- Permite desenhar

- E répido

- Permite capturar

diferentes formatos de

informacdo (2)
Smartphone | - Permite anotar o que é | - Demora na
sim (3) importante realizacdo das
nao (1) - Permite escrever e | atividades desejadas

capturar imagens

rapidamente

- Permite obter muitas

informacdes
Laptop - Permite anotar um | - Poderd contribuir
sim (3) maior volume de | posteriormente, na
ndo (1) contetido hora de revisar o

- Poder anotar € sempre | contetido

bom

- Permite anotar, buscar

informacdes, desenhar

(b)

Figura 5. Exemplo de utilizacdo de semioses diferentes para
registro de uma mesma informacao: (a) fotografia e texto, (b)
texto, desenho livre e escrita a mao.

Das 11 justificativas sobre a contribuicdo do uso do dispositivo
para o processo de estudo 7 delas (63,63%) estdo relacionadas a
possibilidade de obter informacdes, de alguma forma,
diferenciadas, seja pela possibilidade de reunir em um sé arquivo
védrias informacgdes, desenhar, capturar as informagdes em
diferentes formatos, escrever e obter imagens, realizar atividades
em paralelo (anotar, buscar informacdes, desenhar), com maior
rapidez e, assim, em maior volume. Atividades complexas,
portanto, que se beneficiam do apoio da tecnologia.

Embora 53,84% dos participantes tenham afirmado que se
distrairam durante a aula devido ao uso do dispositivo (como
descrito na secdo anterior), quando perguntamos se O
equipamento ajudou no estudo, 84,61% disseram que sim, o que
corresponde a 11 dos 13 voluntdrios, como mostra a Tabela 4,
embora as justificativas apresentadas sejam genéricas. Observa-se
ainda que um dos participantes que afirmou ndo ter ajudado disse,
no entanto, que ajudard posteriormente, no momento de revisdo
do contetido.

5.6 Satisfacao com o uso do dispositivo e/ou
da aplicacao

Em termos de satisfagdo do usudrio em relacdo ao dispositivo
utilizado temos: 100% entre os usudrios de tablet, 75% entre os
usudrios de smartphone e 50% entre os usudrios de laptop. As
dificuldades enfrentadas pelos participantes sdo apresentadas na
Tabela 5 e estdo relacionadas a trés categorias: dispositivo,
aplicacdes e perfil do usudrio. Surpreendentemente, os usudrios de
tablet foram os que mais relataram dificuldades na categoria
“Dispositivo”, talvez pelo fato de 4 deles ndo serem proprietdrios
do equipamento o que, talvez, tenha os levado a prestar ainda
mais atenc¢@o no seu manuseio.

Embora todos os usudrios de tablet (5) tenham gostado de utiliza-
lo, 1 deles disse que o acesso ao teclado do aplicativo SNote
precisa ser melhorado e outro disse que a cdmera do dispositivo
deveria ter melhor qualidade. O usudrio do OneNote achou o
dispositivo limitado, embora tenha gostado de usar o fablet. A
satisfacdo desses participantes tem a ver com a rapidez do
dispositivo (2); a facilidade de anexar contetddos de diferentes
formatos; a acessibilidade, eficiéncia e diversidade das
ferramentas disponiveis.

As melhorias apontadas pelos participantes que usaram
smartphone foram: caixa de texto do Bloco de Notas para
digitacdo e autocorre¢do; recurso de captura de imagens acoplada
a0 QuickMemo+ (um dos aplicativos utilizados por um dos
participantes). A satisfagdo com o uso do smartphone tem a ver
com a novidade (2); rapidez e completude do dispositivo. Por
outro lado, a falta de familiaridade para utilizar o dispositivo com
a finalidade de acompanhar uma aula foi a razdo da insatisfagdo
de um dos usuarios de smartphone.
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Tabela 5 - Dificuldades encontradas na fase 1.

USUARIOS
CATEGORIAS DIFICULDADES Tablet | Celular | Laptop
qualidade do recurso existente 1}ma.gem XX XX
dudio X
Dispositivo velocidade de processamento X
“) auséncia de acessorio especifico para a realizacdo da tarefa X X
ergonomia do dispositivo em relagdo a tarefa f(?t(?grafar X
digitar X
Subtotal de problemas do tipo “Dispositivo” para cada dispositivo 5 3 2
Aplicacdes auséncia de aplicativos especificos para a realizacdo da tarefa XX XX
2) design da funcionalidade usada X
Subtotal de problemas do tipo ‘“Aplicacoes” para cada dispositivo 0 2 3
.. falta de familiaridade do usudrio para manuseio do dispositivo em relacdo a
Usudrio X
?) tarefa. _ : _
organizacdo das informagdes coletadas X
Subtotal de problemas do tipo “Usuario” para cada dispositivo 0 2 0
Total de problemas relatados para cada dispositivo 5 7 5

Um dos usudrios de laptop gostaria que o Bloco de Notas tivesse
mais op¢des de formatagio de texto e, outro, que o Power Point
pudesse utilizar os slides do professor como plano de fundo para
anotagdes. Um dos usudrios que gostou de usar o laptop atribui
sua satisfacdo a simplicidade e completude do dispositivo,
enquanto o outro a familiaridade que tem com o dispositivo e do
aplicativo. Um dos usudrios que ndo gostou de usar o laptop disse
preferir 14pis e papel; o outro considerou inadequada a escolha do
Power Point para a tarefa proposta na fase 2 da dinimica.

6. DISCUSSAO

Com base nos dados coletados e analisados, podemos dizer que o
Editor Multimodal € algo desejado entre os alunos pelos seguintes
motivos:

e A maioria dos alunos ja utiliza algum dispositivo mével para
acompanhar as aulas, muitas vezes em conjunto com o
caderno. Nossos dados mostram que apenas 23,1% utilizam
apenas o caderno.

e Os alunos estdo acostumados a estudar utilizando vdrios
tipos de modalidades, isto &, diferentes formas de
representacdo de contetddo, constituindo um processo que
podemos denominar de multimodal. Isso nos leva a concluir
que um editor que agregue vdrios tipos de representacio
pode ajudar os alunos em seus estudos.

®  Os alunos consideram titil ter um texto multissemiético para
estudo posterior.

e A maioria dos alunos acha que o uso de dispositivos méveis
facilita o acompanhamento da aula (53,8%), alguns (23%)
acham que facilita desde que seja simples e tenha o
aplicativo adequado. Foram poucos (23%) os que acharam
que o uso do dispositivo prejudica o acompanhamento da
aula.

e Durante a dinimica, os alunos fizeram anotagdes, desenhos e
tiraram fotos. Entretanto, para registrar essas informagoes,
muitos alunos precisaram alternar entre aplicativos. Um
editor que integre essas funcionalidades foi apontado pelos
alunos como algo 1til e desejado.
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E importante observar que algumas das dificuldades relatadas
pelos participantes relativas aos dispositivos tais como baixa
velocidade de processamento, resolucdo baixa da cimera e
problemas com corretor ortografico, ndo poderdo ser minimizadas
ou contornadas pelo Editor Multimodal, isto é, dependendo do
dispositivo usado para executd-lo, esses problemas continuardo a
existi. O mesmo se aplica a auséncia de certos recursos do
dispositivo, tais como falta de caneta e de camera. Isto significa
que o Editor Multimodal poderd oferecer certas funcionalidades,
desde que o dispositivo as suportem. Por outro lado, as
dificuldades relacionadas as funcionalidades e ao perfil do usudrio
podem ser mais facilmente contornadas pelo Editor Multimodal:
aspectos como completude, simplicidade e familiaridade deverdo
ser levados em consideracio no projeto do editor.

A avaliagdo de viabilidade realizada mostra, ainda, algumas
limitacGes desta pesquisa:

e A dinamica proposta para a avaliagdo de viabilidade e
consequente levantamento de requisitos, descrita na secdo 4,
foi realizada com um conjunto reduzido de alunos, sendo a
maioria da drea de tecnoldgicas. Assim, sdo alunos ja
acostumados com o uso de tecnologias variadas. Seria
importante realizar um estudo mais abrangente, incluindo
alunos de outras dreas.

e Nio temos dados sobre a percepcdo de professores a respeito
de um editor multimodal. Como foi explicitado no
brainstorming por alunos participantes ha professores que
ndo gostam ou até mesmo proibem o uso de aparelhos como
smartphones em sala de aula, alegando que os alunos se
distraem com esse tipo de dispositivo. Seria desejavel fazer
um estudo sobre a visdo do professor sobre o
desenvolvimento de um editor multimodal para termos uma
ideia do alcance de sua adog@o.

7. CONCLUSOES E TRABALHOS
FUTUROS

Nosso Editor Multimodal comegou a dar os primeiros passos de
sua trajetoria; ainda sdo muitos os desafios para que consigamos
ter um editor de cddigo livre disponivel na web para a
comunidade em geral. Neste artigo, apresentamos uma avalia¢do
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de viabilidade com dados que sustentam nossos trabalhos futuros
no sentido de sabermos se estamos desenvolvendo algo que serd
util e desejado pelos alunos.

Com o background adquirido até o momento podemos apontar
algumas direcdes da nossa pesquisa que serdo importantes para o
desenvolvimento do editor multimodal de cédigo livre para a web:

1. Estudo detalhado de outros editores multimodais: sabemos
da existéncia de diversos editores que podem ser
considerados multimodais, conforme apresentado na se¢ao 3.
Pretendemos realizar um estudo mais aprofundado desses
editores para conhecer melhor suas funcionalidades, pontos
positivos e negativos.

Levantamento de requisitos: os dados da dindmica serviram
de base para fazer o estudo de viabilidade apresentado neste
artigo. Podemos dizer que outros dados da dinimica, em
conjunto com o estudo dos editores multimodais (descrito no
pardgrafo anterior), serdo utilizados para elaborarmos o
Documento de Requisitos do Editor Multimodal. Esse
documento servird de guia para o projeto e desenvolvimento
do editor.

3. Projeto de interface: com o documento de requisitos em
mdos e com os resultados do estudo de outros editores,
faremos o projeto de interface do nosso Editor Multimodal
de cddigo livre para a web.

Implemenacdo do editor standalone. Pretendemos ter uma
versdo do editor para ser utilizado na web e acoplado em
aplicagdes, como é o caso do editor para HTML CKEditor'.
Com uma versdo standalone, o Editor Multimodal podera ser
utilizado por aplicagdes web em geral, em cendrios onde hd a
necessidade de fazer anotagdes com dispositivos moveis
utilizando variados tipos de midias, tais como captura de
informacdes em uma sala de aula ou em reunides de trabalho.

5. Implementagdo do editor para o ambiente de e-learning
TelEduc''. Pretendemos integrar o editor standalone no
ambiente de aprendizado eletronico TelEduc. Assim, os
alunos poderdo enviar os textos multissemidticos feitos em
sala de aula para o ambiente de aprendizagem TelEduc e,
inversamente, desenvolvé-los a distancia e acessd-los pelo
dispositivo mével.

Além desses itens considerados importantes para o0
desenvolvimento do editor, as limitacdes desta pesquisa, descritas
na sec¢do anterior, constituem pontos que merecem aten¢do em
nossas futuras pesquisas. Assim, pretendemos investigar a visdo
do professor sobre o uso de um editor multimodal em sala de aula;
bem como realizar um estudo mais abrangente com alunos das
areas de humanas e bioldgicas.

Por fim, pretendemos investigar também o uso do Editor
Multimodal standalone em outros cenarios, além do cendrio
educacional abordado no estudo de viabilidade apresentado neste
artigo.
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