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ABSTRACT

Animated and Interactive Learning Objects support the teaching-
learning process, in addition to reacting or behaving in a
contextual way to the use or manipulation by the student. Thus,
this study aims to identify relationships between the Learning
Object Development Methodologies and the aspects that support
the user experience. The methodologies and models were
analyzed to verify in the instructional design how the user
experience is considered in the development stages. As a result,
we identify which methodologies suggest UX practices for
development and at which point they are suggested or applied.

RESUMO

Objetos de Aprendizagem Animados e Interativos apoiam o
processo de ensino-aprendizagem, além de reagirem ou se
comportarem de forma contextual ao uso ou manipulagdo pelo
aluno. Assim este estudo tem o objetivo de identificar relagdes
entre as Metodologias de Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem e os aspectos que suportam a experiéncia do
usudrio. As metodologias e modelos foram analisados para
verificar no design instrucional como a experiéncia do usudrio ¢
considerada nas etapas de desenvolvimento. Como resultado
identificamos quais metodologias sugerem préticas de UX para o
desenvolvimento e em qual momento séo sugeridas ou aplicadas.

Categories and Subject Descriptors

K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in
Education.

General Terms
Design; Human Factors;

Keywords
Objetos de Aprendizagem; Experiéncia do Usuéario; Animagdo
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1. INTRODUCAO

Ambientes de aprendizagem virtuais propiciam o emprego de
diversas midias para transferir informagdo, exemplificar ou
elucidar eventos [1]. Por diversas vezes adota-se o termo Objeto
de Aprendizagem (OA) para identificar apenas um, ou um
conjunto de midias que por finalidades estratégicas atendam as
necessidades de ensinar algo e que em conjunto definem o
contexto de aprendizagem [2].

Uma das midias utilizadas, e que demonstra grande eficiéncia nas
atividades de compreensdo do conteudo sdo as animacgdes [3].
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Estas por sua vez, podem ser estiticas ou interativas. Podem ser
guiadas por alguma locugdio, ou apenas exprimir em suas
sequéncias de frames um evento ficticio aludindo a area de
conhecimento de interesse, facilitando a interpretagdo do aluno
[4].

Entretanto, aspectos relacionados a carga cognitiva — velocidade e
quantidade de informagdo — podem impedir a compreensdo ou
memorizagdo do tema proposto pela animag¢do e o aluno perde a
atengio, ou o conteudo exposto, e consequentemente perde a
proposta didatica integrada ao objeto de aprendizagem [5].

Ja Gagné [6] sugere aplicaces de midias especificas para prender
a aten¢fo do estudante, a partir de uma animacao, filme, noticia
entre outras midias, visando mais assertividade e qualidade no
projeto de desenvolvimento de um OA. No Design Instrucional,
planejamos e desdobramos as atividades de criagdo,
desenvolvimento e manutengdo dos objetos de aprendizagem [7],
porém, estas atividades orientam a criagdio de um objeto de
aprendizagem sem relevar o tipo de midia proposta a ser utilizada,
e sim o conteido instrucional. Podendo ser aplicado a um texto
estatico, uma imagem ou uma animacéo.

Um OA pode computacionalmente processar informagdes,
condicionar entradas e saidas de dados, executar animagdes e
responder com dados ou interagdes visuais durante o seu tempo de
execucdo e interagdo com usudrio. Desta forma, isto nos permite
entdo avalia-lo como um software. Tal como todos os seus
critérios de usabilidade que sdo relevantes para seu processo de
desenvolvimento, e também o seu contetido instrucional [8].

No contexto da avaliagdo sobre a experiéncia do usudrio,
Hassenzahl [9] diz que é possivel utilizar métricas para esta
analise de sistemas computacionais. Entretanto Esterhuyse et al
[10] relata a inexisténcia de pesquisas de design de interagio
relacionadas aos objetos de aprendizagem interativos,
principalmente no meio corporativo.

Ressalta-se que pesquisas de eficacia sobre a aprendizagem a
partir de animagdes se demonstram proveitosas [7], pouco se tem
sobre métodos de planejar e projetar animagdes interativas, bem
como avalia-las. Mesmo que ainda, Tversky [11], sugira
Principios da Congruéncia e de Apreensdo para auxiliar no
processo de desenvolvimento de animagdes para serem mais
assertivos, mesmo nfo propondo formas de avaliar as animagdes.
Tal como estudos de Fischer e Schawan [12] e Lowe [13] sobre
relagdo didatica de uma animagdio e as escalas de tempo
empregadas. E também no emprego de agentes pedagdgicos com
a intencdo de gerar maior engajamento [14]. Mayer [15] revisou
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12 principios baseados em pesquisa sobre como projetar materiais
educacionais multimidia baseados em computador para promover
a aprendizagem académica, entretanto solicita continuidade dos
estudos sobre a eficacia destes principios aplicados a diversos
cenarios.

O objetivo do artigo é identificar relacdes entre as Metodologias
de Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem e os aspectos
que suportem a experiéncia do usudrio nas etapas de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem animados e
multimodais, afim de, caracterizar uma visdo sobre estas relacdes.

A estrutura deste artigo ¢ dividida da seguinte forma: a segfo 2
apresenta a Fundamentacdo, que aborda o Design Instrucional,
Animagdes, Interatividade, e a Experiéncia do Usudrio; a sessdo 3
apresenta os Trabalhos Relacionados, e lista as Metodologias de
Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem, e também, o
processo metodolégico utilizado na andlise entre as etapas e
praticas de desenvolvimento de OA - sugeridas pelas
metodologias - com a experiéncia do usuario; a sessdo 4 faz a
Discussdo dos aspectos de UX nas etapas das metodologias, no
qual ¢ exposto os resultados da andlise; a sessdo 5 descreve a
Conclusdo, seguida das referéncias bibliograficas.

2. FUNDAMENTACAO

A fundamentagdo tedérica de Design Instrucional, Objetos de
Aprendizagens, Animagdes Interativas Multimodais e Experiéncia
do usudrio sfo expostos a seguir.

2.1 Design Instrucional

O Design Instrucional (DI) ¢ definido como o processo (conjunto
de atividades) de um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenha, implementa e avalia uma solugdio para
este problema [8]. Assim, percebe-se qual € o escopo e aplicagdo
do DI para criagéio ou avaliagio de uma solucdo de aprendizagem.
A autora supracitada ressalva que a aprendizagem ndo deve ser
somente compreendida, mas também controlada.

Dentre as tecnologias adotadas para o desenvolvimento de objetos
de aprendizagem estdo as tecnologias interativas. S&o
consideradas do tipo um para um, (1:1). Em que o aluno
individualmente interage com um artefato afim de, desenvolver
alguma habilidade. Exemplos citados sdo [8]: Multimidia
Interativa, jogos eletronicos de exploraggo individual.

Embora adote-se tecnologias para pratica de aprendizagem,
define-se também inten¢des sobre o que deve ser ensinado, a
partir de uma analise de necessidades e contexto, formaliza-se
entdo uma unidade de aprendizagem. A qual Filatro [8] define
como uma unidade atémica ou elementar que contém os
elementos necessdrios ao processo de ensino e aprendizagem. E a
granularidade desta unidade ¢ definida pelos aspectos: 1- Unidade
de aprendizagem que néo podem ser divididas em partes menores
para ndo perder significado; 2- Tem extensdo e tempo limitados;
3- E autocontida, no que se refere a processos, objetivos e
conteudo.

2.1.1 Objetos de Aprendizagem e Interatividade

As unidades de aprendizagem (UA) podem se transfigurar entfo
em Objetos de Aprendizagem (OA), ou seja, “empacotadas” com
informagdes que definem a sua utilidade e também informagdes
de criaggo e desenvolvimento, areas de conhecimento e aplicagdo,
conforme orientagdo do DI.

Estes objetos de aprendizagem, dependendo da sua granularidade
e proposta, podem interagir com o aluno. Indicando por exemplo
itens ja lidos, tarefas concluidas, apresentar e corrigir

questiondrios. E esta ¢ a defini¢do de interatividade dentro de uma
proposta de aprendizagem, apontada por Sims [16], que diz que a
interatividade ¢ a implica¢do de atividade entre dois organismos,
envolvendo o aluno num didlogo por meio de uma aplicacéo
baseada em computador. E ainda complementa, que para a
interatividade ser de qualidade depende da fung#o de resposta do
aluno e do feedback do computador. Se a resposta é consistente
para com as necessidades de processamento de informagdo do
aluno, é entdo uma interagfo significativa.

2.2 Animacdes Multimodais Interativas

Moreno e Mayer [ 17], tém uma interpretagdo mais completa sobre
midias interativas e seus ambientes. Eles fazem uma rela¢do do
ambiente interativo por meio dos modos Verbal e Ndo Verbal para
representar o conhecimento. Para Paivio [18] num ambiente
Multimodo de Aprendizagem, pode existir representagbes graficas
- ndo verbais - combinados a representagdes de textos ou falas -
verbais. Exemplo disto, pode ser uma animagfo sincronizada a
uma narragao.

J& um Ambiente Interativo Multimodo de Aprendizagem ¢
definido quando o que acontece no sistema depende da agdio do
aluno, ou seja, através de exposi¢cdes de conteudos verbais e ndo
verbais o aluno interage com o ambiente, que por sua vez
condiciona a execucdo dos eventos.

Moreno e Mayer [17] ainda sugerem tipos de interatividades que
podem definir ou diferenciar um ambiente de aprendizagem
interativo de um nfio interativo. SHo eles: Didlogo, Controle,
Manipulagdo, Busca, Navegacéo.

Ainda no mesmo estudo de Moreno e Mayer [17], ressalvam que
as criagBes destes conteudos, quando derivadas de um mal
planejamento podem afetar o engajamento e/ou emogdes afetivas,
minimizando o efeito de wuma solugdo Multimodo e
Interativamente rica. Os autores supracitados sugerem ao DI os
principios de design, que sdo eles: Atividade Guiada — alunos
aprendem melhor quando podem interagir com um agente
pedagogico e que este possa guiar o processo cognitivo; Reflexdo
— alunos aprendem melhor quando sfo sugeridos a refletir sobre
questdes durante o processo de significagdo; Feedback - a
explicagdo em tempo de execugdo funcionam melhores que
corregdes; Ritmo — os alunos aprendem mais quando podem
controlar os conteidos; Pré-treino - possibilita ativar os
conhecimentos prévios relevantes.

As ressalvas sobre os estudos de Moreno ¢ Mayer [17]
relacionadas a motivagdo, afeto, engajamento diante da carga
cognitiva proposta para objetos de aprendizagem so aspectos que
norteiam o design de solugdes para aprendizagem e que podem
melhorar a experiéncia do usudrio.

2.3 Experi¢ncia do Usuario

Entretanto, a “boa” experiéncia do usuario nio pode ser garantida
num projeto, mas podem sim, serem desenhadas com
caracteristicas para que ela ocorra, Rogers et al [20]. Para
Hassenzahl [21], a experiencia do usuario (UX) € subjetiva e
multifacetada. E ainda, o cumprimento de uma necessidade é o
que torna a experiéncia agradavel, e ndo se trata especificamente
sobre tecnologia, design industrial ou de interfaces. Trata-se de
criar uma experiéncia significativa por meio de um dispositivo.
Hassenzahl [21], também caracteriza a Experiéncia Imediata e a
Experiéncia Memorizada, ambas sdo distintas, pois a experiéncia
imediata é usada para um momento, ¢ imediata. J4 a experiéncia
Memorizada sdo lembrangas significativas.
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Considerando a Teoria da Atividade de Hassenzahl [21], diz que
Acgdes, Pensamentos e Emogdes sdo eixos que garantem a
operabilidade das atividades. Acontecimentos significativos sdo
mais vividos, sdo memoraveis, porém subjetivos por advirem de
constatagdes individuais e pessoais sobre uma operagdo ou
acdo/atividade.

Tullis e Albert [22] definem a diferenca entre usabilidade e
experiéncia do usudrio. Para eles, usabilidade geralmente ¢
habilidade do usuédrio para usar ou realizar uma tarefa com
sucesso, enquanto a experiéncia do usudrio leva uma visdo mais
ampla, olhando a interagdo inteira do individuo com o objeto ou
evento, bem como os pensamentos, sentimentos e percepgdes que
resultam da interagdo. Complementam também que a facilidade
de uso, eficiente e envolvente sfo aspectos de uma boa
experiéncia.

Rogers et al [20], também sugere metas de experiéncia de usuario,
que podem ser utilizadas na avaliagdo de um design de um
produto quanto na avaliagdo do produto em si. Estas metas
possuem aspectos que podem ser mensurdveis. Nos aspectos
desejaveis, por exemplo, estdo os adjetivos: satisfatorio,
agradavel, atraente, prazeroso, emocionalmente/excitante,
interessante, prestativo, motivador, desafiador, melhora da
sociabilidade, apoia a criatividade, cognitivamente estimulante,
divertido, instigante, surpreendente, recompensador,
emocionalmente gratificante. J4 os indesejaveis: tedioso,
frustrante, faz com que alguém se sinta culpado, irritante, infantil,
desprazeroso, condescendente, faz com alguém se sinta estupido,
forcosamente bonito, artificial/falso. A industria de educagio
digital também vem encontrando desafios no desenvolvimento de
contetido que promova melhor satisfacfo durante a aprendizagem.
Sugerindo remodelagem no processo de desenvolvimento,
utilizando artefatos e praticas que suportem a Experiéncia de
Aprendizagem (LX) [19].

2.3.1 Avaliagdo e Design para Experiéncia do
Usudrio

Vermeeren et al [23], revisaram 96 métodos e técnicas
relacionadas a UX. Principalmente aquelas relacionadas as etapas
de Design e Avaliagdo de um produto. Entretanto na etapa de
Design foram mapeados métodos e técnicas relacionadas a
avaliagdo generativa, e ndo em métodos inspiradores. Ou seja,
aplicado apds concepgdo de algum artefato ou protdtipo para obter
validacdes.

Além disto, Vermeeren et al [23] relacionaram aos métodos quais
periodos (etapas ou fases) durante a experiéncia de uso eles sdo
aplicados. Quatro destes periodos podem estar relacionados ao um
produto de software como as caracteristicas de um OA. Sdo eles:
(i) Antes do Uso (antes do usudrio interagir com um produto /
servi¢o); (ii) Momentéario (instantdneo, por exemplo, emocdo);
(iii) episodio unico (em que um usuario explora os recursos de
design para resolver o objetivo de uma tarefa); (iv) Tipica sessdo
de teste (por exemplo, uma hora em que o usudrio executa
algumas tarefas)

A partir das colocacdes sobre UX dos autores citados
anteriormente e considerando que os objetos de aprendizagem
devem garantir aprendizagem e fixagdo na memoria, sugerimos
entdo, investigar a relevancia do UX quando se desenvolve um
objeto de aprendizagem interativo, e ainda, as praticas de
identificagdo e mensuragfio de aspectos relacionados a UX que
possam ser aplicados no desenvolvimento destes objetos de
aprendizagem.

Assim, analisamos as Metodologias de Desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem para identificar as (etapas) e as
(praticas) sugeridas por elas, assim como quais os aspectos
mensuraveis utilizados em relagdo a UX. Tal como, caracteristicas
que suportem principios de design para OA Multimodais com
base em Moreno e Mayer [17]. E por fim, métodos ou técnicas
mapeadas por Vermeeren et al [23], como por exemplo:
Emocards, Etnografia, prEmo, Emofaces, emparelhados
comparagdo, atribuicdo de personalidade do produto, sentenca e
conclusdo, www.review.it, QSA-GQM-questiondrio, auto-relato,
pensar em voz alta, medidas psico-fisioldgica, e heuristica, entre
outros.

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Para localizagdo destas metodologias e modelos foi utilizada a
seguinte string de busca: ((design OR methodology) AND
(process OR development) AND "interective learning objects)".
Utilizamos esta string nos seguintes repositorios: ACM Digital,
Scopus, ResearchGate, IEEE.

Na metodologia RIVED, Santos [24] descreve que as fases de
desenvolvimento  s@io:  Plancjamento  ou  Modelagem,
Desenvolvimento e Validagdo. Sdo etapas genéricas que abragam
véarias atividades guiadas através de questionamentos aos
produtores de um OA. Para auxiliar o design pedagogico e sobre
as etapas ou praticas que favorecem o levantamento de requisitos
ligados a UX, sugere a utilizagdo de dois mapas, sendo, Mapa de
Conceito e Mapa de Cenario. Em que, Mapa de Conceito tem por
finalidade levantar contetidos que devem ser abrangidos pelo OA.
E o Mapa de Cenério delimita cendrios que serdo utilizados para
desenvolver os conceitos sugeridos. Gera-se entfio um roteiro de
forma linear especificando o que cada tela deve executar, em
relacdo a imagens, animagdes, textos e navegacdo que podem
interagir com o aluno. E ainda, para deixar mais claro estas
atividades, sugere-se a utilizag@o de storyboards, que auxiliam no
processo design de interagéo.

Para Filatro [8], o Modelo ADDIE (Analysis, design,
development, implementation e evaluation), é caracterizada por
cinco etapas, sendo: Andlise, Design, Desenvolvimento,
Implementagdo e Avaliagdo. Na etapa de analise, a autora ressalva
a importincia de levantar as necessidades educacionais,
caracterizar os alunos e verificar restri¢des. E ainda, na etapa de
Design, ressalta o mapeamento e o sequenciamento dos conteudos
a serem trabalhados e a defini¢do das estratégias para se atingir o
aprendizado. Porém n#o sugere préticas para identificagdo de
requisitos ligados a UX. Em outro momento sugere a aplicagdo de
storyboards para elucidagio destas necessidades de interagdo. E
ainda, dependendo do modelo de Design Instrucional, se for fixo,
aberto ou contextualizado, cada qual podem gerar atividades
diferenciadas para garantir a qualidade.

Cocon e Fernandez [25] definiram um modelo para
desenvolvimento de OA para ser implementado no ensino
superior da Unifio Europeian, Learning Objects Model for
Online Learning (LOMOLEHEA). Neste modelo se especifica
estruturas que auxiliam a definir o contexto relacionado a
proposta didatica e a aplicagdo do OA. Sugere a aplicacdo de
diversas midias em granularidades distintas, mas n#o orienta
como elas devem ser criadas.

Segundo Braga [26] a Metodologia INTERA (Inteligéncia,
Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis) foi inspirada no
processo de desenvolvimento ADDIE. Considera que ela possa
ser utilizada para criar qualquer tipo de conteudo digital para
aprendizagem. A metodologia possuiu alguns componentes, sendo
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eles: Fases, Papéis, etapas e artefatos. E suas etapas, sdo:
Contextualizagdo, Requisitos, Arquitetura, Desenvolvimento,
Ambientes e Padrdes, Teste e Qualidade, Disponibilizagdo e
Avaliagdo. Considerando que cada etapa possuiu um controle das
préticas sobre as etapas ou praticas que favorecem o levantamento
de requisitos ligados a UX podemos notar que na etapa de
contextualizacdo ressalta-se a importdncia de existir entradas
relevantes como Cenarios, Informacdes sobre os Alunos, Reuso
Contextual. Estas informagdes sdo obtidas por meio de Entrevistas
e Preenchimento de Formulario. E estas mesmas praticas sdo
refinadas a cada etapa seguinte, como nas etapas de requisitos e
arquitetura. J& nas etapas de Testes e Qualidade, as praticas
consideram aspectos de avaliag@o pertinentes a UX: Usabilidade,
Eficiéncia, Acessibilidade, Precisdo, entre outros. Sobre a
interatividade, especificamente no levantamento de requisitos,
ressalta-se a importdncia de garantir didlogo e feedback do
usudrio com o sistema ou tutores.

Esterhuyse et al [10], propde um modelo de design para
desenvolvimento de objetos de aprendizagem interativos,
chamado de PDILO. E que, em seu estudo primario foi aplicado a
desenvolvimento de conteido instrucional corporativo.
Basicamente, segregado em trés etapas, o modelo desenvolve por
primeiro o estabelecimento de requisitos, em que define
competéncias ou habilidades e os pré-requisitos de aprendizagem
necessarios. Bem como requisitos desejaveis e indesejaveis
relacionadas a UX e também informag¢des sobre o contexto da
cultura organizacional, como por exemplo, aspectos de gestdo e
perfil dos usuarios/alunos. Depois, vem a etapa de Design, em que
sdo construidos projetos alternativos para o objeto de
aprendizagem interativo. Na terceira e ultima etapa, a de
Prototipagem, em que varios artefatos interativos ou OA sdo
criados. E ainda, durante a atividade de design e prototipagdo
sugere a utilizagdo de quatro diretrizes e heuristicas como:
Consideragdes Organizacionais, Diretrizes de design interativo
para processos cognitivos, Atributos e requisitos de design de e-
learning e Heuristicas de e-learning (MUUX-E) [27]. Este
modelo, ndo sugere avaliacdo final do produto.

Busson et al [28], geraram um modelo para o desenvolvimento de
OA que utiliza Hypervideos, chamado SCNESYNC MODEL.
Definiram requisitos funcionais e ndo funcionais para o processo
de Design, modelo de autoria e principios de modelagem do OA.
Além de defini¢des estruturais para promover a interacdo. Por se
tratar de videos com granularidades variadas, sugerem com
precisdo quais requisitos de controle e interagdo a interface deve
conter. Ofertando liberdade de escolha e navegagfo. Tanto na
estrutura didatica — por meio entre temas e topicos diversos -
quanto no préprio controle da midia.

4. DISCUSSAO

A andlise de relacionamento entre as Metodologias e Modelos
com UX considerou etapas ou praticas que elucidem requisitos
que aperfeicoem a experiéncia de usudrios em sistemas
computacionais sugeridas pelas metodologias ou modelos.

Primeiramente cruzamos as etapas de desenvolvimento sugeridas
pelas metodologias e modelos com etapas de Design e Avaliagdo
de UX, ou seja, cada etapa sugerida pela metodologia ou modelo
foi investigada individualmente para saber se existem préticas
com o uso de ferramentas, frameworks, processos, atividades que
esclarecam quem € o usudrio, qual contexto e como ele utilizara
OA. E se algumas identificacdes sobre requisitos ndo funcionais
sdo mencionadas, tanto na inicializagfo, etapa que chamamos de
UX no Design, quanto na entrega ou manutengdo do OA, etapa
que chamamos de UX na Avaliagdo. Procuramos localizar nas

metodologias: mapas conceituas, mentais ou empatia, defini¢des
de casos e cendrios de usos, storyboards, estudo de personas,
defini¢des de expectativas, testes de satisfagfio, especificacdes
sobre como gerar engajamento ao uso, sugestdes para exploracdes
de emogdes ¢ afetos durante o uso.

Em seguida cruzamos as etapas de desenvolvimento sugerida
pelas metodologias e modelos com o Tipo de Interagio e os
Principios de Design de Animacdes Multimodais de Moreno e
Mayer [15] [17]. Desta vez, procuramos investigar nas etapas das
metodologias e modelos, ferramentas, atividades, frameworks ou
processos que visdo esclarecer ou definir informagdes sobre os
tipos de interagdo ou principios de design para animagdes
multimodais.

Tabela 1. Comparacio das Metodologias e Modelos com a
relacdo a UX e Interatividade

M Etapas: UX no Tipo da Principio
eto Design Design Interacéo de Design
do
log ou
ia Avaliacdo
liza- . .
Conte;tga 12 Néo define Dialogo Feedback
Requisitos Nio define Nio define Nio define
H Manipulagio A(t]lv.l dade
. L. uiada,
z Arquitetura Cenario Controle,
= Naveeacio Feedback,
£a¢ Ritmo
Testes Nzo define Nizo define Néo define
Diélogo, Atividade
Modelagem Storyboards Controfe, guiada,
8 Navegacdo Feedback
> T
Z Dialogo,
= Avaliagdo Nio define Controle, Fee('iback,
) Ritmo
Navegacdo
Diélogo,
=] Design Storyboards Controle, Nao define
8 Navegagio
< Avaliagdo Nio define Nio define Nio define
<
w
5
5 Planejamento Nio define Nio define Nio define
=
o]
2
Dialogo,
Manipulagfo,
Requisitos MUUX._E Controle, Néo define
categories Nave ~
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Podemos perceber na Tabela 1 que técnicas ou praticas que
investiguem requisitos relacionados a UX ndo sdo utilizados na
maioria das Metodologias e modelos. Temos a especificagdo de
cenarios de uso na metodologia INTERA, e o framework
‘MUUX-E categories’ em PDILO, apenas. O uso do storyboard
sugerido por ADDIE ¢ RIVED deixam em aberto se ele deve ser
usado para esclarecer sobre o caso de uso, ou se serve como um
simples rascunho da interface do OA. Sobre a Avaliagdo de UX
também ndo localizamos especificagdes sobre avaliagdo de
requisitos ligados a UX em todas elas, mesmo que ADDIE,
RIVED e INTERA sugiram etapas de testes ou avaliagdo, ndo
sugerem como eles devem ser feitos, ou se algum principio deve
ser considerado em relagdo a UX durante a estruturacdo do teste
ou avaliacdo.

Sobre os Tipos de Interagdo de Moreno e Mayer [17] e seus
Principios de Design podemos desenvolve-los ou especifica-los
em varias etapas de desenvolvimento sugeridas pelas
metodologias ¢ modelos. Mesmo que nfo sejam diretamente
sugeridas pela metodologia analisadas, os principios de design e
tipos de interagdo de Moreno e Mayer geralmente sdo aplicados
para constituir a forma do OA, ou seja, ¢ inerente ao
desenvolvimento de um OA esclarecer defini¢des sobre Dialogo,
Manipulagio, Navegagdo, Busca e Controle, mesmo que ndo se
respeite a obrigatoriedade da existéncia de todos aplicados ao
projeto ou etapa do OA. Uma caracteristica que chamou muito a
aten¢io para SCNESYNC, mesmo ndo mencionando nada sobre a
Busca, porém ele estrutura relagdes entre os OAs e as unidades de
aprendizagem. Pois especifica critérios de interagdo com a midia.

Isto também ocorre com os Principios de Design de Moreno e
Mayer [17]: Atividade Guiada, Pré-treino, Feedback, Ritmo e
Reflexdo. Existe a possibilidade de utilizar estes principios em
diversas etapas do desenvolvimento de um OA, porém as
aplicagdes deles também ficam a critério dos desenvolvedores em
defini-las e esclarecé-las nas especificagdes de requisitos. Detalhe
que se observa também € auséncia do principio de design de
Reflexdo em todas as metodologias avaliadas.

E importante considerar alguns aspectos, na categorizagdo sobre
os objetos de aprendizagens multimodais interativos. Para
identificar ao certo que tipo de finalidade este produto terd para
assim utilizar praticas e métodos que elucidem o
desenvolvimento, que principalmente considerem aspectos de UX,
logo quando, dada a significdncia da experiéncia, por meio do
prazer, satisfagdo, envolvimento, que caracteriza uma experiéncia
memorizada e que esta experiéncia possa ser utilizada como
énfase no processo de aprendizagem.

Percebe-se que a construcdo de um OA n#o oferece oportunidades
para pensar no usudrio ou aluno, no sentido de propiciar
experiéncias, durante a especificagdo e desenvolvimento de um
projeto, mesmo sabendo que o conteiido sera consumido por eles.
O DI foca esforgos na especificagdo do contetido instrucional, ndo
alcan¢ando principios de design ou técnicas e praticas que
elucidem melhor como o OA sera consumido e quais sentimentos
serfo evocados no usudrio durante a sua interacdo.

5. CONCLUSAO

Considerando as metodologias e modelos abordados, fica claro
que a inten¢do do DI ¢ auxiliar e facilitar o processo de criagdo de
objetos de aprendizagem. Entretanto, quando os ambientes
possibilitam usar diversos tipos de midias e com granularidades
distintas para cada projeto, as metodologias ou modelos se
apresentam frageis em relagdo aos aspectos de UX. Pois no
sugerem ou orientam como levantar requisitos que propiciem
inspiragdo para o design de experiéncia de uso, ¢ nem aplicam

técnicas de avaliagdo durante as fases ou etapas de
desenvolvimento de um OA relacionadas a fatores subjetivos e/ou
desejaveis para promover uma experiéncia de uso significativa.

Principalmente no que diz respeito a objetos de aprendizagem
interativos multimodais ¢ suas caracteristicas interativas que
propiciem uma boa experiéncia e aprendizagem, quando se
considera fatores cognitivos de interagdo. E ainda, também nio
ressaltam a importancia de mensurar aspectos subjetivos do uso,
tais como, satisfagdo, engajamento, diversdo. A preocupagdo em
se ater a requisitos desejaveis como por exemplo, citado por
Rogers et al [19], como ser satisfatério, agradavel, atraente,
prazeroso, emocionalmente/excitante, interessante, prestativo,
motivador, desafiador, podem indicar melhorias no processo de
design, e consequentemente na qualidade do produto de
aprendizagem ofertado, principalmente em relagdo a memorizagio
conforme diz Hassenzahl [20], sobre a diferenca entre Experiéncia
Imediata e Experiéncia Memorizada.

Outra questio em relagdo a producdo objetos interativos
multimodais, e no caso das animagdes, impressdes sobre o carater
elucidativo como proposta para este tipo de midia é pouco
analisado, principalmente nos aspectos cognitivos (sobrecarga
cognitiva) ou alusdo oferecida por meio da animagdo a eventos
naturais, ou explicitagdo de conceitos abstratos. Ndo se aplica
principios de design para o desenvolvimento desta midia animada
multimodal especificamente, comprometendo a qualidade do
material e seus principios de interatividade.

Ainda que o DI ofereca sugestdes de como construir um OA,
podemos pensar em estendé-lo e aperfeicoa-lo a modo de integrar
diversas midias com os seus respectivos principios de interacdo e
design, promovendo tecnicamente evolugdes na forma de
interagdo. E também especificagdes mais assertivas em relagdo ao
aluno/usudrio, para que todas as expectativas e anseios
emocionais sejam contemplados afim de, propiciar melhor
consumo do OA e também auxiliar na memorizagdo.

Estudos mais aprofundados sobre o desenvolvimento de OA
segregados por tipos de midias, bem como, especificagdes ou
principios de design do DI para o desenvolvimento destes objetos
se demonstram necessarios. Defini¢des mais especificas sobre a
forma e nivel da interatividade em relagdo ao OA Multimodais,
também. Por isto, sugerem-se como estudos futuros.
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