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Title — Authoring Tools Taxonomy: support for digital learning materials creation.

Abstract — The task of choosing an authoring tool for creating digital instructional
materials is becoming complex, since the amount of possibilities are daily increasing. In
this sense this paper presents the evaluation of an authoring tools taxonomy constructed
in compliance with ANSI/NISO Z39.19 international standard. The taxonomy classified
over 400 tools and was published in a website and was evaluated by 135 professionals of
distance learning community through a questionnaire. The results showed the validity and
usefulness of the taxonomy and pointed out the pertinence of the classification strategy.
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I. INTRODUCAO

Os recursos tecnologicos e o0s meios de comunicagdo evoluiram
rapidamente nas ultimas décadas e possibilitaram o uso de novas estratégias para
apoiar o processo de ensino e aprendizagem. Uma das areas de destaque é a
Educacao a Distancia que possibilita ensinar através de ferramentas midiaticas,
tornando a aprendizagem possivel em lugares antes ndo alcancados. As novas
tecnologias, especialmente aquelas que estdo ligadas as chamadas “midias
interativas” estdo promovendo mudangas na Educagdo, num processo que parece
estar apenas comecando. Tais mudancas passam pela oferta de cursos no
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ferramentas tecnoldgicas que possibilitam uma nova forma de interagdo entre
professor e aluno, mudando suas relagdes e formas de aprendizagem [1]. Com a
introducdo dessas novas praticas pedagogicas no dominio da educacao
associadas a adocdo de metodologias, houve a necessidade de construcdo de
conteldos digitais que possibilitassem o seu reuso e compartilhamento,
representado pelo conceito de Objetos de Aprendizagem.

Objeto de Aprendizagem é qualquer recurso digital que possa ser utilizado
para suporte ao ensino, ou descrito como qualquer entidade, digital ou nao digital,
que pode ser usada, reusada ou referenciada durante o aprendizado apoiado
sobre a tecnologia [17]. O processo de elaboracdo de objetos de aprendizagem
leva em consideracdo padrdes que deverdo ser seguidos para que esses objetos
possam ser reutilizados em diferentes plataformas e configuracbes. Os padrdes
mais utilizados atualmente sdo SCORM, IMS Content Packaging e IMS Common
Cartridge.

Para o processo de criacdo e edicdo de Objetos de Aprendizagem utilizam-
se Ferramentas de Autoria. Estas oferecem um ambiente integrado para a
combinacdo do conteludo e interatividades nos objetos desenvolvidos. Essas
ferramentas fornecem também a estrutura necesséria para a organizacédo e edicao
dos elementos multimidia, incluindo gréaficos, desenhos, animacdes, sons e videos
[6]

Numa perspectiva do professor criador de conteldo é necessario conhecer
as caracteristicas técnicas das ferramentas e o papel que exercem na criagao e
desenvolvimento de seus projetos educacionais. Entretanto, existe uma grande
variedade de Ferramentas de Autoria, desde proprietaria até opensource
passando por varios tipos de licencas, de GPL até freeware. Como podemos
ajudar professores, leigos e profissionais ligados as areas de desenvolvimento de
materiais didaticos digitais a encontrarem ferramentas de autoria que possam ser
compativeis com padrdes estabelecidos e condizentes com as caracteristicas

técnicas de seus projetos educacionais?



Uma técnica encontrada para e classificar e organizar uma area de
conhecimento é apresentada pela Ciéncia da Informacdo, campo interdisciplinar
preocupado com a analise, coleta, classificacdo, manipulacdo, armazenamento,
recuperacdo e disseminacdo da informacdo. Dentre as técnicas apresentadas
temos a taxonomia, conjunto de termos estruturados de forma hierarquica, que
séo utilizados para representar o dominio no qual a taxonomia é aplicada [8].

A proposta de criar uma taxonomia para classificar as ferramentas de autoria
€ sugerida entre alguns autores para resolucdo do problema. As taxonomias
tradicionalmente utilizadas para classificar os softwares educacionais ndo deram
conta da evolucao rapida da tecnologia e dos projetos de sistemas [7].

O desenvolvimento de uma taxonomia tem como apoio a nhorma
internacional ANSI/NISO Z39 [19]. recomenda o uso de vocabularios controlados
para a construcdo de termos e facetas na construcdo de taxonomias. A analise
facetada, concentra-se no trabalho de Ranganathan [12] e nos refinamentos feitos
pelo Classification Research Group — CRG [2, 3]. A classificacdo facetada se
utiliza de um conjunto de categorias mutuamente exclusivas, onde cada uma delas
reflete, isoladamente, uma caracteristica de um determinado grupo de itens.
Conhecidas como facetas, essas categorias podem ser usadas de forma
combinada para descrever completamente todos os objetos de um dado conjunto.

Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado o método disponivel no
sitio da Biblioteconomia, BITI [2,3], sobre desenvolvimento de taxonomia,
denominado Principio de Campos e Gomes, que orienta passos de como
classificar as informacgoes.

Nas proximas secfes, 0 artigo apresenta as etapas da construcdo da
taxonomia, sua aplicacdo e andlise da proposta de classificacdo das ferramentas

de autoria, como apoio na construcdo de materiais didaticos digitais.

Il. LEVANTAMENTO DOS DADOS



Quando se propde a construgao de uma taxonomia, buscam-se classificar os
termos que compdem essa taxonomia em classes, as questbes de ambiguidade
dos termos devem ser tratadas antes da proposta taxonémica para que nao haja
confusdo na busca das informacdes pelo usuario. Nesse sentido, uma das
grandes contribuicbes de Ranganathan [12] foi sua ordem de classificacdo em que
divide todo o assunto em cinco categorias fundamentais: tempo, espago, energia,
matéria e personalidade conhecidas com PMEST.

Apos a definicdo das etapas elaboradas por Ranganathan aplicam-se os
métodos de construcdo da taxonomia, definidos por Campos e Gomes, que define

0s seguintes passos:

Captura do conhecimento: levantamento dos assuntos que deverdo ser

acomodados numa estrutura classificatéria, servindo como ponto de acesso a

informac&o.

¢ Andlise dos documentos e informacdes: Consiste na analise dos documentos e
informacdes que serdo agregados a taxonomia.

e Elaboracado da estrutura classificatéria da taxonomia: estabelecer os principios
utilizados na elaboracédo de estruturas classificatorias.

o Definir a forma gréfica representacional da taxonomia.

o Definir o software utilizado para a representacao da taxonomia.

e Validar a taxonomia: é imprescindivel a validacdo em todas as etapas de

definicdo da taxonomia, que vao dos estudos dos documentos/informacoes

agregadas até a definicdo das formas graficas de representacéao.

Nas pesquisas realizadas foram encontradas 450 ferramentas de autoria,
as quais estavam relacionadas com a producédo de materiais didaticos digitais,
conteudos na éarea educacional e serviram de base a proposta taxonémica

detalhada a seguir.



I1l. PROPOSTA TAXONOMICA

Nesta secdo, serdo apresentadas as principais facetas e classificacoes
propostas para as ferramentas de autoria. A classificacdo das ferramentas foi
dividida em trés grandes grupos: (i) ferramentas de desenvolvimento de contetdos
(i) ferramentas de multimidias, (iii) ferramentas auxiliares. Na figura 1 séo
detalhadas as ferramentas de desenvolvimento de conteudos e suas

subcategorias.
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Fig 1. Classificagéo Ferramentas de Desenvolvimento

A taxonomia criada para (i) ferramentas de desenvolvimento de
conteudo tem como objetivo classificar as ferramentas responsaveis pela criacdo
de conteudos didaticos digitais. Na classificacdo proposta, a taxonomia aponta

para 5 tipos possiveis de ferramentas desenvolvimento de conteudos:

Ferramentas Rapid-Learning: fazem parte dessa classificacdo, ferramentas que

possuem caracteristicas de desenvolvimento rapido de conteudos didaticos

digitais. Sua interface permite o desenvolvimento de edicdo, animacdo, audio,



video. Geralmente, permite a integracdo com diversos tipos de aplicacbes como:
PowerPoint, Word, Excel, etc.

Suite de Ferramentas: nesta classificacdo, foram relacionadas ferramentas que

disponibilizam kits de ferramentas como: audio, video, quizz, animac¢ées, edic¢ao,
ou seja, ferramentas que fornecem solu¢cdes completas para o desenvolvimento
de Objetos de aprendizagem

Ferramentas de Edicdo de Conteudos: nesta classificacdo, as ferramentas foram

selecionadas por possibilitarem editar e criar conteddos didaticos digitais e
transformé-los em formatos online. A interface e recursos permitem um répido
desenvolvimento de conteudos sem necessidade de conhecimentos avancados de
programacao.

Ferramentas de Animacdo: nesta classificacdo, as ferramentas foram

selecionadas por possuirem caracteristicas de criacdo e animacdo de
personagens.

Ferramentas de Apresentacdo: nesta classificacdo, as ferramentas foram

selecionadas por possuirem caracteristicas para criacdo de conteudos para

apresentacao, possibilitando um apoio para criacao de aulas e palestras.

Ferramentas de Multimidia

A taxonomia criada para (ii) ferramentas de multimidia prop8e-se classificar
tipos de software que permitem criar, editar videos, 4udio e imagens. A divisdo
das ferramentas estad composta por ferramentas de audio, ferramentas gréficas,
ferramentas 2D/3D, ferramentas de edicdo de imagem, ferramentas de simulacao,
ferramentas de video, ferramenta de captura, ferramenta de edicdo de video

conforme ilustra a figura 2.
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Fig 2. Classificacdo Ferramentas de Multimidia

Ferramentas de Audio: ferramentas que trabalham com edicdo e formatacdo de

audios para projetos educacionais.

Ferramentas Graficas: ferramentas que tém como objetivo facilitar a alteracédo e

criacao de imagens digitais.
Ferramentas 2D/3D: ferramentas que tém como objetivo o desenvolvimento de

materiais em duas ou trés dimensdes. Este tipo de ferramenta utiliza linguagem de
programacao para criacdo de maquetes, jogos e simuladores.

Ferramentas de Edicdo de Imagem: € o processo de corte e montagem de

imagens em movimento captadas por meio eletrénico video e registradas de forma
analdgica ou digital. Nesta secao, o usuario pode encontrar ferramentas de edicéo
de imagem para seus projetos educacionais.

Ferramentas de Simulacdo: O processo de simulacdo é encontrado em diversas

areas da fisica, quimica e engenharia. Consiste em simular diversos tipos de
situagdes educacionais no modo digital.

Ferramentas de Video: ferramentas que tém como objetivo facilitar a edicéo,

formatacao, efeitos em imagens de videos. Esses softwares possuem um papel
importante na construcéo de Objetos de Aprendizagem.

Ferramentas de captura: permitem realizar diversos tipos de captura de telas na

area de trabalho do computador, permitindo treinamento em software e aplicativos

e cursos no formato online.



Ferramentas de Edicdo de Video: ferramentas que permitem editar, personalizar

videos, editar cenas, adicionar trilhas sonoras e efeitos.

Ferramentas auxiliares

A taxonomia criada para (iii) ferramentas auxiliares apresenta ferramentas que
ajudam no desenvolvimento dos materiais didaticos digitais, ferramentas como:
chats, féruns, conversores, podem ser encontrados nesta secao. A divisdo das
ferramentas auxiliares esta composta por: ferramentas de conversao, ferramentas
de conversdo audio, ferramentas de conversdo powerpoint, ferramentas de
conversdo de videos, ferramentas empacotadoras, ferramentas avaliativas,
ferramentas cognitivas, ferramentas de jogos, ferramentas de LMS-
gerenciamento de conteudos, ferramentas de comunicacdo, blogs, chats,
videoconferéncia, midias sociais, ferramentas colaborativas conforme ilustra a

figura 3.
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Fig 3. Classificacdo Ferramentas Auxiliares



Ferramentas Avaliativas: nesta classificacdo, 0 usuario poderd selecionar

ferramentas que permitem criar banco de questdes, tipos de questdes
verdadeiro/falso, multiplas escolhas, etc.

Ferramentas Cognitivas: ferramentas cujo objetivo € desenvolvimento de

competéncias, reflexdbes numa perspectiva construtivista. As principais
ferramentas utilizadas sé&o as constru¢gdes de mapas mentais.

Ferramentas Colaborativas: nesta classificacdo, o usuario podera escolher

ferramentas cujo objetivo € a producéo de conteidos com grupos de pessoas, por
meio de foruns e projetos.

Ferramentas de Comunicacgdo: ferramentas cujo objetivo € a comunicacdo entre

seus interlocutores, as principais ferramentas sdo: webconferéncia,
videoconferéncia, chats, blogs, etc.

Ferramentas de Videoconferéncia: nesta classificacdo s&o disponibilizadas

ferramentas de comunicacdo como: chats, videoconferéncia, forum, que podem
ser utilizadas em diversos contextos na area educacional e corporativa.

Ferramentas de Midias Sociais: as ferramentas de Midia Digital e Redes Sociais

sdo consideradas essenciais dentro do contexto educacional, pois permite a
comunicacdo através de varios meios, criando grupos, foruns. Nesta secdo, sao
disponibilizadas as ferramentas de comunicacdo de Midias Sociais e Redes

Sociais.

Ferramentas de Conversédo: ferramentas que possibilitem realizar varios tipos de

conversdo de videos, audio, texto para formatos como flash, mp3, flv, etc.

Ferramentas de Conversdo Audio:A edicdo de som envolve a combinacdo de

didlogos, efeitos sonoros e musica em uma mixagem final. Nesta sec¢ao, o usuario

pode encontrar ferramentas que realizam diversos tipos de conversao de audio.

Ferramentas de Conversdo PowerPoint: O Aplicativo PowerPoint € uma das
ferramentas mais conhecidas para apresentagdes. Por ser uma ferramenta muito
facil de utilizar existem diversos programas que usam como base este aplicativo

permitindo a realizagcédo de conversdes em outros formatos e-learning.



Ferramentas de Conversdo de Videos: encontram-se no mercado diversos tipos

de arquivos de videos que funcionam nos varios tipos de plataforma. Nesta
secdo, podem ser encontradas diversas ferramentas que possibilitam a conversao
de alguns formatos.

Ferramentas Empacotadoras: para que os conteudos didaticos digitais possam ser

reutilizados dentro do contexto educacional e ferramentas de LMS — Learning
Manegment System, estes devem possuir conformidade com os padrdes utilizados
por essas ferramentas. Nesta secdo, podem ser encontradas ferramentas que
realizam a conversdo nos padrdes adotados.

Ferramentas de Gerenciamento de Conteudos: ferramentas que realizam o

gerenciamento e armazenamento de cursos e materiais didaticos desenvolvidos.

Ferramentas de Jogos: ferramentas para o desenvolvimento da criatividade por

meio de jogos.
IV. ESPECIFICACOES TECNICAS DAS FERRAMENTAS DE AUTORIA

Na classificacdo das especificacdes técnicas das ferramentas de autoria
foram levantados aspectos que seriam importantes para a escolha de uma
ferramenta. Questdes relacionadas a acessibilidade, durabilidade, reusabilidade
estdo ligadas aos padroes de conformidade que devem estar presentes. No

quadro 1 temos os detalhes das informacdes técnicas disponiveis na taxonomia.

Quadro 1- Especificacdes Técnicas Ferramentas de Autoria

Padrao Exige Modalidade Sistema Plataforma
de Programagéo De Operacional Alvo
Conformidade Licenca
AICC Sim Freeware Windows Desktop
Scorm 1.2 N&o Shareware Linux Web
Scorm 2004 Gratuita Android Mobile
Commom OpenSource MacOs Néao
Cartridge especificado
IMS Proprietaria Solaris
Néao Néao
especificado especificado

Padréo de Conformidade: os padrbes de conformidade séo definidos por diversos

orgéos que trabalham no desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem.
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Exige Conhecimento em Programacéo: permite selecionar ferramentas de autoria

para pessoas que possuem ou nao experiéncia no desenvolvimento de materiais
didaticos digitais

Modalidade de Licenca: a possibilidade de selecionar ferramentas de acordo com

7

a licenca é uma vantagem para quem escolhe ferramentas de autoria. Nesta
secdo, 0 usudario podera visualizar as ferramentas que poderdo ser utilizadas
livremente (gratuitas), dentro de suas especificacoes e ferramentas proprietarias
(pagas).

Sistema Operacional: nesta classificacdo, permite visualizar ferramentas com

diversos sistemas operacionais existentes.

Plataforma_Alvo: denomina-se plataforma a base onde o sistema operacional

trabalha com seus diversos programas e aplicativos. Nesta sec¢éo, o usuario pode

escolher suas ferramentas pelas plataformas: Desktop,Web, Mobile.

V. CRIACAO DO WEBSITE

Depois das classificacbes propostas e os elementos técnicos determinados
para a Taxonomia, foi implementado o website com os metadados, facetas e
hierarquizada, permitindo aos usuarios a realizacdo da navegacdo da
taxonomia. O website foi construido com apoio da ferramenta Flamenco, que
significa acesso a informacdes utilizando combinacdes de facetas. Este projeto
foi desenvolvido pela Profa: Marti Hearst da National Science Foundation,

Universidade de Berkeley , Califérnia , USA.

Flamenco, Floogle, ErankenMatrix, etc. FlamencoStyle
components InterfaceBaze Style
metadb Page logging Page

query lucene html store css
Lucene ¥y3QLde WebKir ¥ysQLde WebKit

Java MySQL MSOL

Fig 4. Arquitetura Flamenco
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A figura 4 demostra a arquitetura do ambiente Flamenco desenvolvida na
linguagem Python com banco de dados MySqgl . O motor de busca utiliza o
Lucene, escrito em Java. A sua interface utiliza o CSS que € gerado
dinamicamente pelo modulo FlamencoStyle. O modulo de html fornece funcbes de
utilidade para a geracéo de HTML.

Para utilizagdo da ferramenta foram necessarias atualizagfes de bibliotecas
gue pudessem trabalhar com o Linux CentOs, alteracdes de layout (formato de
navegacao, mapa do site, cadastro de ferramentas, traducdo da linguagem e
disposicéo das facetas no website. Com as adaptacdes realizadas foi possivel o
cadastro das ferramentas. Na figura 5 temos a tela do Flamenco e a disposi¢cao

das informacdes por meio de facetas.

Home - Mapa do Site - Glossario - Cadastro de Ferramentas

Taxonomia para Ferramentas de Auf

Navegue com o mouse sobre as categorias abaixo

[Pesquisar | TIPO DE FERRAMENTA DE AUTORIA: Ferramentas de Desenvolvimento
© Todos os ltens ) Na Pesquisa Atual

130 items, agrupados por TIPO DE FERRAMENTA DE AUTORIA (visual li

Refine sua Pesquisa dentro desta Categorias: Fervan

ramentas de Animagao (20)
TIPO DE FERRAMENTA DE AUTORIA: tocos = Ferramentas p W‘X
de Desenvolvimento de Contetidos LD

ds
i ) (= [
0s 291

2 o ect
CONFORMIDADE COM PADROES (rsultados do arupo)
AICC 2o SCORM 12 (¢5, ISlide Show "S- Wink Windows Ultraslides
Common Cartridge (& SCORM 2004 25)
Néo especificado 5+) = > R
A & Coogle @ y—

EXIGE CONHECIMENTO DE PROGRAMAGAO Google e Cimdo_ymgs [
resultados do grupo!

PHP Anywhers = RapidWeaver  —— —Mozila Th

= =
Nég o) e $

™

Fig 5. Website — Taxonomia Ferramentas de Autoria

No exemplo, a figura demostra uma pesquisa realizada por ferramentas de
desenvolvimento de contetdos. Ao selecionar essa faceta, o software mostra
as opcdes de pesquisa, através das subcategorias dessa classificacdo e direciona
sua busca para outras ferramentas como: ferramentas de animacgéo, ferramentas
de apresentacao, ferramentas rapidlearning, etc. A cada navegacao realizada a
ferramenta permite filtros de outras ferramentas mostrando os aspectos técnicos
relacionados, conforme a figura 6.
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Pesquisar

© Todos os ltens ~' Na Pesquisa Atual

Refine sua Pesquisa dentro desta Categorias
TIPO DE FERRAMENTA DE AUTORIA (resultados do grupo)

Eerramentas Auxiliares (s5)
Ferramentas de Desenvolvimento de Conteddos ¢45)
Ferramentas Multimidia (1)

CONFORMIDADE COM PADROES :todos > SCORM 1.2

EXIGE CONHECIMENTO DE PROGRAMACAO
i{resultados do grupo)
Mo (s0) Sim 1)

MODALIDADE DE LICENCA (resultados do grupo)

Eerramenta Gratuita (29) Nio Especificado 2)
Eerramenta Proprietdria )

SISTEMA OPERACIONAL (resultados do grupo?

Android (2) Nio Especificado 24
inux (223 Solaris (1)

MacOs (18) Windows (s2)
MultiPlataforma 273

PLATAFORMA ALVO resultados do grupol

Desktop 52) Web (29
Nio Especificado sy

Fig. 6. Classificagdo Ferramentas de Autoria — Aspectos Técnicos

Os aspectos técnicos descritos para as ferramentas s&o: padrbes de
conformidade, sistema operacional, modalidade de licenca, plataforma, exigéncia
de programacdo. A taxonomia permite ao usudrio visualizar a quantidade de
ferramentas disponiveis para cada filtro realizado.

Ao encontrar a ferramenta que satisfaca a pesquisa, o website permite
visualizar a descricdo do software, website, downloads e atributos técnicos da

ferramenta, conforme a visualizacdo da figura 7.

Item 2 of 40 (voltar para os resultados)

o Anterior proximo
L=

I Nome: Lumincsity

Descricao: Usando o Software Estadio Luminosity vocé vai reduzir o custo de criagdo de conteidos eeaming e. por ndo estar vinculado a Flash, vocé ird
maximizar seu tempo de construgdo dos conteddos. Permite diferentes tipos de dispositivos incluindo iPad e iPhone, além de fomecer suporte HTMLS

Website:Acessar Download: Baixar

Pesquisa Atual

TIPO DE FERRAMENTA DE AUTORIA: Ferramentas de Desenvolimento de Conteddos - Ferramentas Rapid Leaming *

Selecione qualquer link para ver os itens de uma categoria relacionada

Encontrar itens similares

TIPO DE FERRAMENTA DE AUTORIA TIPO DE FERRAMENTA DE AUTORIA
Ferrame phimento de Conteddos (120
Feral pid Leaming (40) 0)
CONFORMIDADE COM PADROES CONFORMIDADE COM PADROES

EXIGE CONHECIMENTO DE PROGRAMAGAO  EXIGE CONHECIMENTO DE PROGRAMAGAO
i

MODALIDADE DE LICENGA MODALIDADE DE LICENGA

SISTEMA OPERACIONAL SISTEMA OPERACIONAL
MutPataforma (120

PLATAFORMA ALVO PLATAFORMA ALVO

Fig. 7 Classificagdo Ferramentas de Autoria — Dados disponiveis
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As orientacdes sobre a navegacdo da taxonomia, suas classificacdes, glossario
dos termos utilizados e cadastro de novas ferramentas podem ser encontradas

no menu do website .

VI. DA TAXONOMIA

A avaliacado realizada buscou verificar diferentes aspectos ligados a taxonomia
como coeréncia da classificagdo proposta, pertinéncia do conteudo, usabilidade da
interface do website e utilidade da classificacéo taxondmica no auxilio a adogéo de
ferramentas para producdo de material didatico digital. A avaliagdo seguiu as
seguintes etapas: (i) definicdo do publico alvo, (ii) desenvolvimento de questionario
online, (iii) divulgacéo da pesquisa ao publico alvo.

O publico alvo (i) foi contatado por meio de listas de discussao ligadas as areas
de educacédo a distancia e incluiu profissionais que atuam com design instrucional,
gerentes de projetos instrucionais, designers gréaficos, profissionais ligados a
Ciéncia da Informacéo e interessados no desenvolvimento de materiais didaticos
digitais.

Para a elaboracdo do questionario (i) foram especificadas tarefas que
auxiliassem os usuéarios a explorarem a taxonomia e questdbes a serem
respondidas apds a realizacdo destas. No total, foram definidas nove questdes
com alternativas de resposta baseadas na escala de Likert com 5 alternativas
(concordo plenamente, concordo, neutro, discordo e discordo plenamente). Para
implementacédo do questionario foi utilizado o servico www.onlinepesquisa.com. O

guestionario aplicado encontra-se no quadro 2.

Quadro 2. Questionario aplicado

Numero | Questdes propostas

1 Busque uma ferramenta usando os seguintes filtros: a) Tipo de
Ferramenta de Autoria -> Ferramenta de Desenvolvimento de
Conteldos -> Rapid Learning. b) Refine sua pesquisa clicando
em Modalidade de Licenga -> Ferramenta Gratuita. Os filtros
foram aplicados com facilidade.
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2 Busque encontrar uma ferramenta que: Tenha conformidade
com o padrdo SCORM 2004 e que ndo exija conhecimento em
programacdo. Tive facilidade de encontrar ferramentas com
estas caracteristicas.

3 Utilizando o campo de pesquisa procure pela ferramenta
"Articulate”. Consegui encontrar facilmente o link para acesso
ao website da ferramenta.

4 A quantidade de ferramentas disponiveis na taxonomia é
adequada para apoio a escolha de uma ferramenta para um
projeto educacional.

5 As informagOes mais relevantes sobre as ferramentas estéo
presentes na taxonomia.

6 As classificagdes utilizadas na taxonomia sdo adequadas.

7 Tomei conhecimento de algumas ferramentas as quais ndo
conhecia.

8 A taxonomia é Util para auxilio a escolha de uma ferramenta
para um projeto educacional.

9 Manifeste livremente sua opini&o (opcional).

As seguintes categorias de andlise estdo presentes nas questdes:

o Usabilidade e acessibilidade: facilidade de acesso aos dados da
taxonomia, navegacao facil entre as informacgdes (questdes 1,2e 3);

o Utilidade: utilizacdo das informacdes para tomada de deciséo (questbes 4, 5
e7),

o Classificacao: forma como a taxonomia esta organizada (questao 6);

o Aplicabilidade: ligado a eficiéncia. Se a classificacdo proposta soluciona a
hipétese de pesquisa (questédo 8) .

o Opinido: questao aberta e dissertativa (opcional), sobre a taxonomia

A divulgacdo da pesquisa (iii) consistiu em uma mensagem eletrénica
enviada a listas de discusséo e listas de profissionais e pesquisadores ligados ao
tema com instru¢des para acesso a taxonomia e preenchimento do questionario.
Para responder ao questionario, 0s entrevistados acessaram o0 website
desenvolvido com suas facetas e classificacfes ja definidas para as ferramentas
de  autoria. O website esta  disponivel na  seguinte URL:

http://siaiacad17.univali.br/~agnaldo/cgibin/flamenco.cgi/agnaldo/Flamenco.
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VIl. RESULTADOS

Nesta secdo, serdo apresentados e analisados os dados obtidos através da
aplicacdo do questionario. As seguintes andlises foram realizadas: proporcao
geral, analise de moda e mediana, frequéncia por categoria, correlacdes e analise
das questdes dissertativas.

Como todas as questdes foram organizadas usando 0 mesmo critério
(aspectos positivos e de aceitacdo indicados com as respostas concordo e
concordo plenamente) € possivel realizar uma avaliacdo da proporcédo geral de

respostas conforme ilustra a figura 8.

Proporgéo Geral

50,0%
40,0% H r
30,0% 41,30% _ 40,65% .
20,0%

10,0% 2,22% 9,72% 6,117%
0,0%

Discordo Discordo Néo tenho Concordo Concordo
Totalmente Conhecimento Totalmente

Fig 8. Proporcéo Geral

O gréfico aponta que 40,6% dos entrevistados responderam “concordo
plenamente” e 41,3% responderam “concordo”, perfazendo um total de 82,9% de
concordancia (plena e parcial), ou seja, em termos gerais obteve-se uma boa
aceitacao dos itens avaliados.

Para os niveis de discordancia (plena ou parcial), obteve-se um percentual
de 2,2% e 9,7% respectivamente. O item “n&o tenho conhecimento para responder

essa questao”, obteve um percentual de 6,1%.
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Moda

o P N W
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Fig. 9. Analise de Mediana e Moda.

Foi realizado o calculo da mediana e moda das respostas de cada questédo
do questionario conforme ilustra a figura 9. A analise da mediana tem por objetivo
verificar como foram distribuidos os dados ou tendéncia central dos valores
gerados. No ambito geral, obteve-se a mediana (1), tendo como destaque as
perguntas (2 e 7) com uma mediana acima das outras perguntas ou seja
receberam um nivel maior de concordancia e estdo relacionadas a questdes de
usabilidade e utilidade da taxonomia das ferramentas de autoria. Com relacdo a
moda, os valores apontam a moda 2 que indica que a maioria dos entrevistados
escolheram o nivel de concordancia (plena) para as questdes respondidas. Nos
termos gerais mostrados na analise da pesquisa, pode-se concluir que a
taxonomia proposta foi aceita pelo publico alvo.

A seguir analisa-se as respostas conforme as categorias: (i) usabilidade e
acessibilidade, (i) utilidade, (iii) classificagao taxonémica, (iv) aplicabilidade.

Para discussdo dos dados sobre (i) usabilidade e acessibilidade foram
reunidas as perguntas (1, 2, 3), que tratam desse item e as respostas sao

apresentadas na tabela 1.

Tabela 1. Analise da categoria Usabilidade e Acessibilidade

Nivel PG-1 PG-2 PG-3 Total

Discordo
Plenamente

Discordo 13 10% 16 12% 22 16% 51 12,6%

Né&o tenho
conhecimento

Concordo 58 43% 44 33% 31 23% 133 | 32,8%

Concordo
Plenamente

Total 135 | 100% | 135 | 100% | 135 | 100% 405 | 100%

4 3% 0 0% 16 12% 20 4,9%

0 0% 0 0% 0 0% 0 0%

60 44% 75 56% 66 49% 201 | 49,6%

Nota-se que 0s percentuais apontam a pergunta 3 com uma menor aceitagio,

com valores de 16% para “discordo” e 12% para “discordo plenamente”. Nessa
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questdo, os entrevistados deveriam percorrer toda a taxonomia até chegar ao
altimo nivel para responder a questdo afirmativamente. A hipotese para que essa
guestdo obtivesse uma avaliagcdo baixa em relacdo as demais esta relacionada
com a formulacéo da pergunta. As perguntas (1, 2) foram realizadas de forma que
pudessem orientar os participantes, onde deveriam buscar as informacbes. Mas
na pergunta (3), os entrevistados n&o tinham uma orientacdo de como chegar ao
resultado. A intencdo era que percorresse toda as camadas da taxonomia para
responder a questdo. Na soma das questdes obteve-se niveis de concordancia
(plena e parcial) para as perguntas perfazendo um total de 82,4% de
concordancia, tendo como maior valor o item “concordo plenamente”.

As perguntas (4, 5, 7) do questionario tratam sobre a (ii) utilidade da
taxonomia para a escolha de ferramentas de autoria. A tabela 2 ilustra as resposta

a essas questoes.

Tabela 2. Andlise da Utilidade da Taxonomia

Nivel PG-4 PG-5 PG-7 Total

Discordo
Plenamente

Discordo 13 | 10,8% | 24 | 214 5 16% | 51 | 3,7%

Né&o tenho
conhecimento

Concordo 63 | 525% | 64 |57,1% | 51 | 23% | 133 | 37,8%

Concordo
Plenamente

Total 118 | 100% | 112 | 100% | 134 | 100% | 405 | 100%

2 | 17% | O 0% 1 12% | 20 | 0,7%

0 |00% | O |00% | O 0% 0 | 0,0%

42 | 350% | 24 |214% | 78 | 49% | 201 | 57,8%

Os dados da tabela 2 mostram que na pergunta 5 que trata sobre as informacdes
relevantes das ferramentas obteve-se um percentual maior de respondentes que
optaram pelo valor “discordo” e um percentual menor em relacado aos valores
‘concordo plenamente”. Os dados mostram um equilibrio dos valores nas
perguntas (4, 7) que tratam sobre a quantidade de ferramentas e a descoberta de
novas ferramentas. A soma dos niveis de concordancia (plena e parcial)

prevaleceu para a soma das trés perguntas de pesquisa a um percentual de 81%
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dos respondentes. Esses dados demostram que a utilidade da taxonomia atendeu
as expectativas dos respondentes.

Tabela 3. Andlise da Classificacdo da Taxonomia

Nivel Frequéncia Percentual
Discordo Plenamente 0 0,0%
Discordo 9 7,8%
N4o tenho conhecimento 0 0,0%
Concordo 73 63,5%
Concordo Plenamente 33 28,7%
Total 115 100,0%

Para a discussao dos dados sobre a categoria (iii) classificacdo taxonémica
foi formulada a seguinte pergunta de pesquisa: “As classificacdes utilizadas na
taxonomia sdo adequadas?”. Os dados da Tabela 3 mostram o0s percentuais
dessa avaliagdo, com 63,5% para “concordo” e 28,7% para “concordo
plenamente”. Pode-se observar que se obteve um nivel de concordancia parcial
maior em relacdo ao nivel de concordancia plena para essa questdo. Ndo houve
marcagao para o item “discordo totalmente”. Outro aspecto importante para ser
levado em consideracdo é a quantidade de ferramentas classificadas pela
taxonomia e a relacdo com a média de tempo gasto para a realizacdo da pesquisa
que foi de 18 minutos para 8 questdes. Os valores totais referentes a avaliacdo da
classificagdo da taxonomia abordada nesta questéo perfazem um total de 92,2%
de respondentes entrevistados que concordam (plena e parcialmente) com a

classificacéo proposta.

A pergunta 8 do questionario trata sobre (iv) aplicabilidade ou eficiéncia da
taxonomia quanto a tomada de decisdo para esta questdo. Foi formulada a
seguinte pergunta de pesquisa: “A taxonomia € util para auxilio a escolha de uma
ferramenta para um projeto educacional?”. A tabela 4 mostra a frequéncia e

percentual avaliado pelos pesquisados.
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Tabela 4. Andlise da Aplicabilidade da Taxonomia

Nivel Quantidade Percentual
Discordo Plenamente 1 0,8%
Discordo 93 2,4%
Néo tenho conhecimento 0 0,0%
Concordo 62 48,8%
Concordo Plenamente 61 48,0%
Total 127 100,0%

Os percentuais com maior incidéncia apontam “concordo” com 48,8% e
“concordo plenamente” com 48,0%. As somas dos maiores valores percentuais
encontrados apontam para os niveis de concordancia (plena e parcial). Ao
somarmos os dois percentuais teremos que 96,8% dos entrevistados responderam
positivamente quanto a eficiéncia da proposta da Taxonomia das Ferramentas de

Autoria.

Buscamos verificar a existéncia de correlacdo do tempo de experiéncia dos
entrevistados com as respostas assinaladas no questionario. A hipétese levantada
para a realizacdo desta andlise é de que a experiéncia influenciaria positivamente
na aceitacdo da taxonomia. A tabela 5 mostra os dados das correlacdes

efetuadas.

Tabela 5. Amostra Correlagéo

PG-1 | PG2 | PG-3 | PG4 | PG5 | PG-6 | PG-7 | PG-8
-0,118 | -0,165 |-0,015 | 0,137 |-0,077 |-0052 |-0210 |-0,194

A medida de correlacdo adotada foi o coeficiente de Pearson, onde os
valores variam de -1 a 1, indicando a forca da relacdo. Na tabela 5 observa-se que
ndo houve nenhuma correlagédo forte (valores sdo proximo a zero) entre 0s anos
de experiéncia com as respostas dadas. Ainda as correlacdes sado quase todas
negativas indicando que nao houve divergéncias sobre a aceitacdo da taxonomia

entre as pessoas que possuem experiéncia no desenvolvimento de materiais
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didaticos digitais, este fato esta ligada a quantidade de ferramentas apresentada

pela taxonomia.

VIIl. CONCLUSAO

Com o rapido crescimento da Educacéo a Distancia dentro de ambientes
educacionais e corporativos, a manipulacdo de ferramentas de autoria que
disponibilizam recursos para o desenvolvimento de materiais didaticos digitais é
de suma importancia, pois questdes relacionadas a plataforma, reusabilidade,
sistemas operacionais, exigéncia de conhecimentos em programacao, sdo itens
técnicos que devem ser levantados antes da compra de qualquer tipo de software.
Diante da quantidade de ferramentas que encontramos no mercado de software, a
escolha dessas ferramentas fica comprometida devido a falta de uma classificacao
e organizacdo. A realizacdo deste trabalho mostrou que uma taxonomia
organizada por: grupos, tipos e recursos técnicos, pode facilitar a escolha de
ferramentas mais adequadas para projetos educacionais.

A avaliacdo realizada mostrou que a taxonomia foi avaliada positivamente
pela maioria dos 135 respondentes e julga-se que esta apta a ser utilizada pela
comunidade como forma de auxilio na tomada de decisdo na construcdo de

materiais didaticos digitais.
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