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Resumo. RecOAComp é um sistema para a recomendagcdo de objetos de
aprendizagem (OAs) baseado no perfil de competéncias do sujeito. A versdo
aplicativo (App), foi desenvolvido com o objetivo de atender os usudrios que utilizam
o sistema em dispositivos moveis. Assim, a versdo App contempla especificidades
relacionadas a experiéncia deste sujeito e tem potencial para colaborar na indicagdo
de OAs, os quais possam ajudar o usudrio na construgcdo de um ou mais elementos
das competéncias.

1. Cenario de uso

A partir da expansdo das ferramentas digitais na sociedade é possivel verificar a
disponibilizagdao de uma variedade de recursos educacionais na web. No entanto, torna-se
necessario que alunos e professores despendem um certo tempo para analisar e selecionar
aqueles que realmente demonstram-se confidveis e pertinentes aos seus estudos. De acordo
com Maria et al. (2019) os sistemas de recomendagdo surgem como uma alternativa para
corresponder a expectativa do usudrio em encontrar o que lhe € relevante em um universo de
informacgdes, com base no perfil do usudrio e nas suas necessidades. Na educagdo, a
necessidade estd relacionada com as especificidades de alunos e professores, no decorrer de
processos de ensino e aprendizagem. O foco estd na indicagdo personalizada de objetos de
aprendizagem a partir do contexto educacional de cada sujeito.

Seguindo essa perspectiva, o Recomendador de Objetos de Aprendizagem baseado em
Competéncias (RecOAComp) é um sistema que fornece recomendacdes de objetos de
aprendizagem (OA) de acordo com as competéncias que o usudrio necessita desenvolver ou
aprimorar. Nesse sentido, otimiza 0 acesso a materiais relevantes, identificando e indicando
contetdos focados no perfil de competéncias do usuario.
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As competéncias sdo compreendidas como um conjunto de conhecimentos, habilidades

e atitudes (CHA) necessarios para a realizacdo de uma determinada funcdo com eficiéncia e
eficacia (BEHAR, 2013). A sua abordagem na educacdo e, por conseguinte, no RecOAComp,
visa oportunizar a formacdo integral do sujeito, apoiando a mobilizacdo dos elementos de
competéncias em prol da resolucdo de problemas. Por sua vez, os objetos de aprendizagem sao
recursos educacionais como videos, sites, imagens, textos, infogréaficos, entre outros, que a
partir da sua interatividade com os alunos, podem apoiar a construcio de competéncias. Assim,
0o RecOAComp integra a concep¢ao de competéncias a objetos de aprendizagem. O intuito €
propiciar ao sujeito a constru¢cdo de competéncias com base na recomendagdo de OAs segundo
o seu perfil.

A versdo aplicativo do RecOAComp, desenvolvido em 2019, surgiu a partir do uso da
versdo web em smartphones por alunos e professores. A demanda por uma versao mobile do
RecOAComp, foi identificada em duas turmas de pds-graduacao de uma universidade publica.
A maioria dos alunos o acessaram através de dispositivos moveis, embora houvesse
computadores a disposi¢ao na classe. (TORREZAN et al. 2019; SPARREMBERGER et al.
2019). Neste sentido, alguns problemas surgiram relacionados a usabilidade e acessibilidade,
sinalizando a necessidade de converté-lo em um aplicativo para dispositivos moveis. Entende-
se que o uso de aplicativos, oportuniza as interagdes e aprendizagens do publico jovem
(OLIVEIRA, NASCIMENTO, 2020). Assim, com base nessa necessidade, desenvolveu-se a
versao do RecOAComp em formato de aplicativo, que utiliza como fonte de dados, o préprio
sistema web ja existente do RecOAComp, tornando-se mais uma opc¢do ao usudrio,
proporcionando uma melhor experiéncia (UX) (ABNT 2011). O seu processo de constru¢ao
encontra-se detalhado na secdo 2. Em seguida, a secdo 3 apresenta o funcionamento do
aplicativo RecOAComp e, por fim, sdo definidos os proximos passos, através dos estudos
futuros, validagdes do aplicativo e das conclusdes finais.

2. Desenvolvimento

O RecOAComp € um aplicativo desenvolvido pelo Niicleo de Tecnologia Digital Aplicada a
Educacdo (NUTED), vinculado a Universidade Federal do Rio Grande do Sul e que tem como
objetivo o desenvolvimento de um modelo de recomendagdo de objetos de aprendizagem
através de competéncias. A partir da utilizacdo da versao web RecOAComp em disciplinas de
graduacdo e pds-graduacdo, verificou-se o perfil digital de docentes e discentes e sua predile¢ao
pelo uso de tecnologias mdveis. Dessa forma, percebeu-se a necessidade de implementar uma
nova versdo do recomendador, no formato de um aplicativo contemplando especificidades
relacionadas ao perfil dos sujeitos. Essa versdao teve como objetivo abordar a Experiéncia do
Usuario (UX - User Experience) que refere-se as percepgdes e respostas de uma pessoa, a partir
da utilizag¢do (ou antecipagdo do uso) de um produto ( ISO 9241-210) e com isso propiciar o
seu uso em dispositivos moveis.

A metodologia utilizada foi o Design Thinking para o projeto combinada com a
metodologia Scrum e Kanban, para a sua implementacdo. De acordo com a IDEO (2018) e
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Fernandes (2016), é o modelo mais adequado para a ideacdo de projetos educacionais, ja as
metodologias Scrum e Kanban na area de desenvolvimento de softwares, estdao dentre as mais
difundidas para guiar as equipes, gerenciar processos € etapas dos projetos.

Assim, foi utilizado no desenvolvimento do aplicativo o modelo de cinco fases: 1.
Descoberta; 2. Interpretacdo; 3. Ideacao; 4. Desenvolvimento e 5. Evolucao. Na primeira, foi
realizada a definicdo do objetivo, que foi transformar um sistema de recomendagao versao web
para mobile. A Etapa 2 - Interpretacdo definiu-se o perfil do usudrio e os fatores a serem
contemplados, como fluxos de navegacgdo, ferramentas necessdrias para a execucdo de cada
funcdo presente, a acessibilidade — em especial para pessoas com baixa visio —, € a
organizagdo das informagdes dispostas, tornando, desta forma, a utilizacdo do aplicativo
agraddvel e convidativa ao usudrio. Na Etapa 3 de Ideacdo foram idealizadas as funcionalidades
e acoes disponibilizadas nas interfaces da versdao web do recomendador, através de croquis, o
design das telas do aplicativo. Utilizou-se como referéncia, principios de experiéncia do
usudrio, usabilidade e acessibilidade, além dos parametros para a construcdo de aplicativos
educacionais para o sujeito mobile. Também concebeu-se o mapa de navegacdo do App e a
escolha do framework Ionic' para a realizacdo da implementacdo técnica. Em seguida foram
realizadas andlises das telas versdo web do sistema de recomendacido, a fim de que haja um
entendimento de quais funcdes estdo presentes em cada tela, para que assim, elas sejam
transpostas para o aplicativo e traduzidas para a linguagem mobile - a partir de pesquisas e da
busca por referéncias em outros aplicativos que possuem suas usabilidades otimizadas. Na
Etapa 4 de Experimentacdo, realizou-se o desenho de rafes (esbogos), feitos a mao com papel
e lapis com as propostas para cada tela, e apos aprovados foram construidas digitalmente nos
softwares Adobe Illustrator e Adobe XD, com o auxilio do pacote de componentes do padrao
Ionic para o design de interfaces desenvolvido e disponibilizado pela designer Barbara Wolfe
(2019), para assim, aproximar-se do visual final e prototipar o aplicativo. Assim, na Etapa 4,
de desenvolvimento foi realizada a implementacdo do aplicativo, para os dois sistemas
operacionais, iOS e Android, decidindo-se, assim, que seria utilizada uma plataforma de
desenvolvimento hibrido?, através do framework lonic. Esta etapa foi realizada através da
metodologia Scrum, dividindo-o em sprints, onde cada um deles compreende as
funcionalidades possiveis de serem entregues, a cada duas semanas. Teve o acompanhamento
de um quadro Kanban?®, no software Trello*, contendo a relacdo de funcionalidades a serem
desenvolvidas em cada sprint® e foi organizada a partir dos seguintes passos: Escolha das
ferramentas onde foi realizada a busca por ferramentas que trouxessem uma melhor
produtividade com uma menor curva de aprendizagem necessaria para utilizacdo da mesma;
Implementagdo do back-end, com o desenvolvimento das fun¢des necessarias no servidor para
alimentar o aplicativo; Implementacdo do front-end através do desenvolvimento das telas do

" E um framework para desenvolvimento de aplicacdes mobile hibridas, criado em 2013 pela Drifty e com um
grande suporte da comunidade.

2 No desenvolvimento hibrido, utiliza-se uma ferramenta de desenvolvimento especifica para criar um modelo
unico que seja compativel com ambas as plataformas.

0 quadro Kanban permite um controle detalhado de produg@o com informagdes sobre quando, quanto e o que
produzir.

* Trello é uma ferramenta de gerenciamento de projetos colaborativo online e pode ser acessada através do link:

https://trello.com
° Sprint é um conjunto de tarefas que devem ser executadas/desenvolvidas em um periodo pré-definido de tempo.
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aplicativo, ja projetadas com suas respectivas funcionalidades; e por fim teste das
funcionalidades do protétipo do aplicativo. Na ultima Etapa 5 - Evolugdo, foram realizadas as
testagens dos fluxos de navegacdo entre as telas, no programa Adobe XD, e os
aperfeicoamentos nos elementos de algumas interfaces.

A construcdo foi realizada através de uma equipe interdisciplinar, constituida por
pedagogos, designers e programadores. Durante o processo foram realizadas reunides
quinzenais com o grande grupo, onde eram compartilhadas as sugestdes, desafios e decisoes
especificas de cada drea, para planejamentos pontuais e, posteriormente, debatidos nas reunides
gerais para aprovacao.

A primeira versao do aplicativo serd validado em 2020/1 em uma disciplina de pds-
graduacdo. Na secdo a seguir € apresentado o Aplicativo.

3.0 RecOAComp

O RecOAComp versao App indica objetos de aprendizagem a partir das competéncias que o
usudrio necessita desenvolver e/ou aprimorar. A seguir € apresentada a tela de login.

= RECOACOMP

Login

Email

Senha

ENTRAR

Figura 1. Tela de login

Na sua versdo atual o aplicativo implementa a técnica de filtragem de Informagado
Baseada em conteido, recomendando ao sujeito OAs a partir das competéncias que este
necessitasse desenvolver ou aprimorar. A competéncia, portanto, é o elemento principal de
recomendacdo. Segundo Maria, Cazella e Behar (2019), esse tipo de filtragem gera de modo
automadtico as descri¢des dos conteidos dos itens e compara com o0s interesses do usudrio.
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Com relagdo ao funcionamento, a primeira acao do professor € cadastrar a sua atividade

de ensino a partir das seguintes informacdes: Nome da atividade, nome do curso, senha para o
aluno acessar a atividade, Tipo de ensino, modalidade, data de inicio e fim, bem como uma
descri¢do, conforme Figura 2. Em seguida ele deve associar as competéncias que ja existem no
banco de dados ou criar novas, a partir do cadastramento de competéncias. Para cadastrar uma
competéncia o docente deve informar o nome da competéncia, uma descri¢c@o e seus elementos,
conhecimentos, habilidades e atitudes, conforme figura 3. Também vincula objetos de
aprendizagem que ja estdo no banco de dados do sistema ou realiza o cadastro de novos OAs,
com as informagdes de nome do OA, URL, érea, tipo de midia, publico alvo, idioma e
descricdo, conforme Figura 4.

RECOACOMP RECOACOMP RECOACOMP

Cadastrar Cadastrar Cadastrar
< P
$ Atividade de Ensino @ $ Objeto @ Competéncia @
Nome do Objeto
Nome Da Atividade Nome da Compentécia
URL
Nome do Curso Descrigéo
Area v
Senha Conhecimento
Tipo de Midia v
Tipo de Ensino e Habilidade
Publico Alvo hs
Modalidade hd
Idioma v Atitude
Data de Inicio (]
Descrigao

AVANCAR

A M o /g =

AVANCAR

®

/ A M 6 /

Figura 2. Tela de cadastro Figura 3. Tela de cadastro dos Figura 4. Tela de cadastro das
Atividade de Ensino OAs competéncias

Ap6s o docente realizar o cadastro da atividade de ensino, vinculando objetos de
aprendizagem e competéncias, o aluno estd apto a acessar o sistema e solicitar uma
recomendacdo. O aluno, ao acessar o sistema pela primeira vez, preenche um formulario de
autoavaliacdo, informando o quanto acredita ter com relacdo aos seus conhecimentos,
habilidades e atitudes em uma escala de (0 a 4) de cada competéncia, conforme exemplo nas
Figura 5. Esse serd o seu perfil de competéncias, que podera ser atualizado em diferentes
momentos durante a atividade pelo aluno e servird como base para as recomendacdes realizadas
pelo sistema. Quando solicitar a recomendacdo, o sistema cruza o perfil do aluno, as
competéncias com a os objetos de aprendizagem vinculados a disciplina, indicando os mais
adequados as suas necessidades educacionais, conforme pode ser visto na Figura 6.
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RECOACOMP RECOACOMP

Ferramentas de interacao e colaboracao _
< em rede < Recomendacoes

Competencias vinculadas

Ferramentas de interacao e MODELO DE COMPETENCIAS

colaboragao em rede DIGITAIS EM EDUCACAO A
DISTANCIA: MCompDigEAD UM

A competéncia de comunicacao digital com foco FOCO NO ALUNO

na interagao e colaboragao em rede esta

fundamentada na clareza e na objetividade da Descricao

expressao oral, gestual e escrita. Com relagao A medida que os alunos enfrentam rapidas

ao aluno da Educacao a Distancia relaciona-se mudangcas na Educacao a distancia (EAD) mediada

na forma como interage e colabora com colegas pelas Tecnologias Digitais (TD) exige-se deles um

e docentes, além da utilizagdo da Netiqueta, ou conjunto de competéncias cada vez mais amplo e

seja, das normas comportamentais em rede que apoie as necessidades do aprender

exclusivamente através dos recursos on-line. O
objetivo & possibilitar o aprimoramento destas

Conhecimento ©JOIO) @ ® competéncias e seus elementos constituintes
Compreender que a colaboraga@o e a interagao conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA),
solicitam a utilizacdo de diferentes formas de ajudando-os a avaliar e identificar suas
comunicacao  digital e de ferramentas necessidades em meios digitais.

apropriadas. Conhecer diferentes ferramentas de
colaboragao em rede, comunicagao, construgao

de contetdos, entre outros. Conhecer as normas MODELO DE COMPHENC'AS

e condutas comportamentais em interacdes DIGITAIS PARA M-LEARNING COM

digitais. Entender as consequéncias do préprio FOCO NOS IDOSO0S

comportamento em rede. MCDMSENIOR

a alh| ® / = a am ® / —
Figura 5. Tela de autoavaliacao do aluno Figura 6. Tela de Recomendacao

No primeiro momento o aluno recebe todos os OAs vinculados as competéncias
associadas e ordenados por relevancia. Assim, a medida que o sistema vai recomendando os
OAs conforme o aluno vai interagindo com os objetos e aperfeicoando as competéncias, ele
pode retornar ao seu perfil e alterar o grau delas, modificando as préximas recomendacdes e
contribuindo para recomendagdes cada vez mais adequadas de acordo com seu perfil. O
objetivo € apoiar o processo de ensino e aprendizagem do sujeito, evitando o tempo e esfor¢co
normalmente despendidos em buscas na internet por materiais relevantes e mais personalizados
aos seus estudos. Também entende-se que o sistema contribui para 0 acompanhamento das
atividades docentes, auxiliando no processo de construcdo das competéncias dos alunos.

4. Consideracoes finais

O presente artigo tratou da construcdo da versdo aplicativo do RecOAComp. O
desenvolvimento ocorreu a partir da necessidade de implementar o sistema em uma versao
mobile, ja que os usudrios, professores e alunos, utilizavam a versdao web em seus smartphones.
Entende-se que a versado aplicativo € resultado das mudancas do perfil dos usudrios, que cada
vez utilizam o smartphone em seu processo de aprendizagem. Assim, entende-se que a versao
do aplicativo do RecOAComp busca atender as especificidades dos usudrios relacionadas a
experiéncia de usabilidade e acessibilidade, além da indicacdo de OAs, os quais possam ajudar
os alunos na constru¢do de um ou mais elementos das competéncias. Para os professores,
percebe-se possibilidades pedagdgicas ao ser utilizado em um curso, disciplina ou com
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modulos especificos de conteudos e até na combinagdo com outros recursos tecnolégicos como
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Para os alunos, a compreensdo de suas
competéncias e a possibilidade de indicacdo de contetdos adequados as suas necessidades. Ao
ser combinado com o AVA, possibilita maior interagdo entre os alunos bem como o
compartilhamento dos OAs recomendados.

O aplicativo estd em sua primeira versao, a validacdo estd planejada para 2020/2, bem
como novas implementacdes que pretende-se ainda realizar. Dentre elas estd a incorporagdo
de duas filtragens, a colaborativa e por contexto € um médulo para a avaliagdo de competéncias.
Na filtragem colaborativa pretende-se avaliar a relevancia de cada OA recomendado. O
sistema, desta forma, podera adicionar essa informacao (grau de pertinéncia de cada OA) ao
processo das proximas recomendacdes. Ja o contexto, ird ser utilizado na ultima etapa do
processo de recomendacdo dos OAs e partir de um menu, onde o aluno seleciona: tipo de
idioma (portugués, inglés, espanhol e alemao), tipo de midia (video, texto, download ou web)
e o publico alvo. Por fim, o médulo de avaliacdo tera como objetivo fornecer um recurso para
que o docente possa acompanhar a constru¢ao das competéncias do aluno e também contribua
para o aperfeicoamento das recomendacdes.
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