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Abstract. The adoption of Open Educational Resources (OER) has been encou-
raged as a strategy to support teaching and learning in Computing. However,
many OER face limitations related to obsolescence or lack of prolonged use
(sustainability). A literature review revealed several methodologies for crea-
ting OER, but few incorporate sustainability into their development. This work
proposes a process for creating sustainable OER, ensuring their relevance over
time. To evaluate the proposal, a case study was conducted simulating the de-
velopment of an OER using the proposed process. The results were positive,
demonstrating the feasibility and benefits of adopting sustainable practices in
OER creation.

Resumo. A adogdo de Recursos Educacionais Abertos (REA) tem sido incenti-
vada como estratégia para apoiar o ensino-aprendizagem em Computag¢do. No
entanto, muitos desses REA tém limitacoes ligadas a desatualizagcdo ou falta de
uso prolongado (sustentabilidade). Uma andlise da literatura mostrou diversas
metodologias para criar REA, mas poucas incorporam a sustentabilidade no de-
senvolvimento. Este trabalho propoe um processo para criar REA sustentdveis,
garantindo sua relevancia por mais tempo. Para avaliar a proposta, foi feito um
estudo de caso simulando o desenvolvimento de um REA com o processo pro-
posto. Os resultados foram positivos, mostrando a viabilidade e os beneficios
de adotar prdticas sustentdveis na criacdo de REA.

1. Introducao

Os Recursos Educacionais Abertos (REA) sdo materiais de ensino, aprendizagem ou pes-
quisa disponibilizados em dominio publico ou sob licencgas abertas, permitindo seu uso
e adaptacdo por terceiros [Dutra and Tarouco 2007, Tarouco et al. 2014]. Exemplos in-
cluem cursos, médulos de ensino, livros, artigos, videos, softwares e ferramentas que pro-
movem o acesso ao conhecimento. Formalizado em 2002, em um evento da UNESCO,
o termo REA foi introduzido com o objetivo de promover a organiza¢do € o comparti-
lhamento de contetidos educacionais abertos na Internet [Hylen 2006], consolidando-se
como um mecanismo essencial nos dias de hoje. De acordo com Tarouco et al. (2014),
os REA ampliam o acesso a educacdo de qualidade, servindo de base para estratégias
pedagogicas eficazes. Esses recursos sdo projetados para apoiar o ensino-aprendizagem,
promovendo o compartilhamento de conhecimento de forma acessivel e inclusiva.
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Ensinar Computacdo € uma tarefa desafiadora devido a abstracdo de concei-
tos como Logica de Programacdo, Estruturas de Dados e Algoritmos, que sdo com-
plexos de representar de forma concreta [Filho and Coutinho 2021]. Nesse contexto,
os REA surgem como uma solugdo eficaz, permitindo a criacdo de materiais didaticos
flexiveis e acessiveis que ajudam a concretizar conceitos abstratos. O complemento da
Computagcdao na BNCC [Ministério da Educagao 2022] refor¢a a importancia de desenvol-
ver competéncias digitais € uma compreensdo de légica e programacao, o que demanda
praticas pedagdgicas inovadoras que podem ser potencializadas por REA bem estrutura-
dos [Omata and Imai 2020]. Entre os desafios enfrentados pelas instituicdes de ensino,
tem-se a necessidade de acesso a materiais atualizados e relevantes, a personalizacdo do
ensino, a falta de diretrizes claras para criagdo e manutencao de REA e a dificuldade em
selecionar os melhores REA [Masetto 2015].

Diante disso, este trabalho propde o Processo para Desenvolvimento de Recursos
Educacionais Abertos Sustentaveis (PREAS) para o ensino de Computacdo. O PREAS
busca assegurar que os REA possam ser continuamente atualizados e mantenham sua re-
levancia ao longo do tempo. A sustentabilidade, nesse contexto, é definida como a capa-
cidade de um REA de preservar sua utilidade, adaptabilidade e relevancia, mesmo diante
de mudangas tecnoldgicas, sociais e educacionais, garantindo que continue atendendo as
necessidades dos usuarios [Penzenstadler et al. 2012, Ataide et al. 2024]. Para validar a
abordagem, realizou-se uma avalia¢do preliminar a partir do TAM (Technology Accep-
tance Model) [Davis 1987]. Os resultados indicaram que o PREAS ¢ fécil de aplicar e
auxilia na criacdo de REA sustentdveis.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: a Se¢@o 2 apresenta uma revisao
dos estudos relacionados que fundamentam os conceitos de sustentabilidade, a criagdo
e utilizacdo de REA na Computacdo. A Secdo 3 descreve os materiais € métodos. Na
Secdo 4, descreve-se as fases do PREAS, destacando o fluxo de atividades e as descricdes
de cada etapa. A Secdo 5 discute os resultados obtidos com a avaliagdo preliminar. Por
fim, a Secdo 6 conclui este artigo e propde direcOes para pesquisas futuras.

2. Trabalhos Relacionados

Prashant et al. (2010) apresentam um repositorio inteligente de REA para facilitar a
selecdo de solugdes educacionais online. O sistema automatiza a coleta e atualizacao
de conteudos, oferecendo andlises comparativas e feedback dos usudrios. Além disso,
propdem um processo que descreve como os REA devem ser criados, destacando carac-
teristicas que auxiliam sua utilizag@o e procura. Ja Stuurman et al. (2012) analisam como
os REA se alinham a missa@o das universidades de promover acesso a educacao académica,
especialmente na drea de Computacdo. Os autores ressaltam os desafios da criacdo de
REA sustentdveis. Para enfrentd-los, propdem um processo baseado na producio de no-
vos materiais educacionais, em vez de reutilizar contetidos existentes, com base em gru-
pos de leitura para escolha dos materiais, na interagdo com os futuros usudrios do recurso e
no feedback continuo para atualizacdes. Shon e Kim (2014) identificaram requisitos para
a criacdo de ambientes de aprendizado mével mais eficazes.O estudo destaca como lacuna
a auséncia de abordagens que integrem esses processos as metodologias de construgdo de
REA, especialmente no que tange a adaptabilidade para contextos diferentes.

De outro lado, Buchner e Kerres (2020) exploram o uso de cartas de Reali-
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dade Aumentada (RA), proporcionando aos estudantes uma experiéncia de aprendiza-
gem interativa por meio de dispositivos moveis. O processo promove a comunicagao
entre estudantes e professores, ou seja, os autores deixam clara a importancia da troca de
informagdes e o trabalho colaborativo para utilizagdo e constru¢do de um recurso, além
de disponibilizar os materiais gerados como REA. O estudo aponta como lacuna a neces-
sidade de personalizar os conteidos para atender melhor as demandas de diferentes perfis
de estudantes. Veters et al. (2023) refletem sobre a sustentabilidade em arquiteturas de
software, considerando os avangos na area. O estudo reavaliar suposi¢des anteriores e
identificar novas tendéncias e desafios na pesquisa e, na pratica de sustentabilidade de
software. Além disso, aborda temas como defini¢cdes, arquiteturas de referéncia, métricas
e educacdo, e propde um roteiro para pesquisas futuras na area de engenharia de software
sustentavel. Por fim, Moon et al. (2020) discutem o papel do ensino de programacido
no desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Os REA apresentam oportu-
nidades praticas para a aplicacdo de conceitos. Os autores propdem um processo para
a personalizacdo das experi€ncias de aprendizagem, com foco no aprimoramento do PC
nos REA, coletando informacgdes de interagdo do estudante com o recurso. A principal
lacuna € adaptar esse processo para diferentes cendrios e a durabilidade do recurso.

Os estudos analisados estdo relacionados ao objetivo deste trabalho, abordando
desafios e solucdes para a criacdo e implementacdo de REA. Eles enfatizam aspectos
como personalizac@o de conteudos, integracdo de tecnologias emergentes e o desenvolvi-
mento de processos que priorizem a sustentabilidade e a customizagio dos REA.

3. Materiais e Métodos

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do PREAS, um processo voltado a
criacdo de REA sustentdveis para o ensino de Computagdo, pode ser vista na Figura 1.

Pesquisa Analise Processo Avaliacao

Figura 1. Metodologia utilizada para construir o PREAS

A etapa de pesquisa desempenhou um papel crucial na identificacdo de lacunas
existentes na literatura, servindo como fundamento para o desenvolvimento do PREAS.
Durante esta fase, foram abordadas questdes essenciais, como a sustentabilidade dos
REA, a integracdo de diferentes métodos de aprendizagem e a necessidade de adapta-
bilidade a distintos contextos educacionais, estabelecendo as diretrizes necessarias para a
criagdo de um processo mais eficiente e sustentavel. Os participantes da pesquisa inicial
foram escolhidos entre alunos da drea de Computacao que ja haviam cursado Engenharia
de Software, assegurando um conhecimento prévio de processos estruturados. Eles ndo
passaram por um treinamento formal sobre 0 PREAS pois, para essa avaliacdo preliminar,
0 objetivo era apenas analisar o processo por si sO, a fim de avangar na sua avaliacao. Na
sequéncia, foi conduzida uma analise dos dados coletados, para identificar as principais
limitagcdes e desafios relacionados a criacdo de REA sustentdveis. Essa avaliacdo permitiu
compreender a percepcao dos usudrios em relacdo ao PREAS, destacando aspectos que
podem ser aprimorados para melhorar sua utilizacdo e atender de forma mais eficiente as
suas necessidades e expectativas. Com base nas informagdes obtidas, a terceira etapa se
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concentrou na criacao do processo PREAS. Para avaliar a efetividade do PREAS, foi
conduzida uma avaliacdo inicial, em que foi aplicado o Technology Acceptance Model
(TAM) [Davis 1987], considerando as seguintes caracteristicas: Facilidade de Uso Perce-
bida, Utilidade Percebida, Atitude em Relag¢do ao Uso e Intengdo de Uso. Para avaliar as
respostas, utilizou-se a escala de Likert, um procedimento psicométrico frequentemente
empregado em estudos educacionais e sociais. Esta escala foi selecionada devido a sua ha-
bilidade de avaliar atitudes e percepgdes de forma transparente e direta [Joshi et al. 2015].

4. Processo para Desenvolvimento de REA Sustentaveis (PREAS)

Esta secdo apresenta uma visdo geral do PREAS! e de suas etapas, com seus objetivos e
orientacdes para sua aplicacdo na criacdo de REA sustentaveis.

4.1. Visao Geral

A Figura 2 ilustra o PREAS, desenvolvido para ser aplicado de forma ciclica e colabora-
tiva. O processo € estruturado em seis etapas, descritas a seguir:

1. Necessidades/Problemas: inicia-se com a forma¢ao de uma equipe composta por
desenvolvedores, professores e estudantes. Juntos, identificam as necessidades e
os desafios enfrentados no contexto educacional. Esta fase permite compreen-
der as reais necessidades dos usudrios, facilitando a defini¢do das caracteristicas
de qualidade do REA e garantindo um impacto positivo no processo de ensino-
aprendizagem;

2. Planejamento: com base nas necessidades identificadas, segue-se para a fase
de planejamento, na qual sdao definidos de forma clara os objetivos do REA, o
formato do contetido e a organizacao das informagdes. Nessa etapa, estabelece-se
como o REA serd estruturado, considerando as necessidades mapeadas. Exemplos
incluem a utilizagdo de videos, textos ou atividades interativas, garantindo que o
material produzido atenda aos objetivos educacionais de maneira eficiente;

3. Design/Prototipacao: consiste em criar o protétipo do REA, com base no pla-
nejamento feito anteriormente. Durante este processo, a equipe se envolve ativa-
mente para garantir que o produto final atenda aos objetivos estabelecidos. Fer-
ramentas de design grafico ou outras plataformas de prototipagem sdo utilizadas
para criar uma versao inicial e testar as ideias de forma rapida e eficaz;

4. Avaliacao: estudantes e professores sdo convidados a experimentar o REA e for-
necer feedbacks sobre sua usabilidade e eficdcia. Esses feedbacks sao essenciais
para identificar pontos de melhoria, garantindo que o REA seja funcional e atenda
as expectativas e necessidades dos usudrios;

5. Atualizacoes: com os feedbacks obtidos na fase de avaliacdo, o REA € revisado,
corrigido e aprimorado. A equipe realiza ajustes e melhorias no recurso, refletindo
as necessidades identificadas no ciclo anterior. Esse processo de iteracdo continua
assegura que o REA esteja sempre alinhado com as demandas dos usudrios;

6. Publicacao: apds as devidas atualizacdes, o REA € publicado e disponibilizado.
A publicacdo deve ocorrer em plataformas acessiveis, como repositérios de REAs,
GitHub? ou outras plataformas educacionais. A documentac¢do sobre o uso do
REA também deve ser fornecida, a fim de garantir uma facil compreensao de

IDisponivel em: http://bit.ly/41jeMrn
https://github.com/
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seu funcionamento. Vale destacar que o REA deve ser disponibilizado sob uma
licenca aberta, como as licencas Creative Commons, que permitem aos usudrios
acessar, compartilhar, modificar e redistribuir o recurso de maneira legal e flexivel.
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Figura 2. Visao Geral do PREAS

A fase de publicacdo nao representa o término do processo. Os REA sao utilizados
e podem ser atualizados a medida que novas necessidades surgem. Esse aspecto mantém
o ciclo de desenvolvimento ativo, permitindo melhorias continuas mesmo durante a sua
utilizacdo. As setas mostradas na Figura 2 representam o fluxo de informacdes e tarefas,
enquanto as setas duplas indicam que uma fase pode gerar artefatos, como feedbacks
ou atualizacdes no REA. Assim, o PREAS caracteriza-se como um processo iterativo e
flexivel, baseado em ciclos continuos de criacdo, validacdo e atualizacdo do REA.

A manuten¢ao continua e a adaptacio do contetido sao fundamentais para garantir
que o REA permaneca relevante ao longo do tempo. A reutilizacdo do REA por outras
institui¢des e a sua adaptacido a novos contextos educacionais contribuem para a sua sus-
tentabilidade, assegurando sua eficicia e utilidade a longo prazo.

7z

A sustentabilidade € garantida em diversas etapas do PREAS. Durante a
identificacdo das necessidades, leva-se em conta a reutilizacdo e a adaptacdo dos
REA para variados contextos conforme a solicitacdo dos usudrios. No planejamento,
estabelecem-se formatos de facil acesso e tdticas para a manuten¢do constante, consi-
derando as necessidades de quem vai utilizar o recurso. Ao longo da prototipagem, a
elaboracdo de versdes preliminares possibilita correcdes antes da implementacgao final. A
avaliagdo com a participacdo dos usudrios permite ajustes baseados em opinides reais.
A fase de atualizagOes garante a integracao de novas tecnologias e utilizacdo da opinidao
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dos usudrios referente a possiveis modificacdes, preservando a pertinéncia do conteddo.
Por fim, a publicacdo com licengas abertas e em plataformas de facil acesso incentiva a
reutilizagdo e progresso do REA, assegurando sua persisténcia e efeito duradouro.

4.2. Descricao das Etapas

A Figura 3 ilustra as etapas do PREAS, fornecendo uma visao geral das atividades essen-
ciais para o desenvolvimento e implementagdo de REA que atendem aos critérios de sus-
tentabilidade, adaptabilidade e colaboracdo continua entre os participantes do processo.

Necessidades Teste A/B Atualizacoes
Revisar e atualizar o REA com
base no feedback recebido
durante a fase de testes.
Avaliar se o feedback faz
sentido ou ndo, adaptando o
REA conforme a demanda

Coletar requisitos dos
stakeholders garantindo que as
reais necessidades sejam
atendidas

| GERA

Comparar duas versdes e
testar com stakeholders
garantindo que o REA funcione
bem para o seu publico-alvo

IGERA

Atributos de Qualidade Feedback

Design/Prototipacao

Planejamento e prototipacao
do REA ajuda a identificar
problemas cedo

1 GERA

Planejamento

Definir os objetivos

Publicacao Escolher o formato
Definir os requisitos funcionais

e ndo funcionais.

Protétipo iterativo
Protétipo de baixa
fidelidade

Disponibilizar o REA para os

usudrios finais, permitindo Desenvover um Plano de Acéo

facil acesso [ GERA Utilizacao / Atualizacao
IGERA Documentacéo bem definida,
descrevendo a estrutura do Utilizar e modificar o REA de
REA PUBLICADO REA acordo com sua necessidade

Figura 3. Descricao das Etapas do PREAS

A equipe responsavel pela execugdo das etapas do PREAS é composta por de-
senvolvedores, estudantes e docentes. A colaboragdo entre eles é essencial para garantir
que o REA seja desenvolvido e avaliado em diferentes perspectivas e requisitos educaci-
onais. O PREAS comeca com a identificacdo das necessidades e desafios especificos de
estudantes e docentes no contexto educacional. Essa primeira etapa permite a equipe de
desenvolvimento compreender as necessidades reais dos futuros usudrios do REA. Além
disso, considera-se, nessa fase, os atributos de qualidade essenciais para garantir que o
REA tenha um impacto positivo no processo de ensino-aprendizagem, sendo adequado
ao ambiente educacional. Essa etapa € essencial para REA da Computagdo, abrangendo
um publico-alvo mais exigente em termos de conteido e ferramentas, portanto exige um
maior foco para realizé-la. Exemplos de atributos de qualidade incluem usabilidade, aces-
sibilidade e interoperabilidade [Stuurman et al. 2012, Shon and Kim 2014]. Para cole-
tar essas informagdes, sao utilizados [Moon et al. 2020]: (i) Questionarios online, (ii)
Observagao em campo e (iii) Benchmarking.

Ap6s identificar as necessidades, inicia-se o planejamento do REA. Nesta etapa,
definem-se os objetivos do REA, o formato (como videos, textos, atividades interativas) e
a organizagao das informacgdes. Essa fase € essencial, pois estabelece as diretrizes para o
projeto e o conteddo do REA, visando atender as necessidades previamente identificadas
e garantir que o REA seja eficiente e util para o piblico-alvo [Buchner and Kerres 2020].

Para estabelecer os objetivos, utilizam-se as necessidades identificadas nas en-
trevistas, definindo metas claras e especificas. Por exemplo, caso os entrevistados re-
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latem dificuldades na compreensdo de conceitos complexos, um objetivo pode ser fa-
cilitar o entendimento desses conteudos por meio de exemplos praticos € interativos
[Shon and Kim 2014]. Quanto a escolha do formato, se os entrevistados expressaram
preferéncias por determinados tipos de contetdo, essas informagdes orientam a decisao.
Por exemplo, se muitos estudantes preferem videos curtos, o REA pode ser planejado com
modulos em video que abordem os tépicos de forma concisa [Buchner and Kerres 2020].

O Modelo de Contetido Suplementar oferece diversas formas de melhorar o co-
nhecimento, atendendo a diferentes estilos de aprendizagem e necessidades dos estu-
dantes. Durante o planejamento do contetido, a equipe pode definir quais REA adicio-
nais serdo relevantes para ajudar os estudantes a compreenderem o tema principal. Esse
método integra recursos extras ao contetdo principal da disciplina, visando atender a di-
versos estilos de aprendizagem. Essa abordagem € especialmente relevante na area da
Computagado, onde os contetidos, em sua maioria, sao extensos e complexos, exigindo a
aplicacdo pratica de conceitos abstratos, ao contrario de outras dreas, onde o conteido
tende a seguir uma estrutura mais linear [Shon and Kim 2014]. O planejamento do de-
sign e prototipagdo define como o REA sera construido, considerando aspectos visuais
e estruturais. Prototipos de baixa e alta fidelidade sao utilizados para identificar proble-
mas desde as primeiras etapas do desenvolvimento. Essa etapa pode ser simplificada por
meio da utilizacao de um repositdrio que avalia e classifica automaticamente os REA dis-
poniveis, propondo alternativas baseadas em uma comparacao de ferramentas de software
livre e aberto para a educagao [Prashant et al. 2010].

Na fase de prototipagdo, o REA é desenvolvido como um protétipo funcional,
permitindo a realizacdo de testes iniciais e ajustes no projeto. Isso facilita a identificacao
de problemas de usabilidade e funcionalidade antes da versdo final, garantindo um pro-
gresso mais eficiente e um ensino personalizado. Seus principais atributos incluem: (i)
representacdo das funcionalidades essenciais, sem detalhes de design; (ii) criagdo rapida,
com papel e caneta para testar ideias iniciais; (iii) foco em testar conceitos basicos; (iv)
baixo custo e descartavel, permitindo rdpidas iteracdes. Ja os prototipos de alta fidelidade
replicam com precisdo os elementos visuais e funcionais do produto final, usados para
testes e validacdo com usudrios ou para apresentar um conceito. A experiéncia de visua-
lizar o produto em acdo frequentemente gera entusiasmo e engajamento. Seus principais
atributos incluem: (i) foco nos elementos visuais e funcionais da interface; (ii) experiéncia
de navegacdo e interacdo semelhante a versao final; (iii) utilizacdo de ferramentas como
Sketch?, Figma* ou Adobe XD°.

Os testes permitem avaliar a eficiéncia do REA desenvolvido, utilizando aborda-
gens como testes A/B, para comparar diferentes versdes de um contetido ou produto e
identificar qual melhor atende as necessidades dos usudrios. A avaliacdo deve considerar
diferentes niveis de habilidade digital, garantindo que o REA seja inclusivo e adaptdvel
a uma diversidade de perfis de usudrios [Prashantetal. 2010, Stuurman et al. 2012,
Buchner and Kerres 2020, Moon et al. 2020]. Apds os testes, o REA € revisado e apri-
morado com base no feedback recebido. Esse processo incorpora o conceito de susten-
tabilidade, promovendo a atualizacio periddica do conteido para manter sua relevincia

3https://www.sketch.com/
“https://www.figma.com/pt-br/
Shttps://helpx.adobe.com/br/support/xd.html
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ao longo do tempo. Os testes A/B podem ser empregados ao disponibilizar duas versdes
de um mesmo material para grupos distintos de usudrios e coletar comentdrios sobre cada
uma delas. Se ndo houver um REA prévio para comparacdo, pode-se testar algumas
taticas durante o desenvolvimento, como alteracdes no formato da apresentagdo (video,
texto, etc.) ou diferentes niveis de complexidade no material. A meta ¢ identificar qual
alternativa possui maior aceitacao e engajamento dos usudrios.

Por fim, o REA € disponibilizado aos usuarios, acompanhado de documentacao
sobre seu uso. Deve ser licenciado sob uma licenga aberta, como Creative Commons®, que
permite aos usudrios reutilizar, modificar e distribuir o contetido conforme necessario. Em
seguida, o REA entra uso continuo, permitindo interacdes dos usudrios e modificacdes
conforme necessdrio. Esse ciclo continuo € fundamental para garantir a eficicia do
REA, promovendo um processo de aprendizagem dinamico e adaptdvel as mudancas nas
praticas educacionais e nas necessidades dos usudrios. Novas linguagens e ferramentas
estdo surgindo a todo momento, assim como os métodos de ensino em Computagdo estao
em constante evolucdo. Portanto, é necessario que os REA sejam continuamente atuali-
zados para se manterem relevantes e eficazes.

5. Resultados obtidos

A andlise dos resultados foi fundamentada nas dimensdes do Modelo TAM (Tabela
1). Os 14 participantes da pesquisa estavam assim distribuidos: 64,3% de Ciéncia da
Computacgao, 21,4% de Engenharia Computacional e 14,3% de Ciéncias Exatas. A maio-
ria (78,6%) esta na fase final do curso, todos afirmaram conhecer o conceito de sustenta-
bilidade, e 71,4% ja tiveram contato com REA. Apenas 28,6% relataram experiéncia na
criacdo de REA. Além disso, todos confirmaram ter cursado Engenharia de Software.

Tabela 1. Modelo de Aceitacao de Tecnologia (TAM)
Facilidade de Uso Percebida
PO1. Analisar o processo de criacdo de REA sustentdvel foi facil para mim.
P0O2. A estrutura do processo € clara e compreensivel.
P03. O processo permite flexibilidade na criacdo de REA para atender as minhas necessidades.
P04. E facil imaginar como implementar o processo no desenvolvimento de materiais educacionais.
P05. Considero o processo intuitivo e facil de entender.
Utilidade Percebida
P06. O processo facilita o planejamento e desenvolvimento de Recursos Educacionais Abertos.
P0O7. Utilizar o processo melhoraria a organiza¢do dos meus materiais educacionais.
P08. O processo ¢ ttil para estruturar e criar REA sustentaveis.
P09. Analisar o processo me ajudaria a produzir conteidos mais eficazes para estudantes.
P10. O processo torna o processo de criacdo de REA mais prético e eficiente.
Atitude em Relacao ao Uso
P11. Utilizar um processo estruturado para criar REA é uma boa ideia.
P12. Estou motivado a considerar o processo no desenvolvimento de materiais educacionais.
P13. Acredito que o uso desse processo beneficiaria professores e estudantes.
P14. Gosto da ideia de aplicar um processo para guiar a criagdo de REA.
Intencao de Uso
P15. Pretendo usar o processo para criar materiais educacionais no futuro.
P16. Tenho interesse em explorar mais sobre o processo apresentado.
P17. Recomendaria o uso do processo para outros professores e criadores de conteidos educacionais.

Shttps://br.creativecommons.net/
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Considerando as perguntas PO1 a P05 da Tabela 1 e suas respectivas respostas (Fi-
gura 4), observa-se que o PREAS foi considerado de fécil utilizacao pelos participantes.
Em relagdo a avaliacao preliminar do PREAS (PO1), 71,4% dos participantes concorda-
ram totalmente que o processo foi facil de analisar. Quanto a clareza e compreensao da
estrutura do processo (P02), 78,6% concordaram totalmente. Em relacdo a flexibilidade
do processo para atender as suas necessidades (P03), 71,4% concordaram totalmente.
Quando questionados sobre a implementac¢do do processo no desenvolvimento de mate-
riais educacionais (P04), 57,1% concordaram totalmente e 35,7% parcialmente. Por fim,
sobre a facilidade de compreensdo do processo (P0S), 78,6% concordaram totalmente.
Acredita-se que esses resultados se devem ao fato de que o PREAS estd bem estruturado
e ser facil de entender. Além disso, os participantes ja cursaram Engenharia de Software.

Discordo totalmente W Discordo parcialmente Neutro Concordo parcialmente Concordo totalmente
PO1
P02
PO3
PO4
P05
P06
PO7
P08
P09
P10
P11
P12 |
P13
P14

P15
P16
P17

Sobre P06 a P10, os participantes reconhecem a utilidade do PREAS, especial-
mente em relagdo a criagdo de REA sustentaveis. A maioria (64,3%) concordou total-
mente que o processo facilita o planejamento e o desenvolvimento de REA (P06). Em
relacdo a organizag¢do dos materiais educacionais (P07), 78,6% acreditam que o processo
melhora a organizacdo. Quanto a utilidade do processo para estruturar e criar REA sus-
tentaveis (P08), 92,2% dos participantes concordaram totalmente. Em relagdo a eficacia
do processo na criagao de conteudos mais eficazes (P09), 85,7% concordaram totalmente.
Finalmente, quanto a questao sobre se o processo torna a criacio de REA mais pratica e
eficiente (P10), 78,6% concordaram totalmente. Esses resultados podem estar relaciona-
dos ao fato de que o PREAS foi desenvolvido com caracteristicas especificas as demandas
particulares da area de Computagdo, tornando sua utilizacao eficaz.

Perguntas

Figura 4. Resultado do TAM

Ao analisar P11 a P14, o PREAS ¢é considerado uma abordagem eficaz para au-
xiliar na constru¢do de REA. Quando questionados se utilizar um processo estruturado
para criar REA seria uma boa ideia (P11), 71,4% dos participantes concordaram total-
mente, enquanto 28,6% concordaram parcialmente. Quanto a motivacido para adotar o
processo no desenvolvimento de materiais educacionais, conforme P12, 42,9% estavam
totalmente motivados, 35,7% concordaram parcialmente, 14,3% permaneceram neutros
e 7,1% discordaram parcialmente. Sobre o uso do processo beneficiar professores e es-
tudantes (P13), 85,7% concordaram totalmente e 14,3% concordaram parcialmente. Por
fim, ao avaliar a ideia de aplicar um processo para guiar a criacao de REA (P14), 64,3%
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concordaram totalmente, enquanto 35,7% concordaram parcialmente. Esses resultados
podem ter ocorrido por um certo desinteresse no desenvolvimento de REA, apesar do
PREAS ser considerado util; provavelmente esteja alinhado mais aos professores.

Em relacdo a P15 a P17, relacionadas a inten¢ao de utilizar o PREAS, os seguintes
resultados foram alcancados. Em relacdo a intenc@o de usar o processo para criar REA
no futuro (P15), 28,6% discordaram parcialmente, 7,1% permaneceram neutros, 35,7%
concordaram parcialmente e 28,6% concordaram totalmente. Sobre o interesse em ex-
plorar mais sobre o processo apresentado (P16), 28,6% discordaram parcialmente, 35,7%
concordaram parcialmente, 28,6% concordaram totalmente e 7,1% permaneceram neu-
tros. Por fim, ao serem questionados sobre recomendar o uso do processo para outros
professores e criadores de conteudos educacionais, como na P17, 78,6% dos participantes
concordaram totalmente, 14,3% concordaram parcialmente e 7,1% permaneceram neu-
tros. Apesar de existir certa hesitacdo em aderir totalmente ao processo, sua eficicia e
capacidade de criar REAs sustentaveis sdo amplamente reconhecidas, principalmente em
relacdo a sua recomendagdo para professores. Acredita-se que 1SsO ocorreu porque 0s
estudantes nao demonstraram interesse imediato em criar um REA, mas eles reconhecem
que o PREAS seria ttil caso, no futuro, precisassem criar algum recurso educacional.

6. Consideracoes Finais

O desenvolvimento de REA sustentdveis contribui para a democratizacao da educacao,
promovendo aprendizado continuo e acessivel. A combinacdo de préticas ageis, como
iteragdes frequentes e colaboracdo ativa, com prototipagem e revisdes regulares, € o en-
gajamento de stakeholders, contribui para a constru¢do de um processo eficaz. A andlise
das fases do processo de desenvolvimento de REA evidencia a importancia de padrdes
de qualidade e de ferramentas tecnoldgicas que facilitem sua reutilizacao e atualizagdo.
Além disso, a colaboragdo entre comunidades educacionais, apoiada por politicas institu-
cionais como financiamento para criacdo de REA, adog¢ao de licencas abertas, treinamento
de educadores, infraestrutura de repositorios digitais e revisao continua do conteudo, €
essencial para garantir a sustentabilidade dos REA desenvolvidos. Essas politicas pro-
porcionam um ambiente favordvel a criacdo, manutencao e disseminagdo eficaz de REA,
alinhando as praticas pedagdgicas as necessidades reais de educadores e estudantes.

A avaliagdo realizada indica uma boa aceitacdo do PREAS. A maioria considera o
processo simples de compreender, intuitivo e adaptéavel, além de util para o planejamento
e elaboracdo de materiais diddticos. A maioria também destacou que o procedimento
simplifica a criagdo de REA sustentdveis e aprimora a organizacdo dos materiais. Como
trabalhos futuros, espera-se que professores possam aplicar o processo PREAS para ve-
rificar sua efetividade e viabilidade em situagdes reais. Esta aplicagdo possibilitard uma
avaliacdo mais detalhada das capacidades e restricoes do método, além de oferecer su-
gestdes para possiveis correcdes e aprimoramentos. A contribuicdo dos docentes serd cru-
cial para validar a implementagdo do PREAS, assegurando que ele satisfaca as demandas
educacionais e contribua de maneira relevante para o processo de ensino-aprendizagem.
Propde-se, também, uma avaliacdo do impacto dos REA desenvolvidos por meio do pro-
cesso proposto. Essa etapa ja se encontra em andamento e pretende ndo apenas analisar
a eficcia do processo, como testd-lo na préitica. Dessa forma, espera-se contribuir para
a construcdo de REA mais robustos e sustentdveis, capazes de se adaptar as demandas
educacionais dindmicas e as praticas pedagdgicas em constante evolucao.
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