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RESUMO

Tecnologias, como abordagens, modelos e técnicas, tém sido propos-
tas para apoiar a Experiéncia do Aprendiz (Learner eXperience - LX)
no uso de sistemas computacionais. No entanto, percebeu-se que
essas tecnologias tém sido desenvolvidas para contextos especificos
de aprendizagem, o que impossibilita o seu uso em todos os contex-
tos. Portanto, esta proposta de tese de doutorado tem como objetivo
investigar o projeto e a avaliacdo da LX para permitir uma melhor
experiéncia de aprendizagem no uso de sistemas computacionais.
O método utilizado é o Design Science Research (DSR). Por meio
de Mapeamentos Sistematico da Literatura (MSL), uma primeira
proposta de uma tecnologia de avaliacdo da LX foi feita, o Learner
Experience Evaluation Model (LEEM). Além disso, lacunas estio
sendo investigadas a fim de apoiar o projeto da LX, possibilitando
tanto projeto quanto a avaliacdo da LX em uma mesma proposta.
Assim, espera-se apoiar a LX de maneira holistica.
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1 INTRODUCAO

A LX é definida como percepgdes e respostas de um aprendiz re-
sultantes do uso e/ou uso antecipado de um sistema, que envolve
comportamentos, atitudes, sensagdes, respostas emocionais, dentre
outras [8]. Ao refletir sobre a definicdo de LX, pode-se questionar
quais etapas e elementos sdo mais significativos para atender dife-
rentes necessidades de aprendizagem em uma mesma sala de aula.
Essas necessidades representam mais do que necessidades expli-
citas (algo que os aprendizes sabem que eles querem), incluindo
necessidades implicitas (algo que os aprendizes nao sabem expres-
sar, como necessidades que podem estar ocultas nas atividades de
aprendizagem e ser reconhecidas pelo professor) [2] [9].

Huang et al. [2] acreditam que é importante visualizar a LX de
maneira holistica. No entanto, percebeu-se que tecnologias, como
abordagens e métodos, tém sido desenvolvidas para contextos e ob-
jetivos especificos de LX. Assim, as tecnologias projetam ou avaliam
a LX, seja por meio do desenvolvimento de sistemas computacio-
nais ou passos/atividades para o uso desses recursos. O projeto da
LX é um processo scaffolding que se refere ao apoio aos aprendizes
enquanto eles engajam em atividades que normalmente estéo fora
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do seu alcance [10]. Por sua vez, a avaliacio da LX busca verificar se
as necessidades e os objetivos de aprendizagem foram atendidos [1].
Devido a necessidade de se ter uma tecnologia que unifique projeto
e avaliacdo da LX, este trabalho tem como objetivo investigar o
projeto e a avaliagdo da LX para permitir uma melhor experiéncia
no uso de sistemas computacionais no processo educacional.

Por meio de um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)
sobre avaliagdo da LX, percebeu-se que ha diferentes tecnologias
de avaliacéo e diferentes elementos da LX [1]. Por exemplo, Huang
et al. [2] propuseram a avaliacdo de LX por meio de perguntas aber-
tas para cinco elementos, tais como Usabilidade, Adaptabilidade,
Confortabilidade, Desejabilidade, e Valor. A partir dos achados,
considerou-se que o uso de um maior nimero de elementos da LX e
tipos de avalia¢do pode contribuir para a melhoria da experiéncia no
uso de sistemas computacionais, levando em consideracéo a diver-
sidade dos aprendizes e estilos de aprendizagem. Assim, o modelo
LEEM foi proposto, sendo organizado em trés etapas, considerando
uma pré-avaliacdo, uma avaliacdo-durante e uma pés-avaliacdo da
LX. Em cada etapa, utiliza-se diferentes formas de avaliacdo que
possibilita integrar a maioria dos elementos identificados no MSL.

Além deste MSL, um MSL sobre projeto da LX esta em andamento
com o objetivo de analisar publicac¢des cientificas que utilizam tec-
nologias que projetam a LX por meio de sistemas computacionais.
Dentre as principais sub-questdes investigadas tém-se: o tipo de
contribuigéo (que pode ser um modelo, abordagem, ou processo), o
tipo de recurso (que pode ser um sistema e/ou passos/atividades),
o ambiente educacional (que pode ser tradicional quando as ativi-
dades sdo realizadas em sala de aula, ou néo-tradicional quando
as atividades sdo realizadas em forma de acampamentos de verio,
atividades de campo, workshops, e gincanas), a participacdo do
aprendiz (que pode ser individual ou colaborativa), e os elementos
da LX (que podem ser Usabilidade, Adaptabilidade, e Confortabili-
dades). Optou-se por realizar dois MSLs com o objetivo de se ter
um parametro, sendo possivel refinar o protocolo e adicionar novas
questdes de pesquisa, a partir do primeiro MSL, quando necessario.

Acredita-se que por meio dessas duas etapas (projeto e avaliacio)
sera possivel mitigar os problemas relacionados ao uso efetivo de
sistemas computacionais no processo educacional. Neste sentido,
este trabalho possui a seguinte questdo de pesquisa: Como projetar
e avaliar a LX para melhorar as experiéncias de aprendizagem no
uso de sistemas computacionais? Um dos beneficios em investigar
a LX é identificar maneiras de melhorar os processos de ensino e
aprendizagem de Computa¢ido na Educacéo Basica possibilitando
uma experiéncia com valor e qualidade.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Segundo Norman and Spohrer [4], a educagéo centrada no apren-
diz geralmente vem acompanhada de uma abordagem baseada em
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problemas que focam nas necessidades, habilidades e interesses dos
aprendizes. Nao apenas na compreensio dos contetdos curricula-
res, embora sejam claramente importantes. Em Papavlasopoulou
et al. [5], uma abordagem construcionista foi apresentada, onde a
aprendizagem ocorreu seguindo problemas do cotidiano. Os apren-
dizes participaram de atividades de codificagdo e de workhops de
criagdo de jogos utilizando a ferramenta Scratch para projetar os
seguintes elementos: Engajamento, Experiéncia de aprendizagem
geral, e Colaboracdo. Um dos principais aspectos identificados fo-
ram principios gerais de design que poderiam ser utilizados em
futuras atividades semelhantes.

Ja no estudo de Kawano et al. [3], uma metodologia foi pro-
posta, em que os dados das experiéncias dos aprendizes foram
considerados como valores de LX e foram utilizados para avaliar
as experiéncias do aprendiz. Uma avaliacéo foi realizada no final
de cada unidade de aprendizagem para medir as experiéncias dos
aprendizes [3]. Kawano et al. [3] avaliaram os elementos Satisfa-
cdo, Compreensio e Contribuicdo. Por exemplo, para o elemento
Compreenséo, os pesquisadores questionam o quanto os aprendizes
conseguem entender o contetido da unidade de aprendizagem.

A partir dos estudos apresentados, nota-se que dependendo da
tecnologia, seja para projeto ou avaliacdo da LX, apenas alguns
elementos foram utilizados. No entanto, é importante investigar a
LX de forma holistica para que todos os aspectos da experiéncia
sejam considerados [2]. Portanto, sentiu-se a necessidade de propor
uma tecnologia que centralize projeto e avaliagdo da LX e que
permita incluir o maior nimero de elementos possiveis. Acredita-
se que esta proposta podera subsidiar o professor na tomada de
decisio, e apoiar o aprendiz em suas necessidades de aprendizagem.

3 METODO

Este trabalho segue os ciclos do método DSR [6]. O Ciclo de Co-
nhecimento tem como objetivo formular e avaliar conjecturas
tedricas que podem estar relacionadas ao comportamento humano,
social e organizacional. Portanto, optou-se por realizar MSLs para
identificar tecnologias e teorias que apoiam o projeto e a avaliagdo
da LX para subsidiar a proposta e as conjecturas teéricas. Ja o Ciclo
de Design tem como objetivo construir a tecnologia e os artefatos
para solucionar o problema. Para isso, os achados identificados nos
MSLs estdo sendo utilizados. Por fim, o Ciclo de Relevancia tem
como objetivo identificar a aceitacdo dos resultados alcancados por
meio da tecnologia e artefatos construidos. Estudos experimentais
sdo previstos para validar a tecnologia e os artefatos, e verificar se
as conjecturas tedricas sdo validas.

4 ESTADO ATUAL E PROXIMOS PASSOS

No MSL sobre avaliagéo da LX identificou-se 54 elementos distintos
da LX. O elemento com maior ocorréncia é o Valor que est4 rela-
cionado a aprendizagem. Além disso, 32 formas de como avaliar
os elementos foram identificadas, sendo Itens/Sentencas a maior
ocorréncia. Por exemplo, os aprendizes poderiam responder uma
sentenca como “O videogame ajudou a aprender mais facilmente
sobre planetas” em uma Escala Likert de 5 pontos [1].

A partir deste MSL, o modelo Learner Experience Evaluation Mo-
del (LEEM) foi construido para que varios elementos e tipos de
avaliacdo da LX fossem considerados, devido aos diferentes estilos
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e necessidades de aprendizagem. Para a construgéo do LEEM, pri-
meiramente foi definido que este seria um modelo, pois esse tipo de
artefato fornece perguntas que orientam a avalia¢éo, assim como os
critérios que devem ser avaliados [7]. Também, foi decidido que o
modelo LEEM seria dividido em trés etapas de avaliacdo, sendo (1)
pré-avaliagéo, (2) avaliagdo-durante e (3) pos-avaliagio para permi-
tir um acompanhamento continuo e um registrar do progresso da
LX. Para apoiar as etapas do LEEM, checklists e conjunto de pergun-
tas foram criados. A versdo atual do LEEM contém seis formas dife-
rentes de avaliar a LX (Pares de adjetivos opostos, Critérios da expe-
riéncia, Anotacdes/Registros de sentimentos, Anotacdes/Registros
de aprendizagem, Observagdes e Grupos Focais) e onze elementos
de LX (Habilidades, Valor, Participacédo, Auténtico, Usabilidade, Pre-
feréncia, Desejabilidade, Adaptabilidade, Confortabilidade, Resulta-
dos e Satisfacdo). A versao inicial do LEEM pode ser acessada através
do link https://figshare.com/s/ccde819d42f9e7d26344?file=38339009.
Posteriormente, uma avaliacdo preliminar foi realizada com trés
especialistas em Educacdo em Computacgéo. Assim, 25 solicitacdes
foram identificadas, como melhorias nas sentengas e perguntas dos
checklists, removendo conotac¢des acentuadas.

Como préximos passos da pesquisa, as tecnologias identificadas
no segundo MSL serdo analisadas a fim de subsidiar a constru-
cdo da tecnologia de projeto da LX. Em sequéncia, teorias da LX
identificadas no segundo MSL serdo analisadas a fim de elaborar o
quadro teérico que fundamentaré as conjecturas tedricas que séo
pertinentes no desenvolvimento das tecnologias/artefatos da LX.
Depois, a tecnologia de projeto sera construida para ser utilizada
em conjunto com o LEEM, centralizando projeto e avaliagdo da LX.
Por fim, estudos experimentais serdo realizados para verificar se o
problema pdde ser resolvido e se as conjecturas tedricas sdo validas.
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