Objetos Virtuais de Aprendizagem para Inclusao Digital:
Uma Revisao Sistematica

Simone R. S. Silva!, Gilton J. F. da Silva

! Departamento de Computacio (DCOMP)
Universidade Federal de Sergipe (UFS)
Sao Cristévao — SE — Brasil

{simonerss, gilton}@dcomp.ufs.br

Abstract. The increase in the use of Information and Communication Technolo-
gies (ICT) has been gradually changing the ways of learning. Considering that
access to information technology has occurred with less intensity than expected,
for a variety of reasons, initiatives that promote Digital Inclusion are important
in order to ensure that a portion of the population the digital excluded, have
equal social, technical opportunities , economic and educational. Hence the
importance of relating virtual learning objects and solutions designed to reduce
or eliminate digital exclusion. The objective of this study was to Systematically
Literature Review (SLR) on the trends in the development and application of Vir-
tual Learning Objects (VLO) in the different areas of teaching and especially to
know the solutions for Digital Inclusion. It can be noted that there is a certain
interest in objects that use simulation features of concepts and techniques, no
solutions were found for Digital Inclusion in the selected articles according to
the criteria predefined by this research.

Resumo. O aumento no uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TIC) vém modificando gradualmente as formas de aprendizagem. Con-
siderando que o acesso as TIC tem ocorrido com menor intensidade que o
esperado, pelos mais diversos motivos, iniciativas que promovem a Inclusdo
Digital sdo importantes no sentido de garantir que uma parcela da populacao,
os excluidos digitais, tenham igualdade de oportunidades sociais, técnicas,
econdomicas e educacionais. Dat a importancia em relacionar os Objetos Virtu-
ais de Aprendizagem (OVA) e solugées projetadas para diminuir ou acabar com
essa Exclusdo Digital. O objetivo deste estudo foi uma Revisdo Sistemdtica da
Literatura (RSL), sobre as tendéncias no desenvolvimento e na aplicacdo de
OVA nas diversas dreas de ensino e principalmente conhecer as solugéoes exclu-
sivas par Inclusdo Digital. Pode-se notar que hd um certo interesse em objetos
que utilizam recursos de simulagcdo de conceitos e técnicas, ndo foram encon-
tradas solugoes direcionadas exclusivamente para Inclusdo Digital nos trabal-
hos selecionados de acordo com os critérios pré definidos por esta pesquisa.

1. Introducao

Diante da ascensdo rdpida da tecnologia e da democratizacdo do acesso a Internet, o meio
virtual se tornou a principal via para a realizagdo de diversas atividades comuns a rotina
social humana. Interacdes sociais em geral, transa¢Oes governamentais, comerciais, entre



outras acdes, passaram a ser realizadas com o apoio de ferramentas tecnoldgicas, de forma
que setores como o da educacdo seguiram esta mesma tendéncia.

Como afirma |dos Santos 2002, as Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao (TDIC) se caracterizam pela sua forma de materializa¢do e associadas as
telecomunicagdes provocaram tais mudangas nos habitos sociais. A informagdo pode
entdo ser reproduzida e circular, modificando-se e atualizando-se em diferentes inter-
faces. Este recurso torna-se entdo, um grande aliado nos processos de transferéncia de
informacao e, consequentemente, de ensino e aprendizado.

O uso de tecnologias na educagao aliado ao desenvolvimento de Ambientes Virtu-
ais de Aprendizagem (AVA), levou a comunidade cientifica a desenvolver novos recursos
que auxiliam o ensino e a aprendizagem. Um exemplo € o desenvolvimento de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (OVA) e a possibilidade de disponibiliza-los na Internet para
ampla disseminagao (Gama 2007).

Um OVA pode ser definido como “qualquer entidade, digital ou ndo digi-
tal, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem com su-
porte tecnolégico” (Wiley et al. 2000). Numa delimitacdo um pouco mais abrangente,
Dillenbourg et al. 2002/ afirma que os AVA podem ser identificados observando carac-
teristicas como: fazer com que os alunos sejam ativos e contribuam para a constru¢ao
do espaco virtual de aprendizagem, apresentar a informacdo por meio de diferentes for-
mas de representacao, poder integrar tecnologias heterogéneas com multiplas abordagens
pedagogicas, entre outros aspectos.

Wiley et al. 2000, afirma ainda que podem ser considerados OVA, elementos
como: Sistemas de Treinamento Baseados em Computador; Ambientes de Aprendiza-
gem Interativos; Sistemas de Instrucao Inteligentes; Sistemas de Ensino a Distancia; Am-
bientes de Aprendizagem Colaborativos; conteido multimidia e de instrucdo; Objetos de
Aprendizagem; softwares de instrucdo e ferramentas de software e pessoas, organizagdes
ou eventos referenciados durante a aprendizagem com suporte tecnoldgico.

O presente trabalho tem por objetivo investigar de quais formas tém sido realiza-
dos os estudos e o desenvolvimento de solu¢des em OVA. Especificamente, as ferramentas
e solucdes que possam ser utilizadas no processo de Inclusiao Digital.

Esta pesquisa foi conduzida de acordo com os procedimentos de Revisdo Sis-
tematica da Literatura (RSL) detalhados por [Kitchenham 2004. Sendo assim um meio
de identificar, avaliar e interpretar pesquisas disponiveis relevantes para uma determinada
questdo de pesquisa, drea de tépico ou fendmeno de interesse.

O presente texto esta subdividido de forma que, na sessdao 2 ha um breve detal-
hamento sobre o que sdo OVA, suas categorias e as solu¢des mais famosas. A se¢do 3
discorre sobre como foi executado o processo de Revisdo Sistematica, de acordo com o
protocolo previamente estabelecido. A secdo 4 apresenta a andlise dos resultado obtidos
por este estudo e, por fim, a secdo 5 expde as Consideracdes Finais que puderam ser
compreendidas por meio deste trabalho.

2. Objetos Virtuais de Aprendizagem e Inclusao Digital

A adesdo ao uso das TIC vém modificando a relacdo entre as competéncias intelectuais e
os conhecimentos, e tem possibilitado uma grande mudanga nas formas de aprendizagem.



Com a evolugdo da aplicagdao das TIC na Educagdo, os ambientes computacionais de
ensino e os conteudos digitais passaram a ser vistos como essenciais para a condugdo dos
processos educacionais (Galafassi et al. 2013). E neste contexto de convergéncia entre
tecnologia e educacdo, que surge a figura dos OVA.

Complementando a definicao de Wiley et al. 2000, onde afirma que objetos de
aprendizagem podem ser qualquer recurso digital que possa ser utilizado para o suporte
ao ensino, temos a idéia deSpinelli 2007, de que um OVA € um recurso digital reutilizdvel
que serva de auxilio na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo, estimule o
desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginacao e criatividade.
Um OVA pode ainda ser parte de um conjunto de atividades planejadas no intuito da
constru¢cdo de um conhecimento sobre um determinado aspecto do conteddo envolvido,
ou formando, com exclusividade, a metodologia adotada para determinado trabalho.

Todas as vantagens que um OVA pode disponibilizar s6 podem ser plenamente
aproveitadas por individuos que possuam um minimo de familiaridade com a tecnolo-
gia, ou seja, € preciso saber operar computadores e dispositivos. Observando isso,
de Carvalho 2012 afirma que o acesso as TIC tem ocorrido com menor intensidade que o
esperado. Os individuos que ndo podem acessar os contetidos digitais sio denominados
Excluidos da Sociedade da Informagao ou Excluidos Digitais (ED). Os motivos para esta
exclusdo sdo muitos: sociais; politicos; econdmicos; educacionais; de deficiéncias fisicas
ou cognitivas; entre outros. Porém um fator de grande importancia, que normalmente €
pouco discutido, se tratando de Inclusdo Digital (ID), € a dificuldade enfrentada pelos ED,
em operar os dispositivos de TIC.

Portanto, iniciativas que promovem a ID sdo importantes no sentido de garantir
a essa parcela da populacdo igualdade de oportunidades sociais, técnicas, econdmicas e
educacionais. Dai a importancia de relacionar os OVA e solucdes projetadas para diminuir
ou acabar com a Exclusdo Digital.

3. Metodologia

Os processos realizados neste trabalho seguiram o protocolo de RSL proposto por
Kitchenham 2004. Uma RSL € um meio de identificar, avaliar e interpretar os trabal-
hos disponiveis e relevantes para uma determinada questao de pesquisa, area de topico ou
fendmeno de interesse. Em seu trabalho, Kitchenham 2004 ainda afirma que os estudos
individuais que contribuem para uma RSL s@o chamados de Estudos Primérios, portanto,
uma RSL € uma

Complementarmente, Sampaio and Mancini 2007 destaca que RSL nos permitem
reunir de forma efetiva os estudos mais relevantes, ao invés de limitar as nossas conclusdes
a leitura de somente alguns artigos. Outra vantagem citada é a possibilidade de avaliacao
da consisténcia e generalizac¢do dos resultados.

Pararealizar a metodologia selecionada € definido um protocolo|Kitchenham 2004
que descreve os procedimentos necessdrios para a elaboragdo da RSL. A conduta da
pesquisa segundo o protocolo remete nos seguintes passos:

1. Escolha dos termos de pesquisa de pesquisa;

2. Escolha das bases de pesquisa;

3. Estudo dos critérios e procedimentos de selecdo;

4. Defini¢do das questdes de pesquisa que a revisdo pretende responder.



3.1. Questoes de Pesquisa

Este estudo tem por objetivo delinear o contexto atual em que se inserem os OVA. Para
ressaltar esta perspectiva, serdo extraidas dos artigos e selecionados as respostas para as
seguintes questdes:

1. Quais os modelos ou ferramentas estudados pelas publicagdes ?
(a) Quais as caracteristicas desses modelos/ferramentas?

2. Quais os autores?

3. Quais os anos de publicacdo?

4. Quais os paises?

3.2. Termos de Busca

Uma string de busca é o conjunto de palavras que serd utilizado para retornar as
publicagdes referentes ao tema desejado. Para monta-la € preciso identificar as palavras
e termos que melhor se referem ao tema de pesquisa, isso a partir do estudo preliminar
de contetidos relacionados ou por meio da consultoria de especialistas e pesquisadores
com conhecimentos comprovados sobre o tema. Assim, reconhecendo os conceitos que
norteiam a pesquisa, para seguir com a elaboragdo da string, deve-se conhecer os oper-
adores 16gicos primitivos que sdo comumente utilizados em buscas avancadas ou buscas
booleanas (Conforto et al. 2011)).

Sendo assim, foi realizada uma pesquisa preliminar onde foi feita a leitura
dindmica de conteudos relacionados com OVA, com o intuito de encontrar palavras e
termos relevantes que pudessem fazer parte da string de busca. ApOs esta busca prévia,
foram adicionados operadores primitivos 16gicos e entao obtida a seguinte string genérica:

("virtual learning objects" OR vlo) AND ("Digital Inclusion")

3.3. Busca nas Bases de Pesquisa
- Scopus

De acordo com o portal Scopus 2018, trata-se do maior banco de dados de re-
sumo e citagdes de literatura revisada por pares com revistas cientificas, livros e trabalhos
de conferéncia. Apresenta trabalhos significativos da pesquisa mundial nos campos da
Ciéncia, Tecnologia, Medicina, Ciéncias Sociais, Artes e Humanidades. Além disso,
disponibiliza ferramentas para busca, analise e visualiza¢do da pesquisa.

A busca na Scopus foi realizada utilizando a seguinte variacdo da string genérica:

( "virtual learning objects" OR wvlo ) AND ( digital AND
inclusion )

A busca resultou em 5 publicacdes.

- IEEEXplore

Conforme informa o portal I[EEExplore 2018, a biblioteca digital, € um recurso
para descoberta e acesso ao contetido cientifico e técnico publicado pelo IEEE (Instituto
de Engenheiros Elétricos e Eletronicos) e seus parceiros editoriais. Fornece acesso para
mais de quatro milhdes de documentos de texto completo de algumas das publicagcdes
mais citadas do mundo em Engenharia Elétrica, Informética e Eletronica.

Na IEEE Xplore procurou-se pelas publicacdes com a seguinte variagao da string:



1 ("virtual learning objects" OR vlo)

Houve um retorno de 12 publicagdes. Ao utilizar o termo ‘Digital Inclusion’, nao
ocorreram resultados, por este motivo ele foi retirado da busca nessa base.

- Web of Science

De acordo com o portal WebOfScience 2018, a Web of Science disponibiliza fer-
ramentas para andlise de citagdes, referéncias e indice, permitindo andlises bibliométricas.
Cobre aproximadamente 12.000 periédicos.

Ao realizar a busca nesta base foi utilizada seguinte variacao da string genérica:

1 TS=(("virtual learning objects" OR vlo))

Como resultado, foi obtido o total de 165 publicagdes, e também foi retirada a
expressao ’Digital Inclusion’.

3.4. Adequaciao dos Resultados Obtidos nas Bases

Foi realizada uma filtragem do tipo de publicacdo que se pretendia obter, houve a neces-
sidade de realizar esta filtragem ap0s a realizacao da busca retornada pelas bases. Assim,
foram retiradas da pesquisa as publica¢des que ndo eram da categoria ‘Article’ ou Artigo.
Portante, do total obtido - 182 publicagdes - restaram 147. O resultado desta filtragem
pode ser observado no gréfico da Figura[l] onde sdo apresentadas as proporgdes por base
de pesquisa.

Filtragem das Publicagdes do tipo Artigo
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Figure 1. Resultado da eliminacao dos artigos que nao sao do tipo Artigo

Também houve o cuidado de observar se haviam artigos duplicados entre os tra-
balhos restantes para que pudessem ser também excluidos do estudo. Porém nao foi iden-
tificado nenhum artigo repetido entre os resultados de cada base, portanto ndo houveram
eliminagdes por este motivo.



3.5. Procedimentos de Selecao

Os critérios de selecao do estudo servem para a identificar os Estudos Primdrios || que
fornecem provas diretas sobre a questdo da pesquisa. Para reduzir a probabilidade de
se afastar da linha de pesquisa, estes critérios de selecdo devem ser definidos durante
a elaboracdo do protocolo de RSL. Devem basear-se na questdo da pesquisa e devem
também ser direcionados para garantir que possam ser interpretados de forma confidvel e
que classifiquem os estudos corretamente (Kitchenham 2004).

Para selecionar os estudos foram aplicados os seguintes critérios:

e Critérios de Inclusao: Apds realizada uma busca por estudos primarios,
um conjunto de parametros chamados de Critérios de Inclusdo sdo aplicados
para selecionar dentre os artigos, quais possuem dados considerados relevantes
para a solucionar as questdes de pesquisa e, portanto, entram para o estudo
(Kitchenham et al. 20135)). Os critérios de inclusdo aplicados foram:

1. Descreve projeto e/ou desenvolvimento de qualquer tipo de OVA
Para que se possa conhecer as tendéncias em projetos e desenvolvimento
de OVA, torna-se interessante para este trabalho que este tipo de artigo
faca parte deste estudo.

2. Descreve resultados da utilizacdo de OVA em processos de aprendizagem
Artigos que tenham este enfoque sdo necessarios para que se conheca a
real efetividade da utilizac@o deste tipo de ferramenta. Portanto, é conve-
niente analisar também trabalhos que apresentam estes resultados.

e Critérios de Exclusao: Os Critérios de Exclusdo devem funcionar de modo a
retirar da pesquisa, os trabalhos que possuem caracteristicas que ndo sao rele-
vantes para os fins da pesquisa. Publicacdes muito antigas, por exemplo, ou arti-
gos escritos em linguagens de dificil tradugdo para os envolvidos na pesquisa. Os
Critérios de Exclusdo estabelecidos para esta pesquisa foram:

1. Artigos publicados a mais de 5 anos;

2. Artigos ndo escritos em Inglés ou Portugués;
3. Texto completo indisponivel;

4. Descrevem solugdes proprietarias.

3.6. Aplicacao dos Critérios de Inclusao

Primeiramente foram aplicados os Critérios de Inclusio nos artigos que chegaram até esta
fase da pesquisa. O grifico da Figura [2] exibe de forma clara quantos destes trabalhos
atendiam a estes critérios e, portanto, poderdo fazer parte dos estudo.

Para estimar se os artigos realmente atendem aos critérios para fazer parte deste
estudo, foram observados os seus titulos - title - , seus resumos - abstract - €, n0s casos
onde restavam duividas as introdugdes e conclusdes destes trabalhos.

Como resultado, dos artigos provenientes da base I[EEExplore 2018], nenhum aten-
dia aos critérios. Da base |Scopus 2018, dois foram eliminados, um entra para a pesquisa

'Um Estudo Primdrio corresponde a pesquisa original, sendo que o que o caracteriza é o envolvimento
de mensuracdes e técnicas de investigacdo adequadas ao objeto de interesse do estudo, além a coleta de
dados sobre este, realizada de maneira sistematica (Kitchenham et al. 2016)).



por atender ao primeiro critério enquanto o quarto artigo atende aos dois, portanto os dois
entram para a pesquisa.

Da base Web of Science apenas 10 dos 141 serdo analisados para este estudo.
Destes, 1 atendendo ao primeiro critério de inclusdo, 6 atendendo ao segundo critério e 3
a ambos.

Aplicacdo dos Critérios de Inclusdo
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Figure 2. Resultado da aplicacao dos Critérios de Inclusao da pesquisa.

3.6.1. Aplicacao dos Critérios de Exclusao

Como na aplicag@o dos Critérios de Inclusao, nenhum dos artigo da base IEEE Xplore
(2017) possuiam os atributos necessarios, nenhum do trabalhos desta base entram na
pesquisa. Os graficos da Figura [3]e da Figura[d, demonstram os resultados da aplicagdo
dos Critérios de Exclusdao nos artigos provenientes das bases Web of Science (2017) e
Scopus (2017), respectivamente. Como € possivel observar, apos a aplicagdo de cada
critério, os dois artigos da base Scopus (2017) permaneceram na pesquisa, enquanto da
base Web of Science (2017) apenas 8 permaneceram apds o primeiro critério, 5 apds o
segundo, 3 artigos resistiram ao terceiro e quarto critérios € permanecem na pesquisa.

4. Analise dos Resultados

Para que o estudo expresse o que estd a ser feito atualmente no campo de pesquisa, ja que
seu objetivo € oferecer uma visao geral do estado da arte, Kitchenham 2004 afirma que
todos os resultados relevantes devem ser especificados ressaltando aspectos que melhorem
algumas etapas de producdo sem afetar outras e assim aumentar a confiabilidade sem
aumento de custo.

Para abstrair apenas estes aspectos mais interessantes a pesquisa € que sao pro-
postas as Questdes de Pesquisa. A seguir serdo apresentadas as respostas para estas
questdes, que foram extraidas dos artigos selecionados. E preciso ressaltar que um
dos cinco artigos que restaram da sele¢do, ao ser relido para a extragdo das respostas,
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Figure 3. Resultado da aplicacao dos critérios de exclusao nos artigos da base
Web of Science.

acabou por ser excluido da pesquisa por ndo estar de acordo com os Critérios de In-
clusdo. Portanto, os resultados a seguir foram obtidos a partir da leitura dos quatro artigos

selecionados - (Allende-Hernandez and Caballero-Morales 2015); (Bisol et al. 2015));
(Kiiciik et al. 2016) e (Tubelo et al. 2016)) - apresentados no quadro da Figura[5]

Q1 - Quais os modelos ou ferramentas estudados pelas publicacoes?

Como explica qualquer conjunto de graficos e imagens que, combi-
nados com textos e mais algum elemento (hipertexto/hipermidia), possam causar uma
reflexdo no usudrio podem ser considerados Objetos de Aprendizagem.

Gama 2007/ propde ainda o seguinte esquema de classificacdo para os OVA para
uso pedagdgico:

e Objetos de Instrucao: sido objetos destinados ao apoio da aprendizagem e sdo
divididos em seis tipos distintos. Sdo subclassificados em Objetos de li¢do, de
Workshop, de Semindrios, de Artigos, Objetos de White Papers e Objetos de Caso
de estudo.

e Objetos de Colaboraciao: sio objetos para a comunicacdo em ambientes de
aprendizagem colaborativa e se dividem em quatro tipos: Objetos Monitores de
exercicios, Objetos Chats, Objetos Férum e Objetos de Reunides On-line.

e Objetos de Pratica: sdo objetos destinados a auto-aprendizagem, com uma alta
interacdo, onde se distinguem oito tipos: Simulacdo Jogo de Roles, Simulacao
de Software, Simulacdo de Hardware, Simulacdo de Cddigos, Simulacdo Con-
ceitual, Simulagdao de Modelos de Negdcios, Laboratorios On-line e Projetos de
Investigacao.

e Objetos de Avaliacao: sio objetos que tém a funcao de conhecer o nivel de con-
hecimentos de um aprendiz. Divide-se em quatro tipos: Pré-avaliagdao, Avaliacao
de Proficiéncia, Testes de Rendimentos e Pré-teste de Certificacao.
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Figure 4. Resultado da aplicacao dos critérios de exclusao nos artigos da base
Scopus.

Observando as classificacdes de OVA propostas, os modelos encontrados em cada
estudo selecionado foram os seguintes:

e Bisol et al. 2015 : Discorre sobre um sistema baseado em web chamado Incluir,
que integra recursos como videos, animagdes, imagens e textos, para apresentacao
de aulas, licdoes e simulagdes. Desta forma poderia ser incluido nas seguinte
classificagdes: Objetos de Li¢ao, Objetos Workshop, Objetos Caso de Estudo,
Objeto de Simulacao Conceitual ou Objeto de Pré-avaliagao.

e |Allende-Hernandez and Caballero-Morales 2015 : Descreve o desenvolvi-
mento de um software chamado MODELI - methodology for the design of ed-
ucational digital objects for indigenous languages - que oferece licdes a serem
realizadas pelo aluno utiliza recursos como videos, animagdes, imagens e textos,
produzidos a partir de modelos psicopedagdgicos especificos para potencializar
a aprendizagem. E possivel aplicar a ele as seguintes classificagdes: Objetos de
Licao, Objeto de Simulagcao Conceitual ou Objeto de Pré-avaliacdo e Avaliagdo de
Proficiéncia.

e Kiiciik et al. 2016 : Investiga a efetividade de uma ferramenta de realidade au-
mentada que utiliza scans, detectores, videos e imagens 3D. De acordo com as
descricoes das atividades realizadas nos testes, a ferramenta em questdao pode ser
classificada como: Objetos de Li¢ao, Objeto de Simulagdo Conceitual, Role Play-
ing Game (RPG), Objeto de Pré-avaliacdo e Avaliacao de Proficiéncia.

e Tubelo et al. 2016 : Discorre sobre um teste controlado sobre a utilizagcao de sim-
uladores virtuais no ensino de técnicas para alunos de um curso de odontologia.
Mais de uma ferramenta € utilizada e de acordo com a descri¢do das atividades
realizadas durante a simulag@o, pode-se deduzir que os softwares se classificam
como: Objeto de Simulacdo Conceitual, Objeto de Simulacdo Jogo de Roles e
Objeto de Pré-avaliagao.

Q1 (a) - Quais as caracteristicas desses modelos/ferramentas estudados pelas
publicacoes?



Artigos Selecionados

ADl Titula: Teacher education for inclusion: Can a virtual leaming object help?

Citagdo: Bizol et al. 2015

Antores: Alquati Bisol, C. and Valentini, CB. and Rech Braun K.C.

Periodice: | Computers and Education

Idioma: Inglés Ano de Publicacdo: | 2013

AD2 Titula: MODELIL: An emation-based software engineering methodology for
the development of digital learning abjects for the preservation of the
Mixtec language

Citacdo: Allende-Hernandez and Caballero-Morales 2013

Antores: Allende-Hernandez, O. and Caballero-Moralez, 5-0.

Periddico: | Sustainability (Switzerland)

Idioma: Inglés Ano de Publicacdo: | 2013

AD3 Titula: Leamning Anatomy via Mobile Aungmented Reality: Effects on
Achievement and Cognitive Load

Citacio: Kiigik et al. 2016

Autores: | Kucuk, Sevda and Kapakin, Samet and Goktas, Yoksel

Periddico: | Anatomical Sciences Education

Idioma: Inglés Ano de Publicacdo: | 2016

A4 Titula: The influence of a learning object with virtual simulation for
- - = -1 .
dentistry: A randomized controlled trial

Citagao: Tubelo et al. 2016

Autores: Tubelo, Rodrizo Alves and Castelo Branco, Vicente Leitune and
Dahmer, Alessandra and Werner Samuel, Susana Maria and Collares,
Fabricio Mezzomo

Periodico: | International Journal OFf Medical Informatics

Idioma: Inglés Ano de Publicacao: | 2014

Figure 5. Relacao dos Artigos selecionados para a pesquisa.

Como cada artigo descreve situacdes distintas sobre a utilizacdo ou desenvolvi-
mento de OVA, houve uma certa dificuldade em extrair as caracteristicas das ferramentas,
visto que ndo houve uma preocupacgao, nos artigos, em descrever as ferramentas de forma
detalhada. As caracteristicas que puderam ser identificadas estdo listadas abaixo.

e Bisol et al. 2015/ : O conteudo exibido por meio dos recursos que o OVA utiliza,
tem o objetivo de treinar professores para transferir conhecimento de inclusiva, ou
seja, ensinam a melhor forma de lidar com diversos tipos de deficiéncia.

e |Allende-Hernandez and Caballero-Morales 2015/ : Relaciona os aspectos
pedagogico, afetivo-emocional e tecnologico-funcional, com a inclusdo de fatores
culturais para motivar a aprendizagem dos usudrios a que se destina o OVA, que
sdo os povos indigenas da regiao do México.

e Kiiciik et al. 2016/ : Diversos OVAforam utilizadas no estudo. O objetivo foi



testar a efetividade do aprendizado da disciplina ’Anatomia Humana’, utilizando
tecnologias de realidade aumentada.

e Tubelo et al. 2016 : Nao foi possivel identificar, pelo fato do artigo ndo descrever
a ferramenta, mas uma investigacdo dos niveis de aprendizado dos usudrios da
ferramenta.

Q2 - Quais os autores?

O Quadro 1, que apresenta uma relacao dos artigos estudados, informa quem sao
os autores de cada artigo. No geral, os trabalhos foram realizados por profissionais das
areas especificas a que se destinaram os objetos propostos ou analisados, em parceria com
profissionais da area da educagao.

Entdo, as dreas de atuacdo profissional dos autores estdo Ciéncias Sociais e Hu-
manitarias, Educacdo, Educacdo em Informatica e Tecnologia, Medicina, Odontologia e
Psicologia, conforme especificado no quadro da Figura 6]

Codige | Citacio Autores

Al Bisol et al. 2015 Alquati Bisol, C.; Valentini, CB_; Rech Braun, K.C.

A2 Allende-Hemandez and Allende-Hernandez, O_; Caballero-Morales, 5.-0.
Caballero-Morales 2015

A3 Kicik et al. 2016 Kiiciik, Sevda; Kapakin, Samet; Goktas, Yiksek

Aq Tubelo et al. 2016 Tubelo, Rodrigo Alves; Castelo Branco, Vicente Lettune;

Dahmer, Alessandra; Werner Samuel, Susana Maria;
Collares, Fabricio Mezzomo

Figure 6. Autores dos artigos que selecionados para a pesquisa.

Q3 - Quais os anos de publicacao?

Dois dos trabalhos foram  publicados em 2015, sao eles:
Allende-Hernandez and Caballero-Morales 2015 e [Bisol et al. 20135l Dois foram
publicados em 2016: Kiictik et al. 2016 e [Tubelo et al. 2016 conforme ressalta o grafico
da Figura

Q4 - Quais os paises?

Dois dos artigos foram produzidos no Brasil: Bisol etal. 2015 e
Tubelo et al. 2016. O artigo de Kiiciik et al. 2016/ foi produzido na Turquia e o ar-
tigo de |Allende-Hernandez and Caballero-Morales 2015 um no México, conforme é
apresentado no gréfico da Figura[§]

5. Consideracoes Finais

Esta RSL trouxe uma anélise quantitativa e qualitativa dos trabalhos realizados sobre os
OVA, no intervalo entre 2013 a 2017, dltimos 5 anos. As principais questdes que se
buscava solucionar foram em torno dos modelos de OVA que mais havia sido produzidos
e utilizados neste periodo e quais as principais caracteristicas. Além da possibilidade de
utilizac@o nos processos de Inclusao Digital.



Ano de Publicagao dos Artigos Selecionados

Figure 7. Ano de Publicacao dos Artigos Selecionados.

Locais de Publicacao dos Artigos Selecionados

Figure 8. Locais de Publicacao dos Artigos Selecionados.

Pode-se notar que a maioria dos artigos retornados para este estudo foram produzi-
dos no Brasil, o que pode ser um indicio do interesse especial dos profissionais de ensino
deste pais na utilizagdo destes recursos, cabendo uma investigagdo especifica para que
tal indicio seja confirmado além da correlagdo com esse interesse dos brasileiros. Outro
ponto relevante foi que uma parcela interessante dos trabalhos menciona simuladores e
principalmente os trabalhos cujas ferramentas estudadas se relacionam a técnicas da area
da Saude.

Contudo, nenhum dos trabalhos retornados, de acordo com os critérios estabele-
cidos e o protocolo seguido, apresentaram ferramentas ou solugdes relacionadas direta-
mente a Inclusdo Digital, porém essa resposta pode ser explicada devido a maioria os
processos de ID serem intimamente ligados com os processos de ensino-aprendizagem e
até as vezes nao possuirem diferencas.
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