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Abstract. The use of technological tools in education has been widely discus-
sed nowadays. Among these different technologies is Mobile Augmented Reality
(RAM), which has also been the focus of scientific discussion in several recent
works. Considering the increased use of these tools, the search for guidelines
that can assist developers in creating these applications for education, detailing
processes and steps to be followed in their preparation, presents itself as a rese-
arch opportunity. In this context, this work presents the process of developing a
set of guidelines that aims to form a sequence of instructions to guide developers
in the creation of RAM applications for education.

Resumo. A utilizacdo de ferramentas tecnolégicas na educagdo tem sido am-
plamente discutida nos dias atuais. Entre estas diferentes tecnologias estd
a Realidade Aumentada Movel (RAM), a qual também tem sido foco da dis-
cussdo cientifica em diversos trabalhos recentes. Considerando o aumento da
utilizacdo destas ferramentas, se apresenta como oportunidade de pesquisa a
busca sobre diretrizes que possam auxiliar aos desenvolvedores na cria¢do des-
tas aplicagoes para educacdo, detalhando processos e passos a serem segui-
dos na sua elaboracdo. Neste contexto, este trabalho apresenta o processo de
elaboragdo de um conjunto de diretrizes que tem como objetivo formar uma se-
quencia de instrugoes para nortear os desenvolvedores na cria¢do de aplicacoes
de RAM para educagao.

1. Introducao

Os desafios educacionais para docentes e discentes tem afetado diretamente a forma de
ensino atual. A constru¢do de novas formas de aprendizado vem possibilitando que no-
vas tecnologias sejam inseridas nesse contexto. Esse processo foi acelerado pelo periodo
pandémico da COVID-19, o qual intensificou o uso da tecnologia para adaptar o ensino
a uma nova situacdo fora da sala de aula, utilizando a mesma como uma ferramenta de
apoio ao ensino [Batubara 2021]. De acordo com [Valente 2018], com a inser¢do e o
crescimento da tecnologia na educacdo, os alunos preferem utilizar a tecnologia como
forma de suporte para conhecimento ao invés de uma leitura impressa de algum contetido
especifico, muitas vezes devido a facilidade de comunicag¢do com diferentes pessoas pre-
sentes nas redes sociais que podem discutir e auxiliar as questdes propostas.

Com a utilizacdo de novas tecnologias no ambito da educacdo, a Realidade Au-
mentada Mével (RAM) surge como uma ferramenta para tornar o ensino mais dinamico



combinando elementos do mundo virtual com os elementos do mundo real e des-
ponta como uma das tecnologias mais promissoras tanto no meio académico, como em
aplicacdes comerciais, mostrando um grande potencial de utilizagdo no ambito educa-
cional [Chen et al. 2017]. A RAM utiliza a sobreposi¢do de informacdes significativas,
criando um conteido que agrega uma experiéncia visual enriquecida para os usudrios e,
além disso, permite uma maior interacdo com o ambiente [Maiti et al. 2017].

O crescimento do uso dessa tecnologia estd ligado também a popularizacdo dos
dispositivos de tecnologias moéveis, tais como tablets e smartphones. Outro fator a ser
considerado, apesar dos beneficios que essa tecnologia ja apresenta de forma consoli-
dada no meio académico, os resultados apresentados por pesquisas publicadas por di-
ferentes autores, ainda ndo definiu um escopo especifico de aplicagdo, o qual ainda ne-
cessita de maiores defini¢des e estudos. Apesar de existirem uma série de ferramentas
para a construcdo de solu¢des de RAM que ja podem ser aplicadas na educacdo, ha
uma lacuna presente nos trabalhos ja realizados, ndo apresentando formas e diretrizes
definidas para o uso dessas ferramentas, o que dificulta a sua ado¢@o por professores
[De Paolis et al. 2023].

A partir disso, este trabalho apresenta a constru¢do de um conjunto de diretrizes
que podem nortear os desenvolvedores na criacdo de aplicagdes de RAM para educagio,
utilizando como ferramenta de apoio o modelo ADDIE [Nada 2015]. Para tanto, foi reali-
zado um mapeamento sistematico de literatura identificando a possibilidade da existéncia
de diretrizes para a construcdo de recursos e objetos educacionais aumentados moveis
para a educacdo com foco no ensino. Apds, foram definidos os parametros para a
elaboracdo deste conjunto de diretrizes que, por sua vez, foi avaliado em um painel com
especialistas na area.

O restante do trabalho estd estruturado da seguinte forma: Na Secdo 2 € apre-
sentado o referencial tedrico que apresenta os principais conceitos da drea de Realidade
Aumentada Mével (RAM) e do modelo ADDIE. Na Sec¢do 3 € apresentada a metodologia
utilizada para a defini¢@o das diretrizes. O processo de constru¢do das diretrizes € apre-
sentado na Secdo 4 e o processo de avaliacao e discussdo dos resultados € apresentado na
Secdo 5. As conclusdes do trabalho sdo apresentadas na Secao 6.

2. Referencial Teorico

2.1. Realidade Aumentada Movel

Com a presenca da tecnologia cada vez mais inserida no processo educacional a Realidade
Aumentada Mdével (RAM), se apresenta como uma ferramenta de apoio aos educadores
para a criagdo de novas possibilidades de ensino através de experimentos que misturam
elementos do mundo virtual com a realidade, permitindo aos usudrios interagir com os
mesmos. A RAM possibilita ainda a utilizagao de acdes tangiveis e operacdes multi-
modais, utilizando voz, gestos, entre outros, permitindo uma facilidade de utilizacdo do
usuario sem necessidade de treinamento [Kawashima et al. 2001].

De acordo com [Sumadio and Rambli 2010], a RAM pode ser definida como o
enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais, através de algum dispositivo tec-
nolégico, funcionando em tempo real. Considerada também como uma tecnologia que
possibilita uma melhoria do mundo real através da utilizagc@o de textos, imagens e objetos
virtuais, gerados por computador [Tori and da Silva Hounsell 2020].



Ainda, [Azuma et al. 2001] consideram a mesma como um sistema que aumenta,
do seu proprio nome, de forma a contemplar a percepcao e a interacdo do usudrio com
o mundo real. Ainda para [Milgram et al. 1995], consiste na mistura entre mundo real e
virtual, em algum ponto do espectro que conecta ambientes completamente reais a am-
bientes completamente virtuais. Por fim, [Azuma et al. 2001] definem RAM como um
sistema que suplementa o mundo real, através de objetos gerados computacionalmente,
parecendo coexistir no mesmo espago.

2.2. Aplicacao de RAM na Educacao

A utilizacdo da RAM na educacdo possibilita aos educadores utilizar a tecnologia para
realizar atividades que muitas vezes nao podem ser reproduzidas dentro de uma sala de
aula tradicional, devido as limitagdes fisicas ou de materiais adequados. Como mais um
beneficio que a aplicagdo da RAM pode agregar a este processo, existe a possibilidade de
pratica desse contetido e destas simulagdes fora do ambiente de sala de aula, permitindo
que vérios projetos possam ser desenvolvidos de forma colaborativa, gerando diferentes
aplicacdes de RAM [Billinghurst and Duenser 2012].

Apoiado nesse contexto, pode-se identificar o uso da RAM como uma impor-
tante ferramenta para auxiliar os educadores e os estudantes em um novo processo de
ensino aprendizagem com foco em experimentagdes simuladas que podem melhorar a
compreensao de conteudos e gerar melhores resultados na absorcdo destes conteudos,
ainda considerando o processo de engajamento que os estudantes podem apresentar pela
possibilidade de trabalhar com aplicacdes direcionadas e com possibilidade de melhoria
a cada nova execugao.

[de Sa Filho and da Silva Dias 2019] ressaltam também que: “Com a realidade
virtual e aumentada sendo utilizada na educacdo, pode-se descobrir, explorar, construir
o conhecimento, vivenciar intimeras situacoes que envolvem até mesmo técnicas comple-
xas, de alto custo e especificas, de diversos cursos e dreas, que, para serem explorados de
forma fisica, somente seria possivel através de laboratérios sofisticados. Contudo, por
meio da realidade virtual e aumentada esses processos tornam-se possiveis e contribuem
para uma aprendizagem significativa’”.

2.3. Modelo ADDIE

O ADDIE ¢ um dos modelos mais utilizados de aplicacdo do design instrucional (DI),
um conjunto de instrucdes e definicdes que buscam determinar um planejamento para
execugdes de acOes de ensino ou treinamento. Conforme [Smith and Ragan 2004]. O
modelo ADDIE € formado por cinco etapas: Analysis (Anélise), Design (Projeto), Deve-
lopment (Desenvolvimento), Implementation (Implementacdo) e Evaluation (Avaliagdo)
[Silva et al. 2013].

Na fase de Analise devem ser identificados o publico-alvo e quais os objetivos, as
motivacoes, e em qual contexto serdo desenvolvidos os conteudos (aplicacdo) e quais as
possibilidades existentes. Na fase de Projeto sao detalhadas as op¢des de como apresentar
o conteudo (aplicagdo) para as pessoas envolvidas no processo, quais as necessidades para
que esse conteido chegue de forma eficiente as mesmas.

Na fase de Desenvolvimento acontece a elaboracdo propriamente dita, devem ser
criados os materiais e contetidos necessarios para alcancar os objetivos anteriores. Na



fase de Implementacao acontece a execucdo dos conteidos e materiais projetados, fase
em que as pessoas vao interagir com a aplicagdo. Por fim, a fase de Avaliacao, traz a
leitura de como o processo foi desenvolvido, se os objetivos foram atendidos e quais as
possibilidades de melhorias disponiveis.

2.4. Diretrizes

Diretrizes fazem parte de um processo de elaboracdo de um conjunto de instru¢des que
permite aos envolvidos seguir uma sequéncia de passos para o desenvolvimento de um
projeto [Gumussoy 2016].

O papel da diretriz € servir como instrumento para orientar o desenvolvimento
de um projeto. Assim, as diretrizes estimulam a produtividade de projetos, reduzindo
o tempo para o desenvolvimento e subtraindo possiveis falhas [Gumussoy 2016]. De
acordo com [Cronholm 2009], o principal objetivo da diretriz € promover a usabilidade
na intera¢ao humano-computador e pode ser definida como uma informagdo destinada a
orientar as pessoas sobre como algo deve ser feito, de modo que, viabilizam compilar um
grande volume de conhecimento, seja cientifico ou empirico, em uma lista de orientacdes
para alcangar um proposito [Cronholm 2009].

As diretrizes tem o papel de auxiliar o processo de desenvolvimento das atividades
propostas seguindo uma sequéncia de procedimentos pré-estabelecidos de maneira a or-
ganizar formalmente o mesmo. Para [Gale 1996] e [Reed et al. 1999], consiste ainda em
uma forma de parametro que visa identificar se o desenvolvimento dos processos estipula-
dos estéd seguindo as regras estabelecidas dentro de um determinado escopo previamente
definido.

Ainda € possivel conceituar diretrizes de acordo com [Leffa 2006] como uma linha
que determina o tracado de um caminho, como uma diretiva, um esbo¢o de um projeto a
ser elaborado, um rumo a ser seguido.

3. Procedimentos Metodologicos

A partir do mapeamento sistemdtico de literatura (MSL) apresentado em
[Nunes et al. 2023], aliado ao referencial tedérico, foram determinados pontos nor-
teadores para centralizar a elaboracdo da proposta do conjunto de diretrizes. Os pontos
sdo apresentados a seguir:

* A forma que os dados pertinentes ao processo de elaboracdo de aplicativos de

RAM sao coletados;

Como foram realizadas as avaliacdes sobre as aplicacoes de RAM;

* Quais os principais marcadores de RAM foram considerados como melhor opcao
de escolha pelos desenvolvedores e pessoas envolvidas no processo;

* Quais materiais foram utilizados para elabora¢do dos marcadores RAM;

A possivel existéncia de alguma metodologia de RAM ou de alguma outra meto-

dologia de apoio, considerando também a questao da usabilidade das aplicagdes.

Apoiado no modelo ADDIE para organizar uma sequéncia de acdes a serem ob-
servadas para o desenvolvimento de aplicacdes para RAM, a constru¢do deste conjunto
de diretrizes foi adaptada as fases as suas fases, alocando cada uma das diretrizes de
acordo com a etapa de desenvolvimento proposta pelo mesmo. Através do cruzamento



das informag¢des do modelo com os dados obtidos pela pesquisa e considerando os aspec-
tos selecionados, foram determinados critérios pertinentes a construcio deste conjunto de
diretrizes.

Os critérios foram obtidos com a conducdo do MSL, considerando os trabalhos
analisados durante a pesquisa. Os trabalhos englobam o tépico de ensino, como forma de
identificar quais as dreas especificas de conhecimento as aplica¢des procuram atender, a
plataforma de desenvolvimento, considerando quais foram as plataformas mais utilizadas
durante a pesquisa, juntamente ao tipo de sistema utilizado, para verificar quais ambientes
de aplica¢ao mais abordados.

Ainda, foram considerados os critérios de selecdo dos marcadores de RAM, os
quais fazem a interacdo e leitura do aplicativo em relagdo ao tema da aplicagdo, identi-
ficando também qual tipo de material € utilizado para a producdo dos mesmos (cartdes,
coordenadas, imagens), identificando quais sdo mais comuns as aplicacdes de RAM.

O ptblico-alvo das aplicagdes também foi definido como critério de avaliacao,
bem como, a possibilidade da utilizacdo de alguma metodologia de ensino para funda-
mentar o processo de desenvolvimento. De forma a classificar o tipo de aplicacio, o
critério de ambito do artigo também foi avaliado, permitindo classificar de que forma as
aplicacdes estdo sendo focadas, bem como, a fundamentagao tedrica utilizada para emba-
sar o processo.

Em relacdo aos critérios de avaliacdo foram considerados o tamanho da amostra
das aplicagdes, o tempo de intervencdo, as formas de avaliacdo e quais foram os instru-
mentos de coleta de dados utilizados, dessa forma avaliando como estido sendo coletadas
as informacodes pertinentes ao processo de avaliacao.

Com a definicdo dos temas principais a serem considerados e utilizando os
critérios definidos para coletar os dados pertinentes a pesquisa, foram elaboradas seis
diretrizes principais, as quais apresentam seus processos especificos a cada etapa da
construcdo de aplicacdes para RAM na educacao, sendo apoiado no modelo ADDIE para
sua construcao de forma sequencial.

Com a elaboracao das diretrizes finalizada, as mesmas foram enviadas a um painel
de especialistas, formado por mestres e doutores das areas relacionadas a pesquisa, sendo
seu envio realizado de forma digital, através de formulério eletronico. Juntamente ao
questiondrio foi enviado um relatério contendo as informacdes pertinentes a0 processo
de elaboragao das diretrizes e sua relacdo com a ADDIE para orientador os avaliadores
da forma de constru¢do das diretrizes. Através do retorno obtido, as diretrizes foram
atualizadas de acordo com as sugestdes dos especialistas.

4. Criacao do Conjunto de Diretrizes

As diretrizes propostas seguem um roteiro de passos preestabelecidos, visando o desen-
volvimento de uma aplicacdo que permita aos desenvolvedores, observar as etapas de
implementagdo e desenvolvimento propostas, definindo os critérios dessa elaboracdo para
uma melhor entrega final do produto em relacdo a proposta inicial estabelecida para a
mesma.

A Tabela 1 apresenta as diretrizes desenvolvidas, alocadas dentro das etapas adap-
tadas a utilizacdo do modelo ADDIE. Dessa forma, seguindo um processo sequencial para



a elaboracdo da aplicacdo de RAM.

Tabela 1. Relacao de diretrizes propostas e etapas ADDIE

Diretriz ADDIE Sequéncia
1 | Definir plataforma e ambiente | Design (projeto) 2
da aplicacdo
2 | Definir ferramentas Implement (implementag@o) 4
3 | Definir o foco da aplicagdo Analyze (andlise) 1
4 | Definir marcadores de RAM e | Develop (desenvolvimento) 3
materiais
5 | Definir as pessoas envolvidas | Analyze (andlise) 1
no projeto
6 | Definir formas de avaliagao Evaluate (avaliagdo) 5

Na fase de andlise sdo considerados os objetivos da aplicacdo e quais os fatores
que motivam o desenvolvimento da aplica¢do, definindo assim onde se quer chegar com
o seu desenvolvimento, por fim definindo o publico-alvo que a mesma procura atingir.
Nesta etapa foram associadas as Diretrizes 3 e 5. A Diretriz 3 tem como objetivo avaliar
de que forma a aplicacdo serd apresentada aos envolvidos, definindo o foco da mesma. Ja
a Diretriz 5 trata das pessoas envolvidas no projeto, qual serd o publico-alvo da aplicagao,
adaptando desta forma a diretriz a identificar perfil e papel destes na aplicacao.

A fase de projeto considera como serdo definidos os objetivos e métodos de apren-
dizagem que serdo propostos para a aplicacdo, procurando realizar o planejamento da
maneira que esta aplicacao serd apresentada, considerando os objetivos gerais tracados
durante a andlise, deve projetar e documentar as etapas do projeto, selecionar e avaliar o
material de apresentacao visual da aplicagdo.

Desenvolver a interface de usudrio considerando usabilidade, a experiéncia do
usudrio, interagdo e acessibilidade da aplicacao, desenvolvendo versdes para avaliacdo e
validacdo. Nesta etapa estd alocada a Diretriz 1, que tem como objetivo identificar qual a
melhor ferramenta de desenvolvimento a ser utilizada, bem como, a escolha da plataforma
em que o sistema serd executado, considerando os objetivos definidos na fase anterior.

Na fase de desenvolvimento, devem ser considerados os resultados dos passos
anteriores, associando as mecanicas da aplicagdo de acordo com os objetivos tracados,
avaliando quais os materiais serdo utilizados para formar os marcadores de RAM dessa
aplicacdo e como os mesmos serdo utilizados. Nesta etapa foi alocada a Diretriz 4, defi-
nindo qual tipo de marcadores RAM serdo utilizados e qual o material deve ser utilizado
para otimizar a leitura e usabilidade destes marcadores.

Na fase de implementacdo € associada a Diretriz 2, a qual deve selecionar a me-
lhor ferramenta de desenvolvimento para ser utilizada no desenvolvimento da aplicacao,
conforme as fases anteriores do projeto. Os passos anteriores permitem ao desenvolvedor
ter embasamento dos objetivos, do publico-alvo e da plataforma de desenvolvimento.

Na fase de avaliacdo foi alocada a Diretriz 6, nesta etapa do processo, a aplica¢ao
estd sendo executada de acordo com os passos anteriores. Neste momento € possivel
a realizacdo da coleta de dados, mensuracdo e andlise, assim permitindo avaliar se os
objetivos tracados foram alcancados. Através dessa coleta propor melhorias no processo,
alterando objetivos e criando novas perspectivas para a utilizagdo da aplicacao no processo



de ensino aprendizagem. Através da andlise dos resultados obtidos com a aplicacdo da
ferramenta desenvolvida, realizar a validacdo e o processo de refinamento que pode ser
retomado a partir da fase de anélise.

Ao associar as diretrizes de acordo com o modelo ADDIE ¢ definida uma
sequéncia de passos e acdes que os desenvolvedores devem seguir para o desenvolvi-
mento de aplicacdes de RAM para educagdo, esta sequéncia de passos tem como objetivo
auxiliar os desenvolvedores nesse processo, para cada etapa foram definidas as diretrizes
que buscam atender aos principais pontos necessdrios para a constru¢do dessas aplicagoes.

As diretrizes criadas sdo apresentadas' seguindo a sequéncia proposta na Tabela
1, seguindo as instrucdes adaptadas da ADDIE.

4.1. Diretriz 5 - Definir as pessoas envolvidas no projeto

Nesta diretriz sao determinadas as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento
uma aplicagdo de RAM. Ainda também devem ser consideradas as pessoas envolvidas no
processo de ensino aprendizagem.

4.2. Diretriz 3 — Definir o foco da aplicacao

Na Diretriz 3 € definido o foco que a aplicacdo procura atender, através da pesquisa reali-
zada durante o MSL as principais abordagens identificadas dentro da amostragem foram
classificadas em trés areas de estudo principais: aprendizagem, estudo de avaliagdo ou
comparacao ou verificagdo das impressdes do usudrio (user experience) em relacdo a uma
aplicacdo. Esta classificacao foi elaborada através da avaliacdo dos artigos selecionados
durante a pesquisa (MSL), considerando também, os autores de RAM utilizados nas re-
feréncias dos mesmos.

4.3. Diretriz 1 — Definir plataforma e ambiente da aplicacao

Na Diretriz 1, € selecionada a plataforma onde a aplicacdo serd executada, sendo definido
também o ambiente no qual a mesma serd desenvolvida e a forma de sua execucdo. Neste
momento sdo definidos os critérios de infraestrutura para essa aplicacdo, escolhendo a
temadtica e os padrdes de usabilidade, compatibilidade e desempenho que a mesma deve
pOssuir.

4.4. Diretriz 4 — Definir marcadores de RAM

Nesta diretriz sdo definidos os principais tipos de marcadores de RAM que podem ser uti-
lizados pelos desenvolvedores para o desenvolvimento de aplica¢des, identificando quais
podem ser melhor adaptados em relacdo ao tipo de aplicacdo a ser desenvolvida, bem
como, quais tipos podem apresentar melhor resposta para utilizacdo no ambiente defi-
nido.

4.5. Diretriz 2 — Definir ferramentas

Esta diretriz determina as ferramentas que devem ser utilizadas para o desenvolvimento
da aplicagdo, as mesmas devem estar alinhadas com as definicdes do ambiente e da plata-
forma de aplicagdo, observando as etapas propostas pela Diretriz 1.

I'As diretrizes foram apresentadas de forma sumarizada por questdes de restri¢io de espaco. A versio
completa estd disponivel em: [Nunes et al. 2023].



4.6. Diretriz 6 — Definir forma de avaliacao

Nesta diretriz devem ser identificados os métodos que serdo utilizados para avaliar a
aplicagdo e o ensino aprendizagem definidos nas diretrizes anteriores, esta etapa ainda se
dedica a fazer a avaliacdo da aplicacdo de forma qualitativa e quantitativa considerando
os principais indices que a aplicacao se propde a atender de acordo com sua temética.

S. Avaliacao e Validacao Conjunto de Diretrizes

De maneira a avaliar as diretrizes propostas, em uma primeira etapa, foi definido o envio
do conjunto de diretrizes a um painel de especialistas, coletando informagdes e sugestdes
pertinentes para obter um feedback sobre as impressdes dos mesmos sobre as diretrizes
definidas pela pesquisa. Foram apresentados também os detalhamentos que cada diretriz
procura abordar em cada etapa do desenvolvimento das aplicagdes RAM. Com este fe-
edback, validar e refinar estas diretrizes propostas em uma nova versdo deste conjunto
de diretrizes, observando possiveis contribui¢cdes propostas pelos especialistas e também
inser¢do ou atualizacao de novos critérios dentro do conjunto de diretrizes.

Para embasar os especialistas sobre a constru¢do do conjunto de diretrizes, foi
anexado um relatério resumido apresentando os critérios observados para a construcao do
conjunto de diretrizes, detalhando também as 6 diretrizes propostas e sua relagdo com o
modelo ADDIE.

A avaliacio foi realizada através de um questiondrio digital, apresentando inicial-
mente um texto introdutério descrevendo quais os principais pontos que foram observados
durante o MSL juntamente com os critérios que nortearam a construgdo das diretrizes. O
mesmo foi elaborado apresentando questdes bindrias, como uma opg¢do mais simples de
coleta dados, considerando o tamanho da amostra encontrada na pesquisa, questdes dis-
cursivas, totalizando 24 questdes. Ao final do questionario um espaco para uma avaliacao
escrita dos especialistas, para que os mesmos apresentem suas consideragdes sobre o pro-
cesso de uma forma geral e também com sugestdes para melhorias ou criticas sobre o
conjunto de diretrizes proposto.

As questdes iniciais estdo associadas aos campos selecionados para a criagio de
critérios de construgdo das diretrizes, abordando também se os critérios definidos através
da pesquisa foram adequados para a criagdo de diretrizes em relacdo a RAM. O ques-
tionario foi enviado ao total de 14 especialistas, conseguindo um retorno de 5 avaliagOes
de especialistas ao total. A partir desses retornos, a proposta foi revisada, permitindo um
refinamento das diretrizes a partir dos dados coletados.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho identificou na literatura a possibilidade da existéncia de diretrizes que pu-
dessem ser empregadas como referéncia no desenvolvimento de aplicagdes de RAM na
educacdo. Ao identificar a inexisténcia de diretrizes organizadas e voltadas a este obje-
tivo, este trabalho, por meio de um mapeamento sistematico da literatura, construiu um
conjunto de diretrizes observando os principais critérios definidos na pesquisa e alinhados
ao modelo ADDIE.

Ap6s a elaboracdo deste conjunto de diretrizes, foi realizado o envio do mesmo a
um painel de especialistas, que por intermédio de um questiondrio, avaliaram as diretri-
zes de forma a valida-las, agregando ainda sugestdes e questionamentos para contribuir



com a atualizacdo deste conjunto proposto. Assim, foram possiveis melhorias no con-
junto proposto, atualizando e embasando este conjunto de maneira a tornar 0 mesmo mais
completo e de facil entendimento aos desenvolvedores.

Como trabalhos futuros, a utilizagao deste conjunto de diretrizes para a constru¢ao
de uma aplicacdo de RAM para educagao, observando os passos propostos pelas diretrizes
e definindo a sua avaliacdo de acordo com os resultados obtidos, com o objetivo de novas
atualizacOes desse conjunto para uma validacdo e melhoria destes processos de forma
pratica.
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