d ISSN: 1646-9895

Setembro 17 « September 17

©AISTI 2017 http://www.aisti.eu




D ..
risti

Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao
Revista Ibérica de Sistemas y Tecnologias de Informacién

Edicdo / Edicion
N° 23, 09/2017

Tiragem / Tirage: 1000

Preco por numero / Precio por niimero: 17,5€

Subscriciao anual / Suscripcion anual: 30€ (2 niimeros)

ISSN: 1646-9895

Deposito legal:

Indexacao / Indexacion

Academic Journals Database, CiteFactor, Dialnet, DOAJ, DOI, EBSCO, GALE,
IndexCopernicus, Index of Information Systems Journals, ISI Web of Knowledge,
Latindex, ProQuest, QUALIS, SciELO, SCImago, Scopus, SIS, Ulrich’s.
Propriedade e Publicacio / Propriedad y Publicacion

AISTI — Associacao Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao

Rua Quinta do Roseiral 76, 4435-209 Rio Tinto, Portugal

E-mail: aistic@gmail.com
Web: http://www.aisti.eu/

RISTI, N.° 23, 09/2017 i



Ficha Técnica
Director
Alvaro Rocha, Universidade de Coimbra

Coordenadores da Edicio / Coordinadores de la Edicion
Anténio Pedro Costa, Universidade de Aveiro

Luis Paulo Reis, Universidade do Minho

Conselho Editorial / Consejo Editorial

Carlos Ferras Sexto, Universidad de Santiago de Compostela

Goncalo Paiva Dias, Universidade de Aveiro

Jose Antonio Calvo-Manzano Villalon, Universidad Politécnica de Madrid
Luis Paulo Reis, Universidade do Minho

Manuel Pérez Cota, Universidad de Vigo

Ramiro Gongalves, Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro

Conselho Cientifico / Consejo Cientifico

Adolfo Lozano-Tello, Universidad de Extremadura, ES

Adriano Pasqualotti, Universidade de Passo Fundo, BR

Alberto Fernandez, Universidad Rey Juan Carlos, ES

Alberto Bugarin, Universidad de Santiago de Compostela, ES
Alejandro Medina, Universidad Politécnica de Chiapas, MX
Alejandro Rodriguez Gonzalez, Universidad Politécnica de Madrid, ES
Alejandro Pena, Escuela de Ingenieria de Antioquia, CO

Alexandre L’Erario, Universidade Tecnoldgica Federal do Parani, BR
Alma Maria Gémez-Rodriguez, Universidad de Vigo, ES

Alvaro E. Prieto, Universidad de Extremadura, ES

Ana Azevedo, Instituto Politécnico do Porto, PT

Ana Cristina Ramada Paiva, FEUP, Universidade do Porto, PT

Ana Isabel Veloso, Universidade de Aveiro, PT

Ana Maria Correia, ISEGI, Universidade Nova de Lisboa, PT

Ana Paula Afonso, Instituto Politécnico do Porto, PT

Anabela Mesquita, Instituto Politécnico do Porto, PT

Angelica Caro, Universidad del Bio-Bio, CL

ii RISTI, N.° 23, 09/2017



Ania Cravero, Universidad de La Frontera, CL

Antoni Lluis Mesquida Calafat, Universitat de les Illes Balears, ES
Antonia Mas Pichaco, Universitat de les Illes Balears, ES

Anténio Coelho, FEUP, Universidade do Porto, PT

Antoénio Godinho, ISLA-Gaia, PT

Antonio Jesus Garcia Loureiro, Universidad de Santiago de Compostela, ES
Antonio Pereira, Instituto Politécnico de Leiria, PT

Armando Mendes, Universidade dos Agores, PT

Arnaldo Martins, Universidade de Aveiro, PT

Arturo J. Méndez, Universidad de Vigo, ES

Baltasar Garcia Pérez-Schofield, Universidad de Vigo, ES

Benjamim Fonseca, Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro, PT
Braulio Alturas, ISCTE - Instituto Universitario de Lisboa, PT

Brenda L. Flores-Rios, Universidad Auténoma de Baja California, MX
Brigida Monica Faria, ESTSP, Instituto Politécnico do Porto, PT
Carlos Costa, Universidade de Aveiro, PT

Carlos Rabadao, Instituto Politécnico de Leiria, PT

Carlos Carreto, Instituto Politécnico da Guarda, PT

Carlos Morais, Instituto Politécnico de Braganca, PT

Carlos Vaz de Carvalho, Instituto Politécnico do Porto, PT

Carmen Galvez, Universidad de Granada, ES

César Goncalves, Universidade do Algarve, PT

Ciro Martins, Universidade de Aveiro, PT

Cristina Alcaraz, Universidad de Méalaga, ES

Daniel Castro Silva, Universidade de Coimbra, PT

Daniel Polonia, Universidade de Aveiro, PT

Daniel Riesco, Universidad Nacional de San Luis, AR

David Fonseca, Universitat Ramon Llull, ES

Dora Simoes, Universidade de Aveiro, PT

Emiliano Reynares, CIDISI - UTN FRSF - CONICET, AR

Eusébio Ferreira da Costa, Escola Superior de Tecnologias de Fafe, PT
Feliz Gouveia, Universidade Fernando Pessoa, PT

Fernando Bandeira, Universidade Fernando Pessoa, PT

RISTI, N.° 23, 09/2017

iii



Fernando Diaz, Universidad de Valladolid, ES

Fernando Moreira, Universidade Portucalense, PT

Francisco Restivo, Universidade Catolica Portuguesa, PT

Gerardo Gonzalez Filgueira, Universidad da Coruna, ES

Gerardo Rodriguez, Universidad de Salamanca, ES

Germano Montejano, Universidad Nacional de San Luis, AR
Guilhermina Lobato Miranda, Universidade de Lisboa, PT

Hélder Zagalo, Universidade de Aveiro, PT

Hélia Guerra, Universidade dos Agores, PT

Henrique Gil, Instituto Politécnico de Castelo Branco, PT

Henrique Santos, Universidade do Minho, PT

Higino Ramos, Universidad de Salamanca, ES

Hugo Paredes, Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro, PT
Isabel Pedrosa, Instituto Politécnico de Coimbra, PT

Isaura Ribeiro, Universidade dos Acores, PT

Isidro Calvo, Universidad del Pais Vasco (UPV/EHU), ES

Ismael Etxeberria-Agiriano, Universidad del Pais Vasco (UPV/EHU), ES
Ivan Garcia, Universidad Tecnologica de la Mixteca, MX

Javier Garcia Tobio, CESGA-Centro de Supercomputacion de Galicia, ES
Jezreel Mejia, Centro de Investigacion en Matematica (CIMAT), MX
Joao Pascual Faria, FEUP, Universidade do Porto, PT

Joao Paulo Costa, Universidade de Coimbra, PT

Jodao Tavares, FEUP, Universidade do Porto, PT

Joaquim José Goncalves, Instituto Politécnico do Cavado e do Ave, PT
Joaquim Madeira, Universidade de Aveiro, PT

Joaquim Reis, ISCTE - Instituto Universitario de Lisboa, PT

Jorg Thomaschewski, University of Applied Sciences OOW - Emden, DE
José Augusto Fabri, Universidade Tecnolégica Federal do Parana, BR
José Braga de Vasconcelos, Universidade Atlantica, PT

José Felipe Cocon Juarez, Universidad Autonoma del Carmen, MX
Jose J. Pazos-Arias, Universidad de Vigo, ES

José Luis Silva, Universidade da Madeira, PT

José Paulo Lousado, Instituto Politécnico de Viseu, PT

José Luis Pestrana Brincones, Universidad de Malaga

iv RISTI, N.° 23, 09/2017



José Luis Reis, ISMALI - Instituto Superior da Maia, PT

Jose M Molina, Universidad Carlos III de Madrid, ES

Jose Maria Zavala Perez, Eticas Research & Consulting, ES

José Martins, Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro, PT
Jose R. R. Viqueira, Universidade de Santiago de Compostela, ES
José Silvestre Silva, Academia Militar, PT

Josep M. Marco-Simo, Universitat Oberta de Catalunya, ES

Juan D’Amato, PLADEMA-UNCPBA-CONICET, AR

Juan M. Santos Gago, Universidad de Vigo, ES

Juan Manuel Fernandez-Luna, Universidad de Granada, ES
Juan-Manuel Lopez-Zafra, Universidad Complutense de Madrid, ES
Leonardo Bermon, Universidad Nacional de Colombia, CO

Leila Weitzel, Universidade Federal Fluminense, BR

Lilia Munoz, Universidad Tecnologica de Panama, PA

Luis Alvarez Sabucedo, Universidad de Vigo, ES

Luis Correia, Universidade de Lisboa, PT

Luis de Campos, Universidad de Granada, ES

Luis Enrique, Sicaman Nuevas Tecnologias S.L., ES

Luis Fernandez-Sanz, Universidad de Alcala, ES

Luis Vilan-Crespo, Universidad de Vigo, ES

Luisa Maria Romero-Moreno, Universidad de Sevilla, ES

Luisa Miranda, Instituto Politécnico de Braganca, PT

Lus Sussy Bayona Ore, Universidad Nacional Mayor de San Marcos, PE
Magdalena Arcilla Cobian, Universidade Nacional de Educacion a Distancia, ES
Marcelo Mendonca Teixeira, Universidade Federal Rural de Pernambuco, BR
Marco Painho, ISEGI, Universidade Nova de Lisboa, PT

Maria Hallo, Escuela Politécnica Nacional, EC

Maria J. Lado, Universidad de Vigo, ES

Maria Joao Castro, Instituto Politécnico do Porto, PT

Maria Joao Ferreira, Universidade Portucalense, PT

Maria Joao Gomes, Universidade do Minho, PT

Maria José Angélico, Instituto Politécnico do Porto, PT

Maria José Marcelino, Universidade de Coimbra, PT

Maria José Sousa, Universidade Europeia, PT

RISTI, N.° 23, 09/2017 v



Marisol B. Correia, Universidade do Algarve, PT

Maristela Holanda, Universidade de Brasilia, BR

Martin Llamas Nistal, Universidad de Vigo, ES

Mercedes Ruiz, Universidad de Cadiz, ES

Miguel A. Brito, Universidade do Minho, PT

Miguel Bugalho, Universidade Europeia, PT

Miguel Casquilho, IST, Universidade de Lisboa, PT

Mirna Ariadna Mufioz Mata, Centro de Investigaciéon en Matemaéticas (CIMAT), MX
Nelson Rocha, Universidade de Aveiro, PT

Nuno Lau, Universidade de Aveiro, PT

Nuno Ribeiro, Universidade Fernando Pessoa, PT

Orlando Belo, Universidade do Minho, PT

Oscar Mealha, Universidade de Aveiro, PT

Paula Peres, Instituto Politécnico do Porto

Paula Prata, Universidade da Beira Interior, PT

Paulo Martins, Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro, PT
Paulo Pinto, FCT, Universidade Nova de Lisboa, PT

Pedro Abreu, Universidade de Coimbra, PT

Pedro Miguel Moreira, Instituto Politécnico de Viana do Castelo, PT
Pedro Nogueira Ramos, ISCTE - Instituto Universitario de Lisboa, PT
Pedro Sanchez Palma, Universidad Politécnica de Cartagena, ES
Pedro Sanz Angulo, Universidad de Valladolid, ES

Pilar Mareca Lopez, Universidad Politécnica de Madrid, ES

Raul Laureano, ISCTE - Instituto Universitario de Lisboa, PT
Renata Spolon Lobato, UNESP - Universidade Estadual Paulista, BR
Reinaldo Bianchi, Centro Universitario da FEI, BR

Rita Santos, Universidade de Aveiro, PT

Roberto Rodrigues Echeverria, Universidad de extremadura, ES
Rogério Eduardo Garcia, Universidade Estadual Paulista, BR

Rubén Gonzalez Crespo, Universidad Internacional de La Rioja, ES
Rui Cruz, IST, Universidade de Lisboa, PT

Rui José, Universidade do Minho, PT

Rui Pedro Marques, Universidade de Aveiro, PT

Santiago Gonzales Sanchez, Universidad Inca Garcilaso de la Vega, PE

vi RISTI, N.° 23, 09/2017



Sergio Gélvez Rojas, Universidad de Malaga, ES

Sérgio Guerreiro, Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias, PT
Silvia Fernandes, Universidade do Algarve, PT

Solange N Alves de Souza, Universidade de Sao Paulo, BR

Tomas San Feliu Gilabert, Universidad Politécnica de Madrid, ES

Valéria Farinazzo Martins, Universidade Presbiteriana Mackenzie, BR

Vitor Carvalho, Instituto Politécnico do Cavado e do Ave, PT

Vitor Santos, ISEGI, Universidade Nova de Lisboa, PT

Wagner Tanaka Botelho, Universidade Federal do ABC, BR

Xose A. Vila, Universidad de Vigo, ES

S —————
RISTI, N.° 23, 09/2017 vii






Editorial

Vantagens e desvantagens do uso de software na
analise de dados qualitativos

Advantages and disadvantages of using software for
qualitative data analysis

Anténio Pedro Costa!, Luis Paulo Reis?
pcosta@ludomedia.pt, lpreis@dsi.uminho.pt

* CIDTFF/UA - Centro de Investigacdo Didatica e Tecnologia na Formagao de Formadores,
DEP/UA — Departamento de Educacao e Psicologia, Universidade de Aveiro, Aveiro, Portugal

2 EEUM/DSI - Escola de Engenharia da Universidade do Minho, Departamento de Sistemas de
Informacao, LIACC — Laboratdrio de Inteligéncia Artificial e Ciéncia de Computadores, Portugal
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Introducao

A utilizagdo de pacotes de software na analise de dados qualitativos é uma realidade
que poucos investigadores conseguem, atualmente, contornar. Alguns investigadores
recorrem a solucOes nao especificas, tais como o Excel ou o Word para a analise dos
seus dados qualitativos. Outros, tém a necessidade de indicarem nas suas publicaces
que exploraram determinada ferramenta de analise de dados, sem a terem efetivamente
usado. Independentemente do caminho que o investigador segue, é claro que o uso
correto de ferramentas especificas para a analise de dados qualitativos credibiliza
o projeto de investigacao. A comunidade acredita que tal como na utilizacdo de um
processador de texto para a escrita de texto, sdo inimeras as vantagens no uso destas
ferramentas na anélise de dados: a) permitem a analise de uma enorme quantidade
de dados; b) incluem procedimentos de contextualizacao e de validagdo; ¢) permitem
a definicdo de categorias de forma indutiva e dedutiva, codificagdo e recodificacao,
exploracao e cruzamento de diferentes formatos de dados (texto, imagem, audio e
video); d) permitem visualizacGes avancadas dos dados; entre muitas outras (Spannagel,
Glaser-Zukuda, & Schroeder, 2005; Lage & Godoy, 2008; Costa, 2016). Identificam-
se estas caracteristicas como possiveis vantagens da utilizacao deste tipo de software.
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Como refere Evers, Silver, Mruck, & Peeters (2011) ndo existe o melhor software. Cada
pacote de software tem as suas vantagens e desvantagens, e por esse motivo nao existe
um software melhor do que todos os outros em todos as suas funcionalidades para
analise qualitativa. Por conseguinte, é compreensivel que os investigadores muitas
vezes tenham dificuldade em decidir qual o pacote em que investem tempo e esfor¢o na
sua aprendizagem. Por outro lado, Costa, Souza & Souza (2016) no capitulo “Trabalho
Colaborativo na Investigacdo Qualitativa através das Tecnologias” realizaram um
estudo aos participantes do Congresso Ibero-Americano em Investigacdo Qualitativa
(www.ciaig.org) com intuito de identificarem quais os critérios para a selecdo de um
software de analise qualitativa. Foi utilizada uma escala de Likert com cinco niveis e 14
critérios pré-definidos. Nas suas respostas, os 362 participantes inquiridos deram mais
importancia, ou seja, responderam como “Muito Relevante” aos seguintes critérios:
“Adequabilidade ao tipo de investigacao” (262 respostas), “Adequabilidade ao desenho
de investigacdo” (233 respostas), “Funcionalidades” (230 respostas) e “Usabilidade
do software” (223 respostas). Com 200 respostas, os participantes referiram a
“Disponibilidade do software na instituicao”.

Elencar as desvantagens no uso destas ferramentas é algo que acompanhou o
surgimento destes pacotes de software. Brent (1984) na década de 1980 ja mencionava
como desvantagem as competéncias computacionais que os investigadores teriam que
adquirir. Gibbs, Friese, & Mangabeira (2002) afirma que o software é menos 1til para
abordar questoes de validade e confiabilidade nas ideias teméaticas que emergem durante
a andlise de dados. Ryan (2009) concluiu que “os pacotes de software permitem aos
investigadores tornar visiveis os processos metodolégicos de um estudo e como tal, deste
modo, torna-lo mais confiavel” (p. 158). Davis & Meyer (2009) sugeriram que é essencial
que o investigador aprenda a explorar o software antes de usa-lo no projeto, e que nao se
pode separar o investigador do programa. O investigador decide quais as caracteristicas
e as potencialidades a utilizar e quando e onde as utilizar. Por outro lado, existe uma
série de criticas que sao colocadas ao uso de software na anéalise de dados qualitativos:
a) possibilidade de perder o controlo no processo de codificacao; b) confundir a
software com a metodologia; ¢) encorajamento de estruturas de codificagdo complexas
e detalhadas resultando num excesso de codificagdo; d) aumento desnecessario da
quantidade de dados recolhidos, levando ao risco do comprometimento da analise em
profundidade; ) impossibilidade de comunicagio entre sistemas (pacotes de software);
f) levam os investigadores a utilizar um método particular de analise, de acordo com as
caracteristicas da ferramenta (Lage & Godoy, 2008).

Concluimos com uma citacao de Brent (1984) que, passadas 3 décadas, continua vélida
e atual: “A analise de dados qualitativos implica uma série de tarefas aborrecidas e
demoradas, das quais a maioria dos investigadores gostaria de escapar. Mesmo o
investigador qualitativo mais consciente rapidamente comeca a pensar que tais tarefas
nao sdo um uso econdémico do seu tempo. No entanto, essas tarefas exigem fundamentos
teoricos sustentados e, portanto, sao dificeis, se ndo impossiveis, de delegar a terceiros”
(p. 37) e sdo também impossiveis de delegar a um pacote de software.

Este ntmero especial da RISTI — Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de
Informacdo contém oito artigos selecionados pela comissdo organizadora e cientifica do
6° Congresso Ibero-Americano em Investigacdo Qualitativa (CIAIQ2017), de entre os
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melhores trabalhos de investigacao da conferéncia relacionados com as tematicas dos
Sistemas e Tecnologias da Informacao. Os artigos deste nimero especial da RISTI foram
estendidos e aprofundados em relacao as versoes publicadas nas atas do CIAIQ2017.

O CIAIQ2017 decorreu de 12 a 14 de julho de 2017 em Salamanca, Espanha. O congresso
recebeu um total de 667 submissoes de artigos, envolvendo autores de 29 paises. Cada
artigo foi submetido a um processo de revisao double-blind por uma comissao cientifica
composta por elementos altamente qualificados nas areas cientificas do congresso.

Esta edigdo especial da RISTI é composta por artigos que se basearam em metodologias
qualitativas como ferramentas para esta articulacio e inovacao.

Estrutura

O primeiro artigo analisa as motivagdes do uso de um aplicativo social (Solidarius) para
arealizacdo de doacoOes para familias carente. Os autores concluiram que a solidariedade
mediada pela tecnologia, possibilita a existéncia de um vinculo, que permite ao utilizador
um sentido de pertenca a uma instituicao ou a uma causa maior do que ele mesmo, além
de gerar os sentimentos de satisfacao e gratidao.

O segundo artigo descreve uma investigacao experimental onde, fazendo uso da classe
inversa, detecta as deficiéncias dos materiais educativos empregados na docencia
universitaria para a sua melhoria. Foram aplicados questionarios para obter ainformacao
dos alunos. A investigacido mista foi usada para a detegdo dos materiais e melhorar os
efeitos da sua aplicagdo.

O terceiro artigo destaca a validagdo de um questionario de satisfa¢ao para poder medir o
impacto da introducao da gamificacao no ensino superior. Foi usado o software webQDA
para realizar a analise qualitativa das respostas e comentarios emitidos pelos peritos,
possibilitando a introdugdo de novas perguntas e alteragdes/melhorias as perguntas
iniciais, com o objetivo de se conseguir validar o questionario de satisfagao.

O quarto artigo aborda gestao inadequada de Residuos de Servicos de Satde (RSS).
Apoiado em técnicas de pesquisa qualitativa. Avaliou-se o funcionamento de um
hospital através de aplicacao de entrevistas aos stakeholders, aos funcionarios e ao
pessoal operacional. Também foi realizada uma observacao diaria das atividades. Os
resultados permitiram concluir que a gestdo de RSS tem algumas deficiéncias o que
eleva consideravelmente o potencial risco dos residuos dos servicos de saiide ao meio
ambiente e a satide publica.

O artigo seguinte pretende dar resposta ao problema do abandono escolar através de
um projeto implementado fora do horario escolar. Para uma maior compreensao e
profundidade das dimensdes a estudar, foi usada uma abordagem qualitativa. Para
obter os dados, foi aplicado um questionario semi-estruturado no qual responderam
170 alunos. Os resultados indicam a multiplicidade de fatores de risco no absentismo e
abandono que exigem intervencgoes igualmente miltiplas de diferentes administracoes
e instituicoes.

O sexto artigo apresenta dois protocolos de pesquisa propostos para identificar o
grau de influéncia das informacdes ambientais sobre o processo criativo de designers,
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empregando-se métodos qualitativos. Foram realizados testes pilotos de aplicacdo dos
protocolos, sendo reformulados validando a aplicabilidade dos instrumentos.

O sétimo artigo avaliou a usabilidade do site do Instituto Nacional de Educacio de
Surdos, a partir da abordagem centrada em consumidores. Das Heuristicas de Nielsen,
o site atendeu plenamente a seis e parcialmente a duas, nao tendo atendendo no entanto
a uma delas. A qualificacdo da usabilidade do site do INES foi qualificada como boa,
considerando a escala de pontuagio proposta pela propria Ficha de Avaliagao.

Finalmente, o dltimo artigo apresenta o caso do Simulador de Operagdes Cibernéticas
(SIMOC) adotado pelo Exército Brasileiro no treinamento de pessoal em defesa
cibernética, sob a perspectiva da gamificacao. Os autores estudaram a ocorréncia de
onze elementos de jogos e de outras praticas associadas a gamificacdo. Foram analisados
documentos e realizadas entrevistas aos membros da equipa que trabalha com o SIMOC
e com alunos que participaram em formacoes com o uso do simulador.
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Resumo: Os dispositivos moéveis e seus aplicativos vém provocando mudangas
significativas na sociedade em geral. Os aplicativos sociais sdo categorizados
como ferramentas da tecnologia social e surgem com uma finalidade alternativa
ao desenvolvimento tecnolégico focado na producao, no consumo, na vigilancia e
na gestao do individuo. Este artigo analisa as motivacoes do uso de um aplicativo
social para a realizacdo de doagOes para familias carentes. Aborda o aplicativo
Solidarius que foi criado para a realizacao de doagdes para o grupo de assisténcia
social Sociedade Sao Vicente de Paulo — Vicentinos. Conclui-se que a solidariedade
mediada pela tecnologia, apesar de ser andnima, possibilita a existéncia de um
vinculo, que permite ao usuario um sentido de pertencimento a uma instituicao
ou a uma causa maior que ele mesmo, além de gerar os sentimentos de satisfagio
e gratidao.

Palavras-chave: tecnologia social; aplicativo social; dispositivos moveis;
Solidarius.

Social Technology: the donation from the perspective of application
Solidarius

Abstract: Mobile devices and their applications have brought about significant
changes in society in general. Social applications are categorized as tools of social
technology and come with an alternative purpose to technological development
focused on the individual production, consumption, surveillance and management.
This article analyzes the motivations of using a social application to make donations
to needy families. It addresses the Solidarius application that was created to
make donations to the social assistance group Sociedade Sao Vicente de Paula -
Vincentinos. It is concluded that technology-mediated solidarity, despite being
anonymous, allows the existence of a bond, which allows the user a sense of
belonging to an institution or a cause greater than himself, in addition to generating
feelings of satisfaction and gratitude.

Keywords: social technology; social application; mobile devices; Solidarius.
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1. Introducao

A relacao do homem com a tecnologia é fundamentalmente baseada em trocas onde o
individuo busca a tecnologia, em tltima instincia, como um instrumento que agrega
conforto e felicidade. Este conceito geral da funcao da tecnologia na sociedade é
explicado por Dickson (1980), entre diversos outros autores, quando expde que existe
na tecnologia a promessa de um caminho ao futuro que é préospero e brilhante, e que
se tende, inclusive, a julgar as sociedades como atrasadas ou avancgadas pelos graus de
sofisticacao que esta apresenta.

Entretanto, ha sinais evidentes de que as tecnologias dominantes estao integradas a um
contexto de desenvolvimento econémico que promove abismos sociais, esgotamento dos
recursos do meio-ambiente e alienacdo do individuo (Santos, 2000) que é por um lado,
alvo constante das exigéncias de consumo dos meios de comunicacao, e por outro, alvo
de uma ideologia gerencial que apregoa a entrega sem limites do individuo a empresa
(seu tempo, seus valores, seu lazer), resultando em jornadas de trabalho interminaveis
na corrida para a produtividade e um pretenso sucesso (Gaulejac, 2007).

A tecnologia dos dispositivos moveis e seus indissociaveis aplicativos vém provocando
desde a sua popularizacdo mundial, ha pouco menos de dez anos, mudancas significativas
nas sociedades em geral. Estudos despontam em diversas areas do conhecimento sobre
os reflexos destas mudancas de comportamento em funcao do uso de determinados
aplicativos (Manyika et. al, 2013; Vazquez et al., 2016). Ja é seguro afirmar, que esta
tecnologia modificou nao apenas as formas de comunicagio e de relacionamento entre
as pessoas, mas também as relacées do mercado e varios ramos da economia, as formas
e relagoes de consumo, de trabalho, de entretenimento, de educacao e aprendizagem e
etc. Assim que se criam novos aplicativos em uma area ainda nao explorada, esta sofre
profundas modificagoes, instigando o senso comum a chamar tal impacto de o fenémeno
dos aplicativos (apps).

Os aplicativos sociais (social apps), também chamados de aplicativos solidarios, sao
categorizados como ferramentas da tecnologia social e surgem, neste contexto, com uma
finalidade alternativa ao desenvolvimento tecnoldgico focado na produgio, no consumo,
na vigilancia e na gestdo do individuo. Para Baumgarten (2011), a tecnologia social é
responsavel por envolver diversos atores sociais, onde a técnica passa a ser instrumento
de emancipacdo social e ndo de dominacao e alargamento das desigualdades sociais, bem
como a producdo de conhecimentos tecnocientificos € voltada para a sustentabilidade
socioeconomica.

A relevancia do trabalho esté nas reflex6es sobre o encontro aplicativo social e dadiva.
Na reuniao de informacoes sobre estes dois aspectos da realidade moderna que, apesar
de aparentemente opostos em seus contextos de origem, se unem por meio da ponte
da tecnologia revelando que existem indicios de que o homem moderno deseja usar a
tecnologia para acGes mais nobres.

Portanto, este artigo apresenta a conceituagio de tecnologia social e empoderamento
do cidadao e o aplicativo Solidarius, que foi desenvolvido para viabilizar a doacao
para familias carentes por meio de uma mediacao entre doador, instituicdo e pessoas
carentes. O objetivo é o de contribuir para analise das motivagdes das trocas solidarias,
mediadas por aplicativos.
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2. Revisiao de Literatura

A pesquisa bibliografica realizada na base Scopus, utilizando a expressao “social
technolog®” OR “social applic*” recuperou 2.154 referéncias, cuja visualizagdo da
densidade de coocorréncia de termos é apresentada na Figura 1. Os termos que deram
origem a pesquisa (social innovation e innovation) foram retirados da visualizacdo. Nota-
se que os seguintes termos se destacam: social networking, social aspects, social media,
mobile devices, ubiquitous computing, knowledge management, information systems,
entre outros. Contudo, ha alguns termos que tém baixa frequéncia, mas devem ser
considerados: mobile social networks, social wev, risk assessment, social engineering,
social innovation, health promotion, environmental technology, entre outros.

A Figura 2 apresenta uma evolucdo dos documentos publicados na base Scopus no
periodo de 1973 a 2017. Observa-se que os termos da pesquisa atingiram um patamar
de estabilidade.

A seguir serdo analisadas publicagdoes mais relevantes a abordagem tematica deste
trabalho. Kraut et al. (1998) examinaram o impacto social e psicologico da Internet em
169 pessoas em 773 domicilios durante os primeiros 1 a 2 anos on-line. Eles utilizaram
dados longitudinais para examinar os efeitos da Internet no envolvimento social e no
bem-estar das pessoas.

A dinamica de muitos fend6menos sociais, tecnolégicos e econdmicos é impulsionada
por acgdes humanas individuais, transformando a compreensdo quantitativa do
comportamento humano em uma questao central da ciéncia moderna. Barabasi (2005)
mostra que a natureza explosiva do comportamento humano é uma consequéncia de

SOCia
ocial search o8

sustainable development \

environmental technol@
environmental regula

employment
developing countries
decision making economic asph
risk assessment social aspect
ealth (a{ﬁence and techn(ﬂU@;‘ParaUVE stuc hun
h pron

hization and m

biquitous co
ork architecture

mobile applications
similar interests.

Figura 1 — Visualizacao da densidade de coocorréncia de termos utilizando o Vosviewer.
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um processo de fila baseado em decisdo: quando os individuos executam tarefas com
base em alguma prioridade percebida, com a maioria das tarefas sendo executadas
rapidamente, enquanto algumas acabam levando mais tempo. Essas descobertas tém
implicacGes importantes, que vao desde a gestao de recursos até a alocacao de servicos,
tanto nas comunicagdes quanto no varejo.

Considerando as potencialidades dos jogos para o aprendizado e o interesse crescente
dos estudantes porjogar, Carvalho, Aratjo e Fonseca (2015) desenvolveram um jogo para
dispositivos moveis para estudantes de licenciatura, comecando por conhecer as suas
preferéncias de jogo. Eles apresentaram as etapas que conduziram a criacao do jogo:
0s jogos que os estudantes universitarios mais gostam de jogar e a analise do potencial
desses jogos para o aprendizado.

Carlos et al (2016) abordam a concepcao, o desenvolvimento e a avalia¢gao de um aplicativo
para dispositivos moveis para auxiliar no cuidado e no gerenciamento da satide vocal. Paraa
concepcao e o desenvolvimento do aplicativo, eles utilizaram recursos multimidia, visando
a apresentacdo clara dos contetidos educativos, além de funcionalidades personalizadas
que apoiassem na identificagdo de situacoes de risco vocal. Os resultados mostraram
que a ferramenta pode auxiliar os profissionais a cuidarem da sua voz e dar suporte aos
fonoaudidlogos no acompanhamento dessa populagdo, evidenciando que, na saide
coletiva, a tecnologia € capaz fortalecer as estratégias de educacgao e promocao da sadade.

Martynova et al (2017) estudaram o emprego de tecnologias sociais para a avaliacao de
servigos publicos municipais. Uma vez que esta interacao implica a comunicac¢ao entre
o 6rgao da administracao municipal e os usuarios do servico, é necessario se concentrar
em tecnologias de comunicacOes que sejam capazes de proporcionar um ciclo completo
de desenvolvimento e melhoria de servicos. As comunicacgoes devem ajudar a determinar
as expectativas associadas a um servico, aumentar a conscientizacdo e envolver a
populacao nas decisoes relacionadas a prestagao de servicos.

Documents by year

250

Documents

o
1973 1977 1981 1985 1989 1993 1997 2001 2005 2009 2013 2017

Figura 2 — Evolucao dos documentos publicados na base Scopus no periodo de 1973 a 2017.

4 RISTI, N.° 23, 09/2017



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

Existe uma relacao complicada entre a inércia social e politica - o fracasso das instituicoes
em responder adequadamente as mudancas sociais, tecnologicas e ambientais - e
a aceleracdo social - a tendéncia das mudancas sociais de ocorrerem cada vez mais
rapidamente. A estase social e a aceleracdo nio sdo simplesmente opostas, mas também
causalmente relacionadas. Zantvoort (2017) argumenta que uma abordagem ampla que
combine perspectivas historicas, institucionais e normativas é necessaria para explicar
a inércia politica.

Brownell e Basham (2017) investigaram os papéis das organiza¢es nao governamentais
internacionais e locais (ONGs) que atuaram na Libéria, 10 anos ap6s a guerra civil
de 14 anos terminada em 2003. Foi realizada uma pesquisa para gerar informacoes
empiricas descritivas sobre os papéis desempenhados pelas ONGs na reintegracao dos
ex-combatentes e sobre o conhecimento, habilidades e treinamento necessarios para
ajuda-los. As tecnologias sociais apareceram, de acordo com os resultados da pesquisa,
como essencial para a prestac¢ao de servigos das ONGs.

A educacao e o uso da tecnologia sofreram um desenvolvimento turbulento nas tltimas
duas décadas na Republica Tcheca. Os alunos utilizam amplamente as tecnologias
avancadas mais recentes na base didria para seus propo6sitos privados, bem como para
fins de estudo na maioria das universidades onde eles tém acesso a materiais de estudo
on-line em plataformas virtuais. Cerna e Svobodova (2018) exploram a utilizacdo do
fendmeno Web 2.0 em uma universidade tcheca com alunos de gestao financeira e de
informacao. O objetivo foi 0 mapeamento da situacao real relacionada a utilizacao de
aplicagoes sociais com foco na expectativa dos estudantes.

Tommasel e Godoy (2018) analisaram as postagens textuais em redes sociais. Eles
apresentaram uma técnica de selecao de recursos on-line para as postagens com base
na integracao de duas fontes de informacao para a classificacao em tempo real de fluxos
de textos curtos provenientes das midias sociais. Eles se concentraram na descoberta de
relacGes implicitas entre novos posts e seus autores para identificar grupos de postagens
socialmente relacionadas.

Portanto, ndo foram identificadas publicacoes que tratassem de aplicativos para
dispositivos moveis visando agoes filantropicas de solidariedade.

3. Tecnologia social, empoderamento e dispositivos méveis

O termo empowerment do inglés significa dar poder (Valoura, 2005). Mas na realidade
brasileira, o educador Paulo Freire deu-lhe outro significado, onde o sujeito nao é passivo e
sim ativo, ninguém lhe da o poder ou a condicao de fazer, é ele que por si, busca e consegue:
“Empoderamento, pode ser visto como a no¢ao da conquista da liberdade pelas pessoas que
tem estado subordinadas a uma posicao de dependéncia econémica ou fisica de qualquer
natureza” (Leite, Cunha & Tavares, 2011). Assim, a pessoa ou grupo empoderado, é aquele
que por si mesmo, realiza as acOes que a levam a evoluir e se fortalecer.

A tecnologia social é um meio de empoderamento e é definida como produtos, técnicas
ou metodologias reaplicaveis, desenvolvidas na interacdo com a comunidade e que
representam efetivas solucoes de transformacao social (Brasil, 2015). Com a tecnologia
social, os grupos e comunidades se empoderam. Mas se a tecnologia social, via de regra,
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depende da adocao de toda uma comunidade para surtir os efeitos de empoderamento
e transformacdo, com os aplicativos sociais estes efeitos sdo individualizaveis. Os
individuos se unem por uma causa que pode ser para a resolu¢cdo de um problema
social em sua vizinhanca, como pode ser em outra cidade ou mesmo em outro pais.
Além da quebra de barreiras geograficas, entram em cena a velocidade e a capacidade
de disseminacdo (Santos, 2000) e exposicao em larga escala (chamada de viralizacio de
informacoes) caracteristica das redes sociais. Cabe situar a tecnologia social (TS) como
aquelas que buscam a inclusao social e que sdo uma opc¢ao as tecnologias convencionais
(Dagnino, Fraga & Novaes, 2010).

Grande parte do sucesso dos telefones inteligentes, os chamados smartphones, esta na
sua aderéncia ao ritmo e a velocidade da vida moderna. Estes objetos que abrigam o que
ha de mais inovador na tecnologia para dispositivos méveis estao imersos no contexto
da realidade social capitalista, globalizada e com a dependéncia do uso da tecnologia
em todas as dimensoes da vida moderna: nas operacoes do trabalho, nas dimensées do
lazer e nas relacoes pessoais. Para Moura Fé (2008) o cenario atual é o de uma revolucao
digital, onde o telefone celular (smartphones), por meio da tecnologia mével que as
redes sem fio proporcionam tornou-se um instrumento convergente para solugdes com
todas as necessidades do homem.

Novas tecnologias criam novas formas de agir e se relacionar, e os celulares criaram uma
série de novos fendmenos ainda em anélise pela academia. Apenas para citar temos o
trabalhador onipresente, que por estar sempre conectado altera a relacao tempo/espaco
podendo estar presente em locais a quilometros de distancia, a qualquer tempo (Gaulejac,
2007). Tem-se também a comunicacao paralela e simultanea, onde o usuario pode estar
em contato com diversas pessoas diferentes por meio das diferentes ferramentas, gerando
espacos alternativos e, segundo Nicolaci-da-Costa (2005) possibilitando o contato
perpétuo, entre outros fendmenos. Compartilha-se um momento a partir de multiplos
lugares, e todos os lugares, a partir de um sé deles: é o tempo real. Mas a percepc¢ao
de que se vivencia em coletividade um tempo de evolucao e beneficio generalizado da
técnica e do progresso, se esvai com a realidade das desigualdades.

Os aplicativos sociais englobam uma categoria de Apps que tém o proposito de alertar
para uma causa social e apelar para um esforco ativista ou de voluntariado (Jensen, 2011).
Alguns aplicativos da administragdo publica podem ser classificados também como
civico-sociais em funcao da prestacao de servicos ou da melhoria de uma situacao social
delicada em parceria com a comunidade, seja pela contribuicao do trabalho voluntario
da populacao, seja com o fornecimento e a verificacao de dados e informacoes.

E importante frisar que aplicativos sociais sdo entendidos nesta pesquisa como aqueles
que estao vinculados a um propoésito social, e ndo devem ser confundidos com os de
relacionamento social, tais como Facebook, Linkedin e Twitter. E forcoso reconhecer,
entretanto, que muitos destes aplicativos de relacionamento pessoal, embora nao
tenham sido desenvolvidos para propodsitos de causas sociais podem por meio da
viralizacdo de mensagens, contribuir para informar a populagido sobre determinadas
situacoes pontuais de vulnerabilidade e podem ainda, ser importantes ferramentas para
mobilizagdo popular em beneficio de uma instituicao caritativa ou de alguma mazela
social. Sao ainda responsaveis pela disseminaciao de movimentos do tipo crowdfunding,
que sao formas de financiamento coletivo e podem estar vinculados a problemas sociais.

6 RISTI, N.° 23, 09/2017



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

Segundo Jensen (2011), o primeiro aplicativo social foi lancado em 2009, na Apple
Store, por uma institui¢do de caridade vinculada a empresa de desenvolvimento de
apps e solucoes para dispositivos méveis de Mike Kuhlmann. A empresa aproveitou
uma visita do Dalai Lama a Alemanha e lancou o “Dalai Lama Gebetsmiihle”, um app
pago, com o custo de 79 centavos de dolar, que exibia mensagens do Lama de forma
randomica. Apés quatro dias do seu lancamento, o app se tornou o terceiro mais baixado
em sua categoria e seus criadores atribuiram o sucesso ao aproveitamento do momento
em que foi lancado, visto que a visita do Dalai Lama foi considerada nos meios religiosos
e politicos do pais um acontecimento de grande honra e importéancia. A receita gerada
pelo aplicativo foi doada para orfanatos em Uganda e no Tibet.

A maior parte dos aplicativos sociais é desenvolvida e mantida por instituicoes
filantropicas, ou seja, organizagdes que nao visam lucro, tais como cooperativas,
casas de caridade, grupos comunitarios, empresas sociais, grupos religiosos, igrejas e
organizagdes que fazem campanhas para arrecadar fundos para um dos grupos citados
anteriormente. Entretanto, qualquer instituicdo, com ou sem fins lucrativos, pode
desenvolver um app social, o mais comum é que as filantrépicas os desenvolvam, mas
nao ha impeditivos que alguma empresa privada se solidarize com alguma causa social
e impulsione (desenvolvendo, patrocinando ou promovendo) algum app social, tendo
com isso, ganhos de associacao de imagem.

Independentemente da variedade de aplicativos sociais que possam ser desenvolvidos
algumas sub-categorias valem ser ressaltadas. Segundo Jensen (2011), ha apps que
contribuem com o objetivo de mudar uma determinada situacao social, promovidos
por institui¢cdes como o Greenpeace, UNESCO e a Anistia Internacional. H4 aqueles
que levantam recursos para pessoas necessitadas, geralmente vinculados a alguma
religido, como os promovidos pela Caritas e pela Cruz Vermelha e ha um subgrupo
que é promovido por empresas médicas, que ndo buscam nenhum tipo de lucro
direto, mas sao usados como auxiliares no tratamento de doencas mentais cronicas,
como o autismo.

Um dos fatores criticos é a definicdo de objetivos claros para o app pelas instituicoes
promotoras. O app pode ter como intuito arrecadar doagoes, conseguir voluntarios para
tarefas especificas, alertar sobre uma questao ambiental, informar ou educar o usuario
sobre algum procedimento entre outros. O tipo de objetivo desejado ira interferir no
tipo de aplicativo a ser desenvolvido. O Greenpeace por exemplo, atua, de acordo com
a autora, com objetivos de grande espectro, ou seja, ndo aponta para acoes e objetivos
especificos, mas sao parte de estratégias com propositos maiores. Cada app tem um alvo
e aborda uma estratégia diferente.

4. Metodologia

Para a anélise e a interpretagdo de dados, utilizou-se o meio técnico do estudo de caso do
aplicativo Solidarius, que teve como proposito explorar uma situagio da vida real, cujos
limites nao sdo claramente definidos e contou com duas fontes de evidéncias (entrevista
e grupo focal) para a observagio e as analises dos aspectos de interesse. Cabe ressaltar
que este estudo de caso nfo verificou as rotinas laboratoriais de desenvolvimento do
aplicativo nem a descricao dos elementos que o compoe, como linguagens de programacao
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e aspectos de design, mas se ateve a analisar as motivacoes das trocas solidarias mediadas
por aplicativos, baseando-se nas opinides dos atores sociais envolvidos.

Para a coleta de dados foi utilizada a técnica da entrevista individual semiestruturada
no intuito de captar o que dois dos grupos de atores sociais envolvidos com o
Solidarius (desenvolvedores do laboratério BEPiD — Brazilian Education Program for
i0s development da Universidade Catolica de Brasilia e membros Vicentinos) creem,
esperam e desejam quanto ao aplicativo. Com carater qualitativo, as entrevistas
procuraram obter dados mais profundos do que se fossem aplicados questionarios e
tiveram a vantagem de oferecer uma maior flexibilidade nas perguntas, possibilitando
os pesquisadores adaptar os contetidos de acordo com o perfil dos entrevistados.

Foram realizadas dez entrevistas (cinco com cada grupo), com duracdo média de 70
minutos, entre os meses de abril e maio de 2016. As perguntas tiveram pequenas
variagoes para cada grupo de entrevistados. As diferencas entre as perguntas das
entrevistas foram referentes a aspectos técnicos do aplicativo, questionada a membros
do BEPID, e referentes ao impacto do aplicativo na rotina dos voluntarios, direcionada
aos membros Vicentinos.

A segunda técnica utilizada para a coleta de dados foi a do grupo focal (Caplan, 1990),
que foi escolhida para apresentar o aplicativo a um grupo diferenciado de pessoas que
representam o publico alvo de usuéarios e deles auferir sentimentos e percep¢oes sobre a
sua viabilidade (tendéncia de uso) e sobre as questdes que circundam a problematica da
tecnologia mediando a solidariedade.

O grupo focal foi realizado com sete participantes, entre 28 e 62 anos, sendo trés
mulheres e quatro homens. A diversidade do grupo adveio dos papéis que representam
na sociedade, a saber, um dirigente de ONG, um servidor publico, um bancario, um
aposentado, um especialista em politicas publicas, um estudante, um professor da rede
publica e privada de ensino do Distrito Federal e um artista pléstico.

A dindmica do grupo focal foi a de experimentagio livre do aplicativo Solidarius,
simulando véarios tipos de doacGes, concomitantemente com a discussdo de tépicos
sobre os beneficios e desafios de unir a tecnologia com doagoes, dificuldades de uso do
aplicativo, desafios tecnologicos para institui¢Ges caritativas que adotarem aplicativos
sociais como o Solidarius e trocas simbolicas que ocorrem entre usuarios do aplicativo e
a instituicao beneficiada.

5. O aplicativo Solidarius

O aplicativo Solidarius foi desenvolvido no Projeto BEPiD da Universidade Catélica de
Brasilia, que visa a capacitacdo de estudantes no desenvolvimento de aplicativos para
a plataforma iOS. O desenvolvimento utilizou duas metodologias: a aprendizagem
baseada em desafios (Challenge Based Learning - CBL), que é colaborativa e orienta os
desenvolvedores atrabalhar com especialistas para o aprofundamento do conhecimento
sobre os temas dos aplicativos (Nichols, Cator & Torres, 2016); e Scrum, que é uma
metodologia 4gil para a gestdo e planejamento de projetos de software (Priklandnicki,
Willi & Milani, 2014).
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O objetivo do projeto foi o de formular um tridngulo de comunicacao, entre usuarios que
tem condigoes de ajudar com produtos a uma instituicdo de caridade, por segundo as
proprias institui¢oes de caridade, e como terceiro uma instituicao sendo o intermediador
que transporta os produtos para as familias necessitadas, assim como instituicoes de
caridade referidas.

Entre as diretrizes que o grupo decidiu que fariam parte do escopo do projeto se
destacam as seguintes: o usuario podera doar através de uma interface intuitiva, onde
podera escolher itens e quantidades que deseja doar; o usuario escolher4 dias e horarios,
bem como o local, que lhe s@o mais comodos para que a instituicdo recebedora recolha
as doacoes; ao finalizar a doacao, o usuario podera acompanhar o processo em que se
encontra a mesma, armazenando o historico de doacbes no seu perfil; a edicdo de dados
cadastrais (nome, email, endereco) podera ser realizada a qualquer tempo pelo usuario;
as campanhas serdo apresentadas na pagina inicial do aplicativo, permitindo integrac¢ao
imediata do usuario que simpatizar com a causa da campanha.

O projeto foi desenvolvido de acordo com as demandas, estruturas e necessidades
da instituicdo caritativa Sociedade Sao Vicente de Paulo-SSVP, vinculada a Igreja
Catdlica e mais conhecida como Vicentinos. Ela é composta de 33 Conselhos
metropolitanos em todo o Brasil e tem 170 anos. O Conselho Metropolitano de Brasilia
auxilia hoje aproximadamente 60 mil pessoas em vulnerabilidades sociais e conta com

6 mil voluntarios.

O Solidarius possui uma parte externa, que é a visualizada pelos usuarios para realizar as
doacgodes, e uma parte de administracdo web para gerenciamento das doacoes, controle
dos dados e elaboracao de relatérios que sera administrada pela instituicao, no caso
os Vicentinos.

A Figura 3 apresenta as telas: inicial, de cadastro, tipo de doacao e itens cadastrados.
Para fazer a doacao, o interessado devera preencher um cadastro com dados pessoais,

Carrer = 247PM

wewac Carrier ¥ B:08 AM 100% W | Caror = e == | eeeec Carrier ® 808 AM 100% -

® Solidarius CADASTRAR Cancelar Novo Item salvar

Doméstico
FULANO DE TAL FiLHO
Qual o nome do item? > O
0000-0000
<S=f:> ENDREGO TAL BAIRRD

Quantas unidades vai doar? TAL APT TAL
ENTRAR COM O FACEBOOK

Quero Doar

DOAGAO 07-05-15
DOAGAO 22-04-15
Sua contribuicdo faz DOAGAQ 15-04-15

nossa familia crescer. L
Faga sua doagdo hoje . Alimentacao

Brinquedos
Domeéstico

Educacdo
@ Sl

Figura 3 — Telas do Solidarius: inicial, de cadastro, tipo de doacao e histérico do doador
(Gpdinho et al, 2017).
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endereco e telefone, necessario para que o processo de doacao possa ser efetuado.
O doador pode escolher itens dos seguintes tipos: alimentacao, brinquedos, doméstico,
educacio, eletronicos, higiénico e vestuario. O aplicativo possibilita ainda ao doador o
acesso ao seu histoérico de doacoes.

Em abril de 2016 a equipe de desenvolvedores deu por finalizada a elaboracdo do
aplicativo e o publicou, para download gratuito, no iTunes e na App Store para que os
Vicentinos iniciassem a fase de testes. A equipe da SSVP atualmente organiza esforcos de
treinamento e logistica interna para poder receber as doagGes via aplicativo. O aplicativo
foi preparado para permitir que também outras instituicoes com atividade social
semelhante a SSVP possam utiliza-lo, caso tenham interesse. O controle de doacoes é
visualizado e controlado separadamente para cada instituicao.

6. Resultados das entrevistas

As entrevistas foram realizadas com os atores envolvidos no aplicativo Solidarius, que se
consolidou como o objeto do estudo de campo desta pesquisa. Foram entrevistadas 10
pessoas, sendo 05 membros dos Vicentinos, entre voluntarios e membros da diretoria
do Conselho Metropolitano de Brasilia, e 05 integrantes do laboratério BEPiD, entre
professores, desenvolvedores e designers.

As entrevistas, de foco aberto e qualitativo, tiveram o objetivo identificar a relacio dos
participantes com o aplicativo, expectativas de desenvolvimento do software e visoes
pessoais sobre a relagdo entre solidariedade e tecnologia. A anéalise das entrevistas, foi
subdividida em 4 categorias, que sdo aspectos que envolvem toda a problematica da
unido entre doacao e apps sociais, que despontaram das falas dos entrevistados, com
pontuacoes dos autores estudados sobre o assunto.

Categoria 1 - Carater voluntario e gratuito, mas obrigatorio e interessado

Um dos primeiros pontos levantados por Mauss (2013) sobre a dadiva, é “o carater
voluntario, aparentemente livre e gratuito, e no entanto obrigatorio e interessado,
dessas prestagdes. Entre os entrevistados as recompensas imateriais transparecem
num ou noutro depoimento, nos dois grupos de participantes. E importante ressaltar
que no grupo dos Vicentinos, além das citadas gratificacoes imateriais existe ainda o
elemento “obrigatério” da acdo voluntaria em funcdo da cultura religiosa. Atuar na
caridade seria uma postura natural e intrinseca a pratica da fé que professam, como se
ser catdlico e fazer caridade fossem sentidos praticamente sinonimos. A obrigagao viria
de uma imposicao filosdfica inerente aos preceitos da religido que, apesar de soar como
obrigacao, é vista como pratica natural do grupo religioso ao qual participam.

Categoria 2- Doacdo intermediada por aplicativo

O voluntariado, o altruismo e as doacdes podem ser vistos como fendmenos com
miltiplas variaveis sobre suas reais causas, motivacoes e resultados. Como o foco
deste trabalho nao se atém as razoes do voluntariado, mas sim sobre as motivacoes e
consequéncias da realizagdo de doagGes intermediadas por aplicativos em dispositivos
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moveis, as entrevistas apontam possiveis respostas para a questao do porqué usar um
app para doar, remetendo em grande parte aos beneficios técnicos do uso da tecnologia.

Para os membros do BEPIiD desponta a questdo da organizagdo e da praticidade, ja
para os membros Vicentinos, além da praticidade e potencial rapidez e eficiéncia que
o aplicativo pode trazer para a organizacao interna das atividades, revela que o uso da
tecnologia para fins sociais pode ser uma nova forma de alcancar publicos inalcangaveis
para fins de evangelizacdo, além de ser uma possibilidade de angariar doadores e
voluntérios para o trabalho vicentino.

Os apontamentos que vinculam o aplicativo Solidarius a resultados para a pratica social,
seja organizando o trabalho dos Vicentinos pela administracao da parte web do app,
seja na rapidez em conseguir doacoes que ele pode proporcionar, remetem ao sentido
mais essencial de tecnologia, que é o uso de um conjunto de conhecimentos sistematicos
aplicados a um propo6sito implicando em facilidades para o homem.

Categoria 3- Solidariedade e Tecnologia

Belens e Porto (2009) consideram que os objetos, e a tecnologia que eles abrigam, podem
ser fontes histoéricas, revelando aspectos econdmicos, sociais e culturais das sociedades em
que estdo inseridos. Ao se analisar a questdo do por qué doar pelo celular, um objeto da
nossa modernidade, tem-se como resposta os aspectos explorados na categoria 2, quais
sejam a permanéncia inegavel dos smartphones e de seus aplicativos na vida cotidiana, a
praticidade, facilidade e agilidade que o doar pelo celular trazem ao usuario e a eficiéncia nas
atividades internas que o uso do aplicativo pode gerar para o grupo caritativo que o utilizar.

Em um segundo nivel de anélise, emerge as observacoes das falas dos entrevistados:
o empoderamento que os apps proporcionam para a populacao e a possibilidade de
parceria cidada com o governo; as caracteristicas que a acao solidaria mediada por
aplicativo traz e a previsao de impacto da inclusao de app social no trabalho voluntéario;
e o terceiro, como a tecnologia dos aplicativos sociais pode trazer o sentimento de
pertenca, a individuos isolados por essa mesma tecnologia.

Enatural que cada nova tecnologia traga novas formas de se fazer algo, com caracteristicas
diferenciadas do modo de fazer anterior. Um aplicativo social que proponha a realizagao
de doagdes pelo celular nao é diferente. Durante os depoimentos dos entrevistados, bem
como na atividade do grupo focal foram percebidas algumas das caracteristicas deste
novo modo de doar, sintetizadas na Tabela 1.

Para o grupo dos Vicentinos, o uso do aplicativo Solidarius ira trazer beneficios e desafios.
Entre os desafios que eles ja percebem, encontram-se a necessidade de capacitacao dos
voluntarios para atuar com o sistema de administracao web do aplicativo, especialmente
para colaboradores pertencentes a terceira idade, estudo sobre as capacidades logisticas
internas, treinamento para atender prontamente as doagoes nos locais indicados pelos
doadores, cuidados com a exposicao dos vulneraveis atendidos, e, ainda, meios de dar aos
doadores virtuais tanto um retorno da destinacao das doag¢bes quanto elaborar formas
de convida-los a manter a participacdo com as doagdes e com um trabalho voluntario,
esporadico ou permanente.
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Doacio Tradicional Doacio por App Social - Solidarius

Personalizagao da doagdo Anonimato

Custos logisticos: tempo dedicado a entrega e

transporte da doacio Sem custos logisticos

O processo de doagdo é lento O processo de doagdo é rapido

O processo de doagao usa terceiros (paroquias ou O processo de doacao é direto (de quem doa para o
postos de recolhimento) voluntério da institui¢do)

A doacdo nio exige necessariamente contato fisico

A doagdo exige contato fisico entre as partes entre as partes

Sensagdo de pertencimento continuo a um Sensacdo de pertencimento esporadico a um grupo
grupo de relevante papel social e gratificagdo na de relevante papel social e gratificacao na realizacao
realizacdo das doagaes. das doacdes.

Tabela 1 — Comparativo doacoes tradicionais e doag¢oes por app

Categoria 4 — Gratidado e satisfacdo (como causa e consequéncia do uso do aplicativo)

A dadiva em Mauss (2013) ocorre em trés momentos ciclicos, quais sejam o dar, o
receber e o retribuir. Algo ocorre na experiéncia humana que torna esses momentos
repetitivos, pois aquele que recebe, de alguma forma retribui a outrem, recomec¢ando
todo o processo. A questao da gratidao destacou-se nas falas dos entrevistados pois,
parece atuar como o dom em Mauss, uma substancia imaterial, repleta de significados
morais, que se manifesta em diferentes momentos dos contextos que envolvem o
aplicativo Solidarius:

- ora a gratidao aparece como causa para realizar doagoes pelo celular: pois a
praticidade e facilidade das doacoes pelo app apresentam-se como um caminho
para o sentir-se bem consigo mesmo no papel de contribuidor com uma causa,
e neste sentir-se bem, experimentar satisfacao e gratidao, ou ainda no caso dos
Vicentinos gratidao por poder realizar um trabalho caritativo que em suas visoes
é uma oportunidade de dar continuidade ao trabalho do Cristo;

- ora a gratiddo aparece como consequéncia do trabalho realizado, seja pelos
desenvolvedores que dedicaram seus esforcos na realizagdo do app, seja na
percepcao dos Vicentinos ou participantes do grupo focal de que o app acarretara
consequéncias mais profundas do que o ato de recolher doacoes.

7. Observacoes sobre o grupo focal

Os participantes do grupo focal, que foi realizado como um exercicio de livre opinido
de percepcbes e expectativas quanto ao aplicativo levantaram alguns pontos que
merecem citagao:

e credibilidade: 6 em 77 dos participantes afirmaram que usariam o aplicativo se
estivesse vinculado a uma instituicdo de credibilidade comprovada, mas apenas
3 fariam doac¢oes em dinheiro;

o feedback: todos os participantes consideraram necessario que o aplicativo
apresente algum relatério das doacoes realizadas, preferencialmente em forma
de fotografias, videos ou depoimentos das familias dos beneficiarios;
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anonimato: 6 em 7 dos participantes consideraram o anonimato e a praticidade
do aplicativo como um elemento positivo, pois dara a oportunidade das doacoes
para quem nio sabe como ou pra quem doar, e para aqueles que preferem nao
ter envolvimento com os beneficiados;

doacoes por app: 5 dos 7 participantes consideraram que o uso do aplicativo nao
ir4 diminuir as doacoes existentes pelos caminhos tradicionais, mas os outros 2
consideraram que o uso do aplicativo pode diminuir as doagoes tradicionais ao
longo do tempo;

doacgodes entre jovens: 4 dos 7 participantes consideraram que o aplicativo ira
estimular jovens e criancas a doar;

sustentabilidade: 2 participantes alertaram que a existéncia do aplicativo impoe
gradativamente novas necessidades (frentes de trabalho) e novas maneiras de
pensar. Sem ter sido planejado para reforcar as questoes de sustentabilidade,
o aplicativo obriga a comunidade a analisar o seu consumo e a realizar um
descarte de moéveis, utensilios e eletrodomésticos em bom estado, de forma mais
consciente. Os mesmos 2 participantes destacaram que um aplicativo criado
para atender uma necessidade especifica dos vicentinos (aumentar doacoes),
pode se transformar em um servico de utilidade pablica, no momento em que
oferece a op¢ao de um descarte inteligente dos materiais.

Em relagao ao Solidarius, os participantes fizeram as seguintes consideragoes técnicas:

trabalho voluntario: sugestao de incluir na lista de opcoes de itens a doar o
trabalho voluntario (tempo e dias a disposicao para servir como voluntario em
alguma atividade);

estado de conservagao: sugestao de incluir o estado de conservacao do item a ser
doado (novo, usado em bom estado, usado com pequenas avarias), de forma a
permitir aos vicentinos a avaliacdo se o item € ou ndo de interesse;

pagina quero doar: o aplicativo de forma geral foi considerado intuitivo e facil de
navegar com destaque para a pagina “quero doar” que induz a acdo do usuario,
com um grande botdao e um comando claro do que pode ser feito ali. Nas paginas
seguintes, no entanto, esse fator positivo se perdeu, a sugestao do grupo foi que toda
a tela tivesse um botao grande e amarelo como no “quero doar”, com o comando do
que se deve fazer neste passo da doagdo (“escolha um item para doag¢ao”, “realize
seu cadastro”, “confirme a doacao”... ) e um comando para voltar/cancelar;
tutorial: foi sugerido que a pagina inicial do aplicativo exibisse uma espécie de
tutorial com os 5 passos para a doacao (10 passo: escolha um item para doar, 20
passo: faga seu cadastro, 30 passo: confirme a doacao...), assim quem nao conhece
o aplicativo saberia de imediato como funciona e nio teria receio de navegar;
pagina quero que busque: os usuarios consideraram que tao logo se confirmem
os itens da doacao, ja deveria aparecer os bot6es “quero que busquem” ou “quero
levar”, e se a opcdo for “quero levar”, a exibicio do local com enderego de onde
deixar ja deveria aparecer, pois atualmente o aplicativo induz que se volte aos
itens de doacgao para depois aparecer o endereco;

discriminac@o do despacho: foi sugerido que, em caso de mais de um item de
doacao para um mesmo usuario em um mesmo momento de doacao, fosse dada
a opcao de escolher a forma de entrega de cada item, pois pode ser que o usuario
queira levar itens como mantimentos, mas precisa que busquem um moével a
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ser doado, e se fizer o cadastro das doa¢bes num mesmo instante nao aparece
nenhuma opcao para diferenciar a forma de despacho destes itens;
e layout: cores e fontes foram elogiadas.

8. Conclusoes

Os aplicativos sociais trazem uma nova perspectiva ao propiciar novos relacionamentos,
tipos de aproximacdes e encontros. E como se a tecnologia, que num primeiro momento
apartou grupos sociais e atomizou individuos nas tltimas décadas, se reconfigurasse nesse
tempo recriando teias de conexao que possibilitam o fortalecimento e o empoderamento
dos individuos. Também cria pontes capazes de conectar pessoas com grupos sociais
fora de seus circulos comuns. Os processos que envolvem as trocas mediadas pelos
aplicativos sociais estabelece uma nova nuance de conexdes e relacionamentos que
merece aprofundamentos.

Em relacdo as diferencas entre as doacoes tradicionais e as mediadas pelos dispositivos
moveis, infere-se que apesar do anonimato, nao se perde o laco que é criado com a
solidariedade, quando alguém compartilha da necessidade do outro e se engaja para
auxilia-lo criando uma conexao. Consequéncia desta conexao, e paradoxalmente ao que
se tem cristalizado sobre os impactos negativos da tecnologia na sociedade, infere-se
que a mesma que proporciona um distanciamento nas relagdes e um isolamento do
individuo, é aquela que por meio dos aplicativos sociais pode unir pessoas e propiciar
relagOes sociais, despretensiosas, mas que apontam profundos impactos na auto-estima
e no bem-estar de seus usuarios.

Emerge a constatacdo de que o aplicativo Solidarius, que foi desenvolvido com o
objetivo de atender a uma necessidade especifica de facilitar e aumentar as doacoes de
mantimentos e utensilios para uma instituicao caritativa, podera promover servicos de
utilidade publica tais como: o recolhimento e a destinacao de itens como roupas, méveis
e eletrodomésticos; e a reflexdo sobre o consumo consciente, a reutilizagdo produtiva
e os mecanismos de sustentabilidade a que todos devemos procurar e responder.
Independente do objetivo para o qual tenha sido criado, o aplicativo social assume
papéis e provoca reflexos que tendem a somar em diferentes niveis para o bem comum.

Como lacunas desta pesquisa € necessario registrar que o trabalho nao buscou dados sobre
empresas privadas que patrocinam ac¢ées sociais e se ha diferenca na postura do usuario ao
usar um aplicativo social de uma instituigdo filantrépica ou um de uma empresa privada.
Como temas futuros de pesquisa, sugere-se aprofundar o entendimento do potencial
de engajamento para doacao mediada por aplicativos que utilizam do crowdsourcing
(financiamento coletivo) ou campanhas em redes sociais como Twitter e Facebook.

Referéncias

Bauman, Z. (2014). Vigilancia Liquida: didlogos com David Lyon. Rio de Janeiro:
Zahar.

Baumgarten, M. (2011). Tecnologia Sociais e inovacdo social. In: Cattani, A. D.,
Holzmann, L. Z. Dicionario de Trabalho e Tecnologia. 2. ed. Porto Alegre: Zouk.

14 RISTI, N.° 23, 09/2017



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

Bazzo, W. A., Silveira, R. M. C. F., & Pinheiro, N. A. M. (2009). O Contexto Cientifico-
tecnologico e Social Acerca de Uma Abordagem Critico-reflexiva: Perspectiva e
Enfoque. Revista Iberoamericana de Educacién, 49 (1), 1-14.

Ministério da Ciéncia e Tecnologia do Brasil (MCT). (2015). Tecnologias Sociais:
descricdo da Tecnologia Social. (Internet) Disponivel em: http://www.mct.gov.br/
index.php/content/view/308089.html. Acesso em: 21 out 2015.

Barabasi, A.-L. (2005). The origin of bursts and heavy tails in human dynamics. Nature,
435 (7039), 207-211.

Brownell, G., & Basham, R. (2017). NGO strategy toward the reintegration of child
soldiers in Liberia, Africa: An online survey of services, roles, and activities.
International Social Work, 60 (5), 1074—1086.

Caplan, S. (1990). Using focus group methodology for ergonomic design. Ergonomics,
33 (5), 527-533.

Carlos, D. A. C., Magalhaes, T. O., Vasconcelos Filho, J. E., Silva, R. M., & Brasil,
C. C. P. Concepcao e Avaliacao de Tecnologia mHealth para Promocao da Saude
Vocal. RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao, 9, 46—60.

Carvalho, A. A., Aradjo, 1., & Fonseca, A. (2015). Das Preferéncias de Jogo a Criagao do
Mobile Game Konnecting: um estudo no ensino superior. RISTI - Revista Ibérica
de Sistemas e Tecnologias de Informacao, 16, 30—45.

Cerna, M., & Svobodova, L. (2018). Utilization and expected potential of selected social
applications in university setting — a case study. Smart Innovation, Systems and
Technologies, 75, 371—380.

Dagnino, R., Fraga, L., & Novaes, H. (2010). Educacao em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
para as engenharias: obstaculos e propostas. In: Renato, Dagnino (Org.). Estudos
Sociais da Ciéncia e Tecnologia & Politica de Ciéncia e Tecnologia: abordagens
alternativas para a América Latina. Campina Grande: Eduepb.

Dickson, D. (1980). Tecnologia Alternativa. Madrid: Hermann Blume.

Gaulejac, V. (2007). Gestdo como Doenca Social: ideologia, poder gerencialista e
fragmentacado social. 4. ed. Aparecida, Sdo Paulo: Ideias & Letras.

Godinho, S. G. G., Mariz, R. S., Moresi, E. A. D., Braga Filho, M. O., Barbosa,
J. A., Lopes, M. C., Osmala Janior, W. A., Morais, M. A. A. T., & Santos, J. C.
A. A doacdo na perspectiva de aplicativos sociais. In Atas CIAIQ2017, 4, 7-16.
Salamanca, Spain.

Jensen, O. (2011). Use o new mobile media by nonprofits and development of societal
mobile apps. (Internet) Disponivel em: http://newsroom.mediadesign.de/wp-
content/uploads/2014/09/use_of_new_mobile_media_by_nonprofits-jensen.
pdf. Acesso em 01.02.2017.

Kraut, R., Patterson, M., Lundmark, V., Kiesler, S., Mukopadhyay, T., & Scherlis,
W. (1998). Internet Paradox: A Social Technology That Reduces Social Involvement
and Psychological Well-Being? American Psychologist, 53 (9), 1017—1031.

RISTL N.° 23,09/2007 15



Tecnologia Social: a doacdo na perspectiva do aplicativo Solidarius

Leite, N. S. L., Cunha, S. R., & Tavares, M. F. L. (2011). Empowerment das familias
de criancas dependentes de tecnologia: desafios conceituais e a educacio critico-
reflexiva freireana. Revista de Enfermagem UERJ, 1 (19), 152—156.

Manyika, J., Chui, M., Bughin, J., Dobbs, R., Bisson, P., & Marrs, A. (2013). Disruptive
technologies: Advances that will transform life, business, and the global economy.
McKinsey Global Institute.

Martynova, S. E., Dmitriev, Y. G., Gajfullina, M. M., & Totskaya, Y. A. (2017). “Service”
Municipal Administration as Part of the Development of Youth Entrepreneurship
in Russia. Social Indicators Research, 133 (3), 1151—1164.

Mauss, M. (2013). Ensaio sobre a dadiva. Sao Paulo: Cosac Naifi.

Moura Fe, A. L. D. (2008). Tecnologias moéveis e vida pessoal: uma pesquisa sobre o
impacto da comunicacao sem fio no tempo de trabalho e nas demais esferas da vida.
Tese (Doutorado) - Curso de Comunicacao e Semidtica, Signo e Significado das
Midias, PUC-SP, Sao Paulo.

Nichols, M., Cator, K., & Torres, M. (2016). Challenge Based Learner User Guide.
Redwood City, CA: Digital Promise.

Nicolaci-da-Costa, A. M. (2005). O cotidiano nos multiplos espacos contemporaneos.
Psicologia, Teoria e Pesquisa, 21 (3), 265—373.

Priklandnicki, R., Willi, R., Milani, F. (2014). Métodos ageis para desenvolvimento de
software. Porto Alegre: Bookman.

Santos, M. (2000). Por uma outra globalizac¢do: do pensamento inico a consciéncia
universal. 24. ed. Rio de Janeiro: Record.

Tommasel, A., Godoy, D. (2018). A Social-aware online short-text feature selection
technique for social media. Information Fusion, 40, 1—17.

Valoura, L. C. (2005). Paulo Freire, o educador brasileiro autor do termo
Empoderamento, em seu sentido transformador. (Internet) Disponivel em:

http://tupi.fisica.ufmg.br/michel/docs/Artigos_e_ textos/ Comportamento__
organizacional/empowerment_por_paulo_freire.pdf. Acesso em: Acesso em:
19 out. 2015.

Vazquez, M. Y. G., Sexto, C. F., Rocha, A., & Aguilera, A. (2016). Mobile phones and
psychosocial therapies with vulnerable people: A first state of the art. Journal of
Medical Systems, 40(6), 157.

Zantvoort, B. (2017). Political inertia and social acceleration. Philosophy and Social
Criticism, 43 (7), 707-723.

16 RISTI, N.° 23, 09/2017



D ..
risti

Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao

Recebido/Submission: 25/06/2017

Revista Ibérica de Sistemas y Tecnologias de Informacién A(‘t‘i‘r:i(\';\i()/ﬂ\('(’t‘p‘r;ln(":‘: 05/09/2017

Uso del modelo de aprendizaje inverso para mejorar

materiales educativos universitarios

Juan Angel Contreras’, Juan Arias Masa?, Malena G. Melo Andrades, Rafael

Martin Espada#

jaconvas@unex.es, jarias@unex.es, m_g_melo@yahoo.com, rmartin@unex.es

t Profesor Colaborador de la Universidad de Extremadura, Centro Universitario de Mérida, 06800,

Mérida, Espana.

2 Profesor Titular Escuela Universitaria de la Universidad de Extremadura, Centro Universitario de Mérida,

06800, Mérida, Espafia.

3 Doctora en Tecnologia Informéticas por la Universidad de Extremadura, Centro Universitario de Mérida,

06800, Mérida, Espafia.

4 Profesor Ayudante de la Universidad de Extremadura, Escuela Politécnica de Céceres, 10000,
Céceres, Espafia.

DOI: 10.17013/risti.23.17—-32

Resumen: Este trabajo describe una investigacion experimental donde, haciendo
uso de la clase inversa, se detectan las deficiencias de los materiales educativos
empleados en la docencia universitaria para su mejora. En el proceso educativo los
materiales utilizados pasan por diversas etapas hasta ser puestos a disposicion de
los alumnos: definicién de los contenidos, seleccién de las fuentes de informacion,
procesamiento de los materiales adaptandolos a los contenidos, puesta a disposiciéon
de los estudiantes, estudio de los mismos, comprobacién de defectos de asimilacién
y sus motivos, mejora de los materiales y, por tltimo, la comprobacion de que la
mejora realizada genera los efectos oportunos. Se realiza un experimento para la
deteccion, mejora y comprobacion de esa mejora de algunos materiales educativos.
Se utilizan cuestionarios del tipo Just In Time Teaching/Flipped Classroom, para
obtener informacién de los alumnos. Y se realiza una investigacién mixta, para la
deteccion de los materiales a mejorar y para comprobar los efectos de aplicacion de
la misma.

Palabras-clave: Clase Inversa; Educacion Universitaria; Metodologias Mixtas;
Ingenieria de Software; Materiales Educativos.

Use of the Flipped Learning Model to improve university
educational materials

Abstract: This paper describes an experimental research where, using the inverse
class, the deficiencies of the educational materials used in university teaching are
detected for its improvement. In the educational process the materials used go
through several stages until they are made available to the students: definition of
the contents, selection of information sources, processing of the materials adapting
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them to the contents, making available to students, study of the same, verification
of assimilation defects and their reasons, improvement of the materials and, finally,
the verification that the improvement made generates the appropriate effects.
An experiment is carried out to detect, improve and verify the improvement of some
educational materials. Just In Time Teaching / Flipped Classroom questionnaires
are used to obtain student information. And a mixed investigation is carried out, to
detect the materials to be improved and to verify the application effects of the same.

Keywords: Flipped Classroom; University Education; Mixed Analysis; Software
Engineering; Educational Materials.

1. Introduccidn.

El material educativo usado para impartir la docencia universitaria no suele pasar
por filtros que permitan verificar si con la utilizaciéon de los mismos se consiguen los
objetivos para los cuales son utilizados. La mayoria de las veces, estos materiales, son
recogidos de las bibliografias mas comtinmente utilizadas en las materias en las que se
quiere formar, y en otros casos, menos comunes, son creados “ad hoc” para conseguir
los objetivos que se persiguen. Por ello, en esta investigacién nos proponemos realizar
un estudio experimental de seguimiento de algunos de los materiales utilizados en la
docencia universitaria para comprobar si cumplen la funcion formativa que habia sido
prevista, y, en el caso de que se detecte que no es asi, realizar una mejora en los mismos
para que cumplan su funcioén. En concreto, se utilizara el tema de estudio relacionados
con la materia de Ingenieria de Software que se imparte en el Grado de Ingenieria en
Informatica en la Universidad de Extremadura.

Se utilizar4d una metodologia de investigacion mixta (Hernandez Sampieri, R.; Fernandez
Collado, C. y Baptista Lucio, P., 2014), en la que son los alumnos los que opinan sobre
qué parte del tema a tratar es la que menos comprenden.

En los siguientes apartados de este articulo, se explicardA méas en profundidad los
procedimientos llevados a cabo. Se ha dividido el articulo en las siguientes secciones:
una introduccién en el apartado que nos ocupa, una secciéon de contexto donde se
contextualizara los elementos fundamentales de la investigacion, una seccion de
metodologia donde se explicara concretamente el proceso que se ha seguido, una
seccion para la obtencion de los resultados y analisis de los mismos, tanto para los datos
cualitativos como los cuantitativos, y una tltima seccién de conclusiones.

2. Contexto

La investigacion se ha realizado en el Centro Universitario de Mérida de la Universidad
de Extremadura en Espana. Concretamente, se ha realizado en el Grado en Ingenieria
Informatica en Tecnologias de la Informacion. El Grado esta compuesto de cuatro cursos
en el que, en los dos primeros, se estudian principalmente las asignaturas basicas del
mismo y comunes a las distintas ingenierias, en el tercer y cuarto curso se estudian las
materias especificas obligatorias de las tecnologias de la informacién y otras materias
adicionales optativas que permiten a los alumnos mejorar sus conocimientos en torno
a diferentes itinerarios de especializacion. Para el caso concreto actual, la investigaciéon
utiliza una de las asignaturas de tercer curso llamada Ingenieria de Software en la que el
profesor coordinador es el autor de este articulo.
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Aunque el Centro Universitario de Mérida es un centro pequeiio donde no se dispone
de gran nimero de alumnos por aula, elegimos esta asignatura por ser una asignatura
obligatoria donde el nimero de alumnos se mantiene constante en el tiempo. Ademas,
otro motivo por lo que se ha elegido la misma, ademéas de tener, los autores, los
conocimientos suficientes en la materia, fue la posibilidad de acceder a la informaciéon
proporcionada por los alumnos de forma sencilla ya que se interactuaba con ellos en la
asignatura y era posible conseguir los datos que se buscaban de forma experimental.

En la asignatura se utiliza la bibliografia basica de algunos autores como (Pressman, Roger
S., 2002), (Pressman, Roger S., 2010), (Rumbaugh, J.; Jacobson, I. y Booch, G., 2000) y
(Humphrey, W.S., 2001) entre otros. Una breve descripciéon de los contenidos tedricos y
practicos que se abordan en la asignatura de Ingenieria de Software son los siguientes:
Conocer los fundamentos de la ingenieria del software y los conceptos de sistema
informatico y de ciclo de vida. Conocer los diferentes modelos de desarrollo, técnicas y
herramientas asociadas, las actividades que debe realizar el ingeniero de software durante
un desarrollo software: Especificacion, diseno y construccion de sistemas software. Conocer
los estandares para asegurar la calidad del software. Planificar y gestionar el desarrollo de
proyectos informaticos. Analizar los riesgos que pueden afectar el desarrollo de un proyecto.

En concreto, la descripcion de estos contenidos, se materializa en la division del temario
teérico de la asignatura en siete temas ademas de las practicas. De todos ellos, la
investigacion se va a centrar sobre el tema 1, donde se contextualiza la asignatura. El
tema 1 se titula “Contextualizacion de la asignatura de Ingenieria de Software”. En este
tema se desarrollan conceptos relacionados con: la definicién de sistemas, definicion
de metodologia, clasificacion de las distintas metodologias de desarrollo de software,
se abordan conceptos sobre los distintos ciclos de vida de desarrollo de software
(cascada, espiral, orientado a objeto, etc.), se abordan las nociones basicas de distintas
herramientas y de lenguajes de modelado junto con algunos modelos y diagramas del
lenguaje, se revisa el lenguaje con ejemplos, etc. El resto de temas no se tendra en cuenta
en esta investigacion.

Se mejoraran aquellos materiales del tema en funcion de la opinién de los alumnos, solo
se realizara la mejorara sobre alguno de los materiales detectados, y se volver4 a valorar
si con los cambios introducidos en los materiales se consigue aumentar el entendimiento
de los mismos por parte de los alumnos.

3. Metodologia

La metodologia de investigacion que se ha utilizado es una investigacion mixta, es decir,
se ha utilizado una metodologia cualitativa junto con otra metodologia cuantitativa y
en este orden. La metodologia cualitativa (Martinez, M. & Miguélez,M.M., 2006) se
utiliza para averiguar cuéles son las areas de mejora en el tema de estudio a estimacion
de los alumnos; con ella se pretende saber cuiles son las partes del tema que tienen
maés dificultad de asimilacién. Posteriormente, se elegird una de las partes del tema
con menos comprension por parte del alumno, y se procedera a mejorar algunos de los
elementos de la misma. Con los nuevos materiales generados se volvera a explicar la
parte mal comprendida y se comprobara si el nuevo material utilizado cumple con la
funcién que se esperaba. La metodologia cuantitativa se utiliza para comprobar de forma
estadistica el cumplimiento de una hipétesis, que formularemos posteriormente, sobre
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la consecucion de la mejora de los nuevos materiales que se han creado o modificado. Se
utilizaran los datos obtenidos como resultado de realizar un cuestionario a los alumnos
después de explicar los nuevos materiales creados. Este tipo de investigaciéon mixta,
va se ha utilizado con éxito en otras investigaciones anteriores como en (Contreras,
J.A.; Luengo, R.; Arias, J. y Casas, L.M., 2014a) y (Contreras, J.A.; Luengo, R.; Arias,
J.y Casas, L.M., 2014b) por lo que creemos que es posible volver a utilizarla en esta
nueva investigacion.

El proceso completo que se va a realizar en la investigacion se puede visualizar en la
siguiente Figura 1.

Deteccidn de Eleccion de Creacitn Comprobacian
los elermentos Ij' unodelos Ij de los :} de la mejora
amejorardel elementos a nuevos

tema mejorar materiales

Figura 1 — Proceso a realizar en la investigacion.

Siguiendo el esquema de la figura anterior, se va a especificar cada uno de los puntos por
separado indicando como se han llevado a cabo y poniendo de manifiesto las distintas
herramientas utilizadas.

3.1. Deteccion de los elementos a mejorar del tema.

Para realizar este proceso se utiliza la metodologia de investigacién cualitativa como eje
fundamental. Esta metodologia se aplica a una informacion textual que recabaremos de
los alumnos.

Al inicio del tema, antes de explicar y realizar los ejercicios practicos en clase, se les
pide a los alumnos una informacioén, para ello, los alumnos deben estudiar el tema y,
antes de la primera clase, deben responder de forma electrénica a un cuestionario que
se encuentra en el espacio virtual de la asignatura. Es un cuestionario es de tipo Just In
Time Teaching / Flipped Classroom (en adelante JITT/FC) similar al creado por Alfredo
Prieto y otros (Prieto Martin, A.; Diaz Martin, D.; Monserrat Sanz, J. y Reyes Martin,
E., 2014) siguiendo las recomendaciones de profesores como McKeachie (Mckeachie,
W.J. & Svinicki, M., 2006), Felder (Felder, R. & Brent, R., 2006) y otros. Aplicaciones
y casos de estudio de ejemplos de como realizar el Flipped Classroom los tenemos en
(Tucker, B., 2012) y (Herreid, C.F. & Schiller, N.A., 2013).

El cuestionario que remitimos a nuestros alumnos se puede ver en la Figura 2.

El cuestionario se compone de cinco preguntas numeradas. La primera se utiliza para
que los alumnos sinteticen las cuestiones mas importantes del tema, con ello se pueden
detectar: lagunas de conocimientos sobre el tema de estudio, si dan més importancia
a determinadas cuestiones que realmente no la tienen, su forma de realizar sintesis y
resumenes, etc. La segunda pregunta, esta relacionada con su creencia sobre lo que debe
ser profundizado en clase, bien porque no esta suficientemente explicado en el texto, o
bien, porque de alguna forma llama su atencion y, para el tema de estudio realmente no
la tiene; lo que conlleva una explicacion més profunda. Deben dar una explicacion del
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Responder a las siguientes preguntas tema 1

El alumno debera responder a las siguientes preguntas subiendo un archivo doc o pdf.

1.- Despues de leerte el Tema 1 de Teoria. Resume en menos de 200 palabras que es lo mas importante que has aprendido en este tema y justifica por qué.

P

- ¢ QUE parte del tema te parece més necesario profundizar en clase? j por qué?

[

- £ QUE &5 o que te ha quedado menos claro del tema?

.

- ¢ Qué dos preguntas te gustaria que fe respondiera en la siguiente clase?

en

- ¢ Cuanto tiempo en minutos has necesitado para leerie los maleriales del tema y confestar a este cuestionario?

Figura 2 — Cuestionario utilizado para responder los alumnos antes de la primera clase del tema.

porqué hay que profundizar méas y no quedarse sblo en apuntarlo. La tercera pregunta
es clave para esta investigacion, ya que, indican que parte del tema le ha quedado
menos claro o no la han entendido suficientemente. La informaciéon que aparece en esta
pregunta es la que se va a utilizar para realizar el anélisis cualitativo y detectar qué partes
del tema los alumnos consideran que hay que mejorar. La cuarta pregunta se utiliza para
que los alumnos se realicen preguntas sobre el tema estudiado y puedan responderse
entre ellos mismos y, en el caso de que no fuera posible, formulen al menos dos de ellas,
y las publiquen, para que se pueda interactuar en clase sobre ellas. Esta accién puede
servir al profesor para interactuar entre los propios alumnos o entre el profesor y los
alumnos. No obstante, la mayoria de estas preguntas quedan satisfechas conforme se va
desarrollando el tema en clase. Pese a ello, si al final del desarrollo del tema hay algunas
de estas preguntas que quedan sin responder se le daria la respuesta adecuada al alumno
en particular o, a todo el grupo, si se detecta que son de interés para todos. Con la quinta,
y ultima pregunta, se pretende realizar la valoracion temporal de trabajo que supone el
estudio del tema en cuestion; esto permite comprobar el tiempo dedicado al estudio por
cada alumno y compararlo con la media o el valor establecido por el profesor, asi como
detectar aquellos alumnos que no le dedican el tiempo suficiente o los que necesitan
dedicar méas tiempo del necesario.

Con la informacién que ha generado cada alumno en la tercera pregunta se extraera y
formara un corpus de respuestas que se analizardn mediante el analisis cualitativo. Este
analisis se realizara utilizando el software WebQDA (Souza, F.N.; Costa, A.P. & Moreira,
A., 2011). Se analizaran todas las respuestas para detectar cuales son las partes del tema
que no han quedado claras para la mayoria de los alumnos, o al menos para una gran
parte de ellos. Es posible, al realizar este analisis, se deduzca que hay méas de una parte
del tema que no esta lo suficientemente claro. En lo que respecta a esta investigacion
experimental solo se seleccionard, a juicio del profesor, una de ellas que sera la que
considere mas relevante.

3.2.Eleccion de uno de los elementos a mejorar.

Una vez analizada la informacion, realizado la categorizacion de la informaciéon de
los textos fuentes y, detectado las partes del tema que son susceptibles de mejora, el
profesor debe establecer algin criterio que permita decidir cual debe elegir de todas
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las posibles mejoras existentes. En caso particular de este experimento, el criterio que
se ha seguido para elegir un 4drea de mejora no es el nimero de referencias de cada una
de las categorias que contiene el andlisis, sino que el profesor, teniendo en cuenta un
valor cuantitativo del nimero de alumnos al que le han quedado menos claro esa parte
del tema, elige aquella parte que le parece mas importante a su criterio y experiencia.
No obstante, en el caso de que haya distintas dreas de mejora con similar nimero de
referencias por parte de los alumnos, se pueden ir abordando secuencialmente cada una
de ellas, no siendo el orden de eleccién una cuestién importante si se abordasen todas
las cuestiones que si son interesantes para los alumnos.

3.3.Creacion de los nuevos materiales

Establecido el area de mejora principal, segin los criterios establecidos por el profesor,
se deberan generar los nuevos materiales que permitan explicar esa parte del tema que a
los alumnos les cuesta méas entender independientemente de su causa.

La forma de llevar a cabo esta aportacién quedard a criterio del profesor o equipo
docente. Es decir, son ellos los deben establecer, en el caso de mantener esa parte del
tema, como mejorar la explicacion existente. Esto puede realizarse de diversas formas
como: utilizando nueva bibliografia donde quede explicado de forma alternativa con
mejores recursos la explicacién anterior, creando nuevos elementos de informacion que
permitan aclarar las partes de la explicacion que son susceptible de aclaraciéon, ampliando
la documentacion con nuevos elementos la informacion creados “ad hoc”, etc.

3.4.Comprobacion de la mejora

Para comprobar la mejora de los materiales se ha realizado una encuesta a los alumnos
en dos periodos. El cuestionario utilizado se construy6 en el aula virtual que utiliza la
asignatura de Ingenieria de Software, y lo realizaron los alumnos dos veces. La primera
vez fue después de realizar el primer estudio de los materiales originales. Los alumnos
puntuaronde o (nada)a 10 (mucho),quélehabian parecidolaexplicacion delos materiales
originales. La segunda vez, después de preparar los nuevos materiales docentes, se les
volvié a mostrar los nuevos materiales elaborados para que los estudiaran de nuevo, y
los volvieran a puntuar de o (nada) a 10 (mucho), en funciéon de su apreciaciéon de la
comprension de los nuevos materiales estudiados.

Podemos observar el cuestionario realizado, tanto antes como después de la explicacion
de los nuevos materiales, en las siguientes Figura 3 y Figura 4. Se debe tener en
cuenta que la explicacién A corresponde a los materiales originales, y la explicacion B
corresponde a los materiales mejorados.

Puntie de 1 a 10 el grado de entendimiento de la explicacién A, teniendo en cuenta que 0
significa nada v 10 mucho.

Figura 3 — Pregunta para recoger la puntuacion de los alumnos a los materiales originales (A).
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Puntie de 1 a 10 el grado de entendimiento de la explicacion B, teniendo en cuenta que 0
significa nada v 10 mucho.

Figura 4 — Pregunta para recoger la puntuacion de los alumnos a los materiales mejorados (B).

La hipétesis manejada inicialmente en la investigacion (H)) fue la siguiente: “Los nuevos
materiales mejoran la explicacion y la compresiéon de los alumnos sobre la parte del
tema elegida”. Esta hipotesis debera ser validada mediante alguna prueba de inferencia
estadistica. Para ello, se ha utilizado el software de analisis estadistico SPSS?, de IBM,
en su version 19.

Al ser una muestra pequeiia de alumnos, el tipo de las pruebas inferenciales estadisticas
que se utilizardn son pruebas de tipo no paramétricas. En este caso concreto, se
comprobara la hipotesis nula (H ) para que en el caso de que no se produzca su
cumplimiento, con un error de menos del 5%, poder establecer como valida la hipétesis
inicial (H). En concreto, se realizara la prueba de rangos con signos de Wilcoxon, al
tratarse de muestras relacionadas, se observara la diferencia entre los valores obtenidos
del cuestionario a los alumnos, en los dos periodos de preguntas (A y B).

4. Resultados y Discusion

Los resultados obtenidos y la discusiéon sobre los mismos se organizan siguiendo la
metodologia explicada anteriormente, es decir, en primer lugar, se mostraran los datos
de los test realizados a los alumnos, s6lo se mostrard un ejemplo de las respuestas
de test, y se comentaran las mismos. Posteriormente se mostraran los resultados del
analisis cualitativo realizado con las respuestas a la pregunta ntimero tres y se realizaran
los comentarios pertinentes. A continuacion, se decidira el elemento a mejorar de entre
todos los posibles. Después, se actualizaran o crearan los nuevos materiales sobre el
elemento de mejora elegido. Y, por Gltimo, se mostraran los resultados de comprobar
cual de los materiales les parece mejor a los alumnos y el analisis estadistico realizado
sobre los mismos.

4.1. Resultados de la deteccion de los elementos a mejorar del tema

En el siguiente ejemplo de la Figura 5, se puede observar el analisis cualitativo realizado
sobre la fuente de informacion utilizada. El resto de los test realizados por los alumnos
son similares al de este ejemplo.

Se obtuvieron todas las respuestas dadas por los alumnos a la pregunta: “3.- ¢Qué es lo
que te ha quedado menos claro del tema?”, y se genero, un corpus textual con el que se
realizo el anélisis cualitativo utilizando el software WebQDA. Las categorias obtenidas

. IBM SPSS Statistics Base es una familia de productos que aborda todo el proceso analitico,
desde la planificacion y la recopilacion de datos al anélisis, la creacion de informes y el
despliegue. Se encuentra en: http://www-03.ibm.com/software/products/es/spss-stats-base
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1.- Después de leerte el Tema 1 de Teoria. Resume en menos de 200 palabras que es lo Mas importante que has aprendido en este tema y

justifica por qué.

En este primer tema se pone en contexto la asignatura, se explica la necesidad de una metodologia para conseguir solventar la cris|
software de los 60 y los distintos ciclos de vida con sus caracteristicas y estructuras. En la segunda parte se explican y desarrollan Ic

distintos tipos de diagramas UML, modelos y SUs usos.

Lo més importante del tema, desde mi punto de vista, es conocer los distintos ciclos de vida y saber diferenciarlos, conocer cuando
resulta mas conwvenients utilizar UNo U otro en funcién del tipo de software que s= waya a desarrollar para optimizar al maximo el

desarrollo, abaratar costes y acortar plazos de entrega.

Junto con este apartado, el conocimisnto de los diagramas de modelado UML resulta indispensable para estudiar la evolucidn del
sistema y |a interacciGn entre |0s elementos que |0 COMPONen, POr tanto es Necesario para un correcto Modelado del sistema a
desarrollar conocer los distintos diagramas posibles, el objetive de cada uno y la forma en la que los elementos se relacionan. Lo

principal es aprender a optimizar el desarrollo del software en todos los aspectos.
2.- ;Qué parte del tema te parece mas necesaric profundizar en clase? spor Quér

Personalmente, los distintos diagramas UML y distintos modelos de comportamiento no me han quedado del todo caros. Vienen
diagramas de secuencias en imagenes gue me cuesta entender. El ciclo de vida en espiral también es complejo de comprender y seria

conwveniente profundizar mas.

Por otro lado considero que es importante aprender a diferenciar entre los ciclos de vida y cual s mas Sptimo utilizar en segin qué

proyecto de desarrollo de software, por tanto seria busno profundizar en esta parte.
3.- ;Qué es lo que te ha quedado menos claro del tema?

Los modelos de diagrama UML, especialmente el modelo de comportamiento no me ha quedado claro, asi como el ciclo de vida en
espiral.
4. ;Qué dos preguntas te gustaria gue te respondiera en la siguience clase?

iCUsNdo es Mas oportuno llevar a cabo un ciclo de vida en espiral y cuando UNO en cascada con reduccién de riesgos? JEl diagrama de

secuencias de invocacidn recursiva y destruccién de objetos cémo funciona?
5.- zCuanto tiempo =N Minutos has necesitado para leerte los materiales del tema y contestar a este cuestionano?

115 minutos aproximadamente.

Figura 5 — Ejemplo de respuestas al test JITT/FC.

del analisis, incluyendo las agrupaciones de cada una de estan recogidas en la Tabla 1.
Se puede observar, en la misma, el resultado final del analisis cualitativo realizado referido
al nimero de referencias que obtuvieron cada una de las categorias simples o grupales.

Categoria Grupal Categoria Simple Numero de Referencias
Diagramas UML
UML Modelos UML

UML en general

Ciclo de vida en Cascada

Ciclo de vida Ciclo de vida en espiral

= (o [O |Ww [N |

Ciclos de vida en general

Metodologia Metodologia

N

Tabla 1 — Resultado del analisis cualitativo.

Se puede observar en la tabla anterior, entre todos los contenidos del tema 1, las cuestiones
que les quedan menos claras a los alumnos, y en este orden, son las siguientes:

e Informacion sobre UML (Lenguaje de Modelado Unificado): entre este
grupo se encuentran los diagramas UML, los modelos UML, asi como otras
cuestiones generales del lenguaje. No obstante, esta parte del tema se vera més
en profundidad durante el desarrollo del mismo en clase, incluso realizando
ejemplos y practicas sobre ellos, lo que permitird una mejor comprensiéon de
esta parte del tema al finalizar la explicacién del mismo.
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e Informacion sobre los ciclos de vida del software: en este grupo se encuentran
fundamentalmente el ciclo de vida en cascada, el ciclo de vida en espiral y otras
cuestiones sobre los ciclos de vida. Estos elementos son conceptos teéricos
apoyados por elementos graficos para su explicacion, y no se realizaran ejercicios
ni practicas posteriores sobre ellos. La informacion que existe debe ser suficiente
para su comprension. Nos llama la atencidn, la dificultad de comprension en el
ciclo de vida en espiral, por lo que este puede ser un candidato 6ptimo para
realizar la mejora de los materiales.

e Informacion sobre metodologias: aunque existe una minima dificultad de
comprension en este grupo, estas dudas pueden ser resueltas en clase con
alguna explicacion adicional. También se ha de decir, que en clase se trabajaran
las distintas metodologias, aqui definidas, durante todo el curso, por los que su
comprension al final del mismo debe quedar resuelta suficientemente.

Si los alumnos tienen dificultad en comprender algtn grafico explicativo, este deberia
ser mejorado para que dichas dificultades desaparezcan o se minimicen.

4.2.Eleccion de uno de los elementos a mejorar del tema

Después de realizar el estudio cualitativo se observa que las tres categorias, donde los
alumnos inciden con méas énfasis en la posible mejora son: los diagramas y modelos
UML con igual valoracion (7 referencias) y el ciclo de vida en espiral (5 referencias). En
el resto de categorias inciden en menor medida.

Por tanto, teniendo en cuenta que con UML se realizaran practicas adicionales, que
no estan recogidas en la parte teorica, esto contribuira a mejorar el entendimiento del
lenguaje. Es por ello, por lo que se decide que el area de mejora mas inmediata debe ser
el ciclo de vida en espiral. Y es en éste area de mejora en el que nos vamos a centrar en
esta segunda parte de la investigacion.

4.3.Creacion o mejora de los materiales docentes

Mendeley has planned downtims on 2017 01 11 and 2017 01 12. You will be unable to 3ync Mendeley Desktop and the mobie apps or access the website 0§00 0800 UTC on theas daya. Learn more Close.

Emyorary B [x] a = defin.. ] B ihenaure of softwar.. [7] & Agie Modelng: effec... (7]

Showing match 1 of 43 | rrevous Next | x ~

2.3 m Como enfrentar el cambio 49

Determinar objetivos,
alternativas y
restricciones

Evaluar alternativas,
identificar y resolver riesgos
Analisis
de riesgos

Analisis
de riesgos
Analisis .
de riesgos . Prototipo
Prototipo 3 - operacional
Prototipa 2
Analisis

de riesgos Proto-

tip

REVISION o 1

P Simulaciones, modelos, benchmarks
Plan de requerimientos | concepto de
Plan de ciclo de vida operacion
Requerimientos
S Disenodel
roducto
Validacion de P detallado
Plan de requerimientos ;
desarrolio Codigo
Prueba de unidad
Integracion Disefio
y plan de prueba vav Prueba de

Plan de siguiente fase Prucba de IMegGion
Servicio aceptacion Desarrollar, verificar

producto del siguiente nivel

Figura 6 — Gréafico de la espiral.
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Los materiales originales utilizados para realizar la explicacion sobre el ciclo de vida en
espiral constan de un grafico y un texto explicativo. El grafico es similar al de la Figura 1.

El texto explicativo que acompana a la figura anterior es el siguiente: “Propuesto
inicialmente por Boehm en 1988. Consiste en una serie de ciclos que se repiten. Cada
uno tiene las mismas fases y cuando termina da un producto ampliado con respecto
al ciclo anterior. En este sentido es parecido al modelo incremental, la diferencia
importante es que tiene en cuenta el concepto de riesgo. Un riesgo puede ser muchas
cosas: requisitos no comprendidos, mal disefio, errores en la implementacién, etc. Una
representacion tipica de esta estructura se muestra en la figura.”

Para ampliacion de informacion sobre la espiral de Boehm se puede encontrar en (Boehm,
1988) y (Boehm, B., 2000). No obstante, considerando las dificultades que tienen los
alumnos en su comprension, decidimos mejorar la misma incorporando elementos que
quizas no estén claramente implicitos al observarla figura y la explicacion original anterior.
Incluso recurrimos al color para mejorar la visualizaciéon de la misma. El resultado de esta
mejora, sin incluir el texto explicativo anterior, que se mantiene en la nueva explicacion,
se puede observar de forma ordenada y en varias figuras nuevas en la siguiente Figura 7.
En ella se observa las distintas fases en las que se divide la espiral, las tareas globales que
hay que realizar en cada uno de los cuadrantes de la espiral, numerados en orden en el
que se realizan, los distintos ciclos de la espiral, cada uno de ellos con un color diferente
(rojo, azul, verde y marron) y el sentido de la lectura de cada ciclo.

Fases a realizar, separadas en cuadrantes, para cada iteracicn:

-
1. Dret inarobjetives, | [—— 2. Evaluar altemat] =
alternatia= v+ _— BT I hver
restriccions }/ — los= 3
- r
/ »H
f / LY
) L 1 o A I!'
= I 5 ]
| \ o —__a'_ —
, — |— yd -
— o
4. Planificacidn v — M : ,
Err P las 3 Elga:‘n"u‘jlm w verificar el
* . = -I- 5'——— —] | raguisrto
R

Figura 7 — Explicacion general de como realizar la lectura de la espiral.

En cada cuadrante se realizan solo las acciones que se indican para cada ciclo. Por ejemplo,
en el cuadrante 1 se determinaran los objetivos, las alternativas y las restricciones, tanto
para el ciclo 1 (rojo) como para el ciclo 2 (azul), 3 (verde) y 4 (marrén). La espiral se lee
comenzando por el ciclo 1 en el sentido que indican las flechas hasta llegar al ciclo 4.

La lectura de la espiral, por ciclos, con las tareas que se realizan en cada ciclo, se puede
observar en las siguientes Figura 8, Figura 9, Figura 10 y Figura 11.
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Ciclo 1

/_’___’
Flan de requisitos
an de ciclo devida

Figura 8 — Lectura del ciclo 1 de la espiral junto con las tareas a realizar en el mismo.

Ciclo 2

-
- Andlisisde ——__

ries=os= —

/ — — F'rutul:ip::;“z\
/ \ )

\\ —— e Sofowar
Flan de desarrolo | yroidecisn de -
S Requisitos —
Iuisi

Figura 9 — Lectura del ciclo 2 de la espiral junto con las tareas a realizar en el mismo.

Ciclo 3

.
T

X ‘1\ ~_

— 7_7_7_,,/ =

- intesreciny B r o e B - —
. Plandeintesr ¥ [Werificacién v Walidscidn—
-7.,,-_.;_.45?755 del disefic__—
— 1 dis=f

Figura 10 — Lectura del ciclo 3 de la espiral junto con las tareas a realizar en el mismo.
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Ciclo 4

— < Prototipo

P B T Tgperstive
o~ /,-4- - .
b, ¥ -

—_— _— _Codificacisn
" Pruebasunitarias
__ ———Intesraciény prasbas
Pruebasde aceptacién
Implementacion
- — :

Figura 11 — Lectura del ciclo 4 de la espiral junto con las tareas a realizar en el mismo.

Por ultimo, ya solo habria que volver a poner la explicacion original mejorada tal como
se observa a continuacion.

Fases:

Determinar objetivos, alternativas y restricciones:

° Objetivos: Se hacen entrevistas a los clientes, se les hace rellenar

cuestionarios, etc.

Alternativas: Son las diferentes formas posibles de conseguir los objetivos.

Se consideran desde dos puntos de vista:

e Caracteristicas del producto.

e Formas de gestionar el proyecto.

Restricciones:

e Desde el punto de vista del producto: Interfaces de tal o cual manera,
rendimiento, etc.

e Desde el punto de vista organizativo: Coste, tiempo, personal, etc.

Evaluar alternativas e identificar y resolver los riesgos:

°  Riesgos: Lista de riesgos identificados.

Resolucion de los riesgos: la técnica mas usada es la construccion de

prototipos.

Desarrollar y verificar el requisito:

°  Resultados: Es el producto que queda después de la resolucion de los riesgos.

Planificacién y compromisos para las iteraciones siguientes:

°  Planes: Lo que se va a hacer en la siguiente fase.

Compromiso: Decisiones de gestidon sobre como continuar.

o

o

4.4.Comprobacion de la mejora de los materiales

Finalizado el proceso de explicacién de los nuevos materiales, los alumnos vuelven a
evaluar la nueva explicaciéon B. Con la puntuaciéon obtenida, junto con la que se obtuvo
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inicialmente de la explicaciéon A, se podra determinar el cumplimiento o no de la
hipotesis. Los datos obtenidos se pueden observar en la Tabla II.

Alumnos  Explicacion A Explicacion B
LCG 6 9
AMCS 5 10
JGB 5 9
FGP 4 9
PGF 6 9
RMF 3 9
RIJMD 4 8
JINM 5 9
PPF 8 10
ARR 7 10
CRP 4 9
LVR 7 10
JVG 6 9

Tabla IT — Resultados de las valoraciones de los alumnos en cada explicacion.

Se comprobara si se cumple la hipotesis alternativa (H ): “Los nuevos materiales NO
mejoran la explicacion y la comprension de los alumnos sobre la parte del tema elegida”,
de tal forma de que si el valor de la significacion en la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon es menor que 0,05 cambiaremos de opinién y aceptaremos la hipotesis inicial
(H). En la Tabla III se observa la informacion de la prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon, y en la Tabla IV los valores estadisticos de esta misma prueba.

Rangos
Rango
N promedio Suma de rangos
ExplicacionB - ExplicacionA Rangos negativos o0a ,00 ,00
Rangos positivos 13b 7,00 91,00
Empates oc
Total 13

a. ExplicacionB < ExplicacionA b. ExplicacionB > ExplicacionA c. ExplicacionB = ExplicacionA

Tabla III — Informaci6én de la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon.
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Estadisticos de contrasteb

ExplicacionB - ExplicacionA

Z -3,207a

Sig. asint6t. (bilateral) ,001

a. Basado en los rangos negativos. b. Prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon

Tabla IV — Valores estadisticos de la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon.

Siendo todo lo cauto que es necesario ser en estos casos, al ser una muestra pequeia
de alumnos, y en funcién del valor de la variable Sig. asint6t. (bilateral) de 0,001, hay
evidencias significativas de que la hipétesis H no se cumple, por tanto, los alumnos
entienden mejor la nueva explicacion realizada con los nuevos materiales, por lo que la
hipétesis planteada inicialmente (H,) queda validada con los datos obtenidos.

5. Conclusiones

Como conclusiones a esta investigacion incidimos fundamentalmente en varias
cuestiones importantes. La primera cuestion, se refiere a la metodologia empleada en
el experimento, es decir, la mezcla de herramientas y metodologias de investigacion
empleadas: JITT/FC para toma de informacién, analisis cualitativo para descubrir
nuevo conocimiento, creacion o mejora de materiales, aplicacién de un cuestionario para
recuperar informacion de la mejora, y, por ultimo, comprobacién de mejora mediante
analisis cuantitativo.

La segunda cuestion, es el servicio que proporciona realizar el analisis cualitativo de los
textos (respuestas de los alumnos a la pregunta 3). Ello ha permitido detectar elementos
concretos de mejora en los materiales que estudian los alumnos, que se encuentran en
un mar de informacion textual, y que sin este tipo de analisis no hubiesen salido a la luz.
Por lo tanto, es importante recabar inicialmente las opiniones de los alumnos sobre lo
que ellos consideran que es necesario mejorar en los materiales utilizando técnicas de
este tipo.

La tercera cuestion, ademas de las mejoras que proporciona realizar este tipo de
investigacion mixta, es el agradecimiento que se obtiene de los alumnos cuando son ellos
el foco de interaccion para producir nuevos y mejores materiales docente. Su interaccion
es positiva y sincera y creo que deberia ser mas habitual este tipo de interaccion.
Proporciona una interesante retroalimentacién de informacion que permite mejorar la
docencia.

La tltima cuestion, y no por ello menos importante, es la mejora que se produce en
los materiales de la propia asignatura en la que se realice este tipo de investigacion ya
que al mejorar los elementos que la componen se mejora su comprension por parte de
los alumnos. Bien sea por reestructuracion de los elementos ya existentes o bien por la
creacion de nuevos elementos.
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Resumen: En este trabajo se detalla la validacion de un cuestionario de
satisfacciéon para poder medir el impacto de la introduccion de la gamifiacién en
entornos moviles en la educacion superior. Concretamente, la validaccion ha sido
realizada por expertos de nacionalidad espanola y ecuatoriana, especializados en
areas TIC, educacion y tecnologia universitaria. Se ha usado el software webQDA
para realizar un andlisis cualitativo de las respuestas y comenarios emitidos por los
expertos, posibilitando la introduccién de nuevas preguntas y modificar algunas de
las originales, con el objetivo de conseguir un cuestionario de satisfacciéon validado.

Palabras clave: Cuestionarios de Satisfaccion; Analisis Cualitativo; Gamificacion.

Validation of questionnaire for evaluating the effects after the
introduction of mobile gamification learning system in higher
education

Abstract: This paper details the validation work of a satisfaction questionnaire in
order to be able to measure the impact of the introduction of mobile gamification
learning system in higher education. Specifically, the validation work has been
carried out by Spanish and Ecuadorian experts, specialized in ICT, education
and university technology areas. webQDA software has been used to perform a
qualitative analysis of answers and comments given by the experts, then allowing
the introduction of new questions and modifying some of the original ones with the
aim of obtaining a validated satisfaction questionnaire.

Keywords: Satisfaction Questionnaire; Qualitative analysis; Gamification.

1. Introduccion

Siimportante es introducir nuevas tecnologias en la educacién superior con el objetivo
de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, no lo es menos medir el impacto
de dicha introduccion. Por ello, el presente trabajo se presenta el procedimiento
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completo sobre la validacion de un instrumento de medida como parte de un estudio
de “Gamificacion en entornos colaborativos para dispositivos moviles”. Este estudio
se realiza para la asignatura Ofimatica, la cual es eje transversal en todas las carreras
que oferta la Universidad Tecnologica Equinoccial en Quito, Ecuador. Dicho trabajo se
enclava dentro de lo desarrollado por (Melo, 2017b) para la tesis doctoral presentada
en septiembre de 2017 en la Universidad de Extremadura. Por otro lado, un texto
previo a este articulo fue publicado en el congreso de Investigacion Cualitativa que se
ha celebrado recientemente en Salamanca (Melo, 2017a), siendo, por tanto, el presente
documento una versién ampliada de dicho articulo.

Como parte de esta investigacion se debe aplicar un cuestionario electréonico de
satisfaccion a los estudiantes que estdn empleando un entorno virtual de aprendizaje
movil con la nueva metodologia de gamificaciéon en la plataforma de aprendizaje
Moodle. Dicho cuestionario sera realizado por los estudiantes s6lo cuando
finalicen las actividades propuestas en el aula virtual, por lo tanto, es necesario
que el instrumento de medida sea validado por un grupo de expertos en las areas
de educacion e informatica con la finalidad de obtener un instrumento confiable
que garantice la obtencion de informacién necesaria y también, que dé respuesta a
varias de las preguntas de investigaciéon planteadas. La informacién que buscamos
esté relacionada con las incognitas a preguntas para saber si: los estudiantes estan
bastante, o muy satisfechos, con la realizacién de actividades liidicas, los estudiantes
estan bastante, o muy satisfechos, con la realizaciéon de actividades en grupos de
trabajo, los estudiantes tienen experiencias buenas o excelentes en el aprendizaje
con gamificacion o los estudiantes estan bastante o muy satisfechos con el uso de
dispositivos moviles.

Se ha optado por crear un cuestionario que cubra las necesidades de esta investigacion,
debido a que no se ha encontrado un cuestionario similar validado, adaptado a nuestras
necesidades particulares, que esté enfocado en la opinién del estudiante respecto a
las siguientes dimensiones: satisfacciéon general del curso, recursos utilizados, trabajo
colaborativo, actividades desarrolladas y evaluacion del mismo.

Asimismo, se han consultado trabajos cuyo objetivo era promover y analizar el desarrollo
de la habilidad de trabajo en equipo como (Poy-Castro,2015) dado que en la experiencia
real llevada a cabo en la Universidad de Tecnolégica Equinoccial en Quito tiene por
misidon mejorar el rendimiento académico de los alumnos en base a la gamificacion con
tecncologia movil.

Definido el cuestionario inicial, se realizo el proceso de validacion por expertos, aunque
tambien se valoro la posibilidad de haberlo validado usando una muestra real como
hicieron (Nolasco,2016) donde aplicaron el cuetionario directamente y luego validaron.
También se ha consultado el caso de (Puello,2016) donde el proceso de validacion
fue llevado a cabo mediante enfoque basado en metamodelado. En nuestro caso se
ha buscado obtener de los expertos las percepciones de lo que segiin su experiencia
permita implementar mejoras en el cuestionario inicial, para conseguir los resultados
deseados, y asi obtener la version final del cuestionario, que debe estar acorde y
ajustado con la realidad de la temética de estudio de investigacion, y ser aplicado a los
estudiantes una vez que hayan realizado el curso en la Plataforma Virtual.
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2. Objetivo

El objetivo de esta invstigacién es obtener un instrumento confiable y valido que mida
la satisfaccion de los futuros estudiantes que usen el aula virtual con gamificacién en un
entorno colaborativo de aprendizaje con el apoyo de dispositivos moviles.

3. Metodologia

En este apartado se presentan los aspectos metodologicos de la presente investigacion
cuya perspectiva metodologica es mixta, es decir que se ha empleado una combinaciéon
del enfoque cuantitativo y cualitativo. El enfoque cuantitativo “utiliza la recoleccion de
datos para probar hipotesis con base en la medicién numérica y el analisis estadistico, con
el fin de establecer pautas de comportamiento y probar teorias”. A diferencia del enfoque
cualitativo, que “utiliza la recoleccion y analisis de los datos para afinar las preguntas de
investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion” (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2014), es decir, “identifica informacién que ha sido omitida de
forma involuntaria o no por parte de los investigadores” (Miles & Huberman, 1994). El
uso de software estadistico para el analisis de datos cualitativos simplifica la tarea de
reducir los datos obtenidos en un proceso de investigacion, por lo que se empleara el
software webQDA para el tratamiento de esta informacion, ya que esta herramienta es
robusta y facil de manejar.

Preguntas Hipoétesis

H7: Los estudiantes estan bastantes o muy satisfechos con la

realizacion de actividades ladicas como: “crucigramas”, sopas
de letra, serpientes y cuestionarios en linea, para mejorar sus
conocimientos.

P4: {Estaran satisfechos los
estudiantes en la asignatura Ofimatica
al utilizar un aula virtual gamificada?

H8: Los estudiantes estan bastantes o muy satisfechos con la
realizacion de las actividades en grupos de trabajo, como “Retos”,
para reforzar su aprendizaje.

Ho: Para los estudiantes, las nuevas experiencias de aprendizaje
en gamificacion, han sido buenas o excelentes.

P5: ¢Estaran satisfechos los

estudiantes con el uso de los Hio: Los estudiantes estin bastante o muy satisfechos con el uso
dispositivos moéviles como ayuda en su  de dispositivos moviles como ayuda en su aprendizaje
aprendizaje?

Tabla 1 — Preguntas de investigacion e hipotesis planteadas.

Como hemos escrito antes, la finalidad de este disefio experimental es el cumplimiento de
uno de los objetivos planteados en un estudio de investigacién més amplio del que forma
parte el presente trabajo: Comprobar que es posible aumentar el indice de satisfaccion
de los estudiantes usando un aula virtual con gamificacion en la asignatura Ofimdtica.
Para lo cual, se han planteado preguntas de investigaciéon con sus correspondientes
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hipétesis, tal como se ejemplifica en la Tabla 1. En ella, se muestra la pregunta P4 de
investigacion a la que le corresponden las hipétesis H7, H8 y Ho, y la pregunta P5 de
investigacion a la que le corresponde la hipdtesis H1o.

4. Procedimiento para Validar el Cuestionario de Satisfacciéon

Para realizar la validacion por expertos del Cuestionario de Satisfaccién, se ha seguido
el siguiente procedimiento:

1. Elaboracion del cuestionario de validacion,
2. Seleccion del grupo de expertos,

3. Envio del cuestionario, y

4. Andlisis de los datos recopilados.

4.1. Elaboracion del Cuestionario de Validacion

Parala elaboracion del Cuestionario de Validaciéon se ha considerado incluir preguntas
cerradas y abiertas, las preguntas cerradas presentan una serie de respuestas entre
las que el entrevistado debera elegir la que considere que corresponde mejor con
lo que piensa u opina (Alaminos & Castejon, 2006); estas pueden ser dicotémicas
(dos posibilidades de respuesta) o con varias opciones de respuesta (Herndndez,
Fernandez, & Baptista, 2014). Son consideradas preguntas abiertas cuando se da
libertad al encuestado para que conteste con sus propias palabras (Casas, Repullo, &
Donado, 2013).

El Cuestionario de Validacion a los expertos consta de 3 interrogantes, las preguntas 1y
2 son cerradas, y la pregunta 3 es abierta, a saber:

e Lapregunta (1), ¢Le parece adecuada la pregunta?, en la cual el experto debera
indicar si es pertinente o no la pregunta a través de las respuestas con dos
opciones: Si o No.

e Lapregunta (2), Califique de 1 a 10 esta pregunta, la cual cuenta con un intervalo
de valores entre 1y 10, indicando el valor de 1 muy poco y 10 mucho.

e Lapregunta(3), El experto puede escribir algiin comentario que estime oportuno
a esta pregunta, donde el especialista puede expresar algin criterio si lo cree
conveniente, que sea de utilidad para optimizar la pregunta evaluada.

El Cuestionario de Satisfaccion a estudiantes formado por 11 preguntas sera validado
por cada uno de los expertos previamente seleccionados, evaluando cada una de estas
con las 3 interrogantes antes mencionadas.

La herramienta Formularios de Google Drive ha sido utilizada para configurar el
Cuestionario de Validacién, permitiendo el disefio, envio y la recepcion de las respuestas
del mismo. A continuacion, se visualiza un ejemplo del Cuestionario de Validacion
para evaluar una pregunta del Cuestionario de Satisfacciéon (Fig. 1. Ejemplo Validacion
pregunta N.5. ). En esta pregunta se muestra primero la propia pregunta a ser evaluada y
después las tres interrogantes planteadas que debera responder el experto. Para el resto
de preguntas se sigue el mismo esquema anterior.
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PREGUNTA N° 5

élLe parece importante conocer las calificaciones obtenidas al terminar la actividad propuesta
en el aula virtual?
Muy poco

Poco 1

Regular 1

Bastante 1

Mucho 1
iLe parece adecuada la pregunta?
si [
No []

Califique de 1 a 10 esta pregunta.
1] 2] s[1 a1 sC1 seC1 71 =s8[C1 o1 10l

El experto puede escribir alglin comentario que estime oportuno a esta pregunta:

Figura 1 — Ejemplo Validacién pregunta N.5.

4.2.Seleccion del Grupo de Expertos

Para la seleccion del grupo de expertos (Herndndez, Fernandez, & Baptista, 2014),
quienes seran responsables de la validacion del Cuestionario de Satisfaccion, se
ha considerado para su eleccién los siguientes aspectos: experiencia docente en
universidades ecuatorianas y/o espanolas, experiencia en asignaturas relacionadas con
Ofimaética, y experiencia en la administraciéon de plataformas virtuales de ensefianza.

Se ha seleccionado una muestra aleatoria de expertos, logrando contactar a 14 de ellos
con el perfil requerido, los cuales se comprometieron a evaluar aspectos como: si los
items del instrumento de mediciéon representan adecuadamente a la variable que se
quiere medir, si los items son suficientes, si el protocolo del instrumento de medicién
es claro. De este grupo de expertos seleccionado, dos de ellos son expertos s6lo en
el area informatica, pero han sido elegidos debido a que tienen experiencia como
administradores de plataformas virtuales de ensefianza. Asi mismo, los expertos en el
area educativa tienen préactica en el manejo de aulas virtuales también.

4.3.Envio del Cuestionario

Finalizadala seleccion del grupo de expertos, se ha enviado, a través de correo electronico,
la solicitud de colaboracion en la validaciéon del cuestionario. En esta solicitud se incluye
el enlace de la direccion web respectiva que direcciona al formulario del Cuestionario
de Validacién en Google Drive. En este correo se ha incluido un mensaje introductorio
con las instrucciones de como deben actuar en la evaluaciéon de las preguntas del
Cuestionario de Satisfaccion, incluido una explicacién pormenorizada de su relacion
con el trabajo de investigacion que se esta llevando a cabo.

4.4.Analisis de los Datos Recopilados

Finalizada la validacion del Cuestionario de Satisfaccion por parte de los expertos, se
ha realizado el analisis estadistico con los datos obtenidos. Para las respuestas al primer
interrogante del cuestionario de validacion, se ha realizado un analisis estadistico
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descriptivo en cada uno de los items, para las respuestas a la segunda pregunta se ha
realizado el anélisis de confiabilidad y validez, y, para las repuestas a la tercera pregunta,
se ha realizado el analisis cualitativo de los datos con webQDA'.

Pregunta 1

Las respuestas facilitadas por los expertos indicando estar de acuerdo o no con esta
pregunta, después de haber sido tabuladas, se observan en la Tabla 2 .

Respuesta ID1 ID2 ID3 IDg4 ID5 ID6 ID7 ID8 1ID9g IDio ID11

Si 9 10 12 10 13 12 11 13 12 13 12
% 64,3% 71,4% 85,7% 71,4% 92,9% 85,7% 78,6% 92,0% 85,7% 92,0% 85,7%
No 5 4 2 4 1 2 3 1 2 1 2
% 35,7% 28,6% 14,3% 28,6% 7,1% 14,3% 21,4% 7,1% 14,3% 7,1% 14,3%

Tabla 2 — Respuestas de expertos a la pregunta 1: ¢es adecuada la pregunta?

Aproximadamente el 82,5% de los expertos se manifiestan a favor de la inclusion de las
preguntas del cuestionario de satisfaccidon, observandose que las preguntas ID1, ID2,
ID4 e ID7 alcanzan valores inferiores: 64,3%, 71,4%, 71,4% y 78,6% respectivamente;
valores que han sido analizados por el equipo de investigacién, considerando que no
existen razones para descartar las preguntas en este primer analisis.

Pregunta 2

Para determinar la validacién del cuestionario de satisfaccién de los estudiantes, es
necesario medir la confiabilidad del instrumento de medida y la validez del contenido.

La confiabilidad de un instrumento de medicion se refiere al grado en que su aplicacion
repetida al mismo individuo u objeto produce resultados iguales, silas mediciones varian
mucho son poco fiables o inconsistentes (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).
La validez, se refiere al grado en que un instrumento mide realmente la variable que
pretende medir (Hernadndez, Fernandez, & Baptista, 2014). Existen tres tipos de validez:
de contenido, de criterio y de constructo. En esta investigacion es de interés la validez
de contenido, la cual determina hasta donde los items de un instrumento de medicion
son representativos de las variables que se desea medir. Por lo tanto, los resultados
obtenidos en este proceso de validacién han sido examinados mediante un analisis de
confiabilidad a las preguntas del cuestionario, a través de la medida de consistencia
interna del instrumento, empleando el “coeficiente alfa de Cronbach”. Este coeficiente
se utiliza en la elaboracion de escalas en las que cada respuesta representa la forma
de pensar del entrevistado o evaluador sobre la variable que se pregunta, es decir, no
hay respuestas correctas ni incorrectas. Estos resultados permitiran modificar o no las

1 webQDA es una aplicacion online para el analisis de datos cualitativos.
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preguntas en caso de ser requerido, y asi, obtener la versi6on definitiva del instrumento
de medida (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

El indice Alfa de Cronbach varian entre 0 y 1, los valores més altos de este indice indican
que existe mayor consistencia. Se recomiendan valores minimos superiores a 0,56 a 0,7,
criterio minimo para asegurar una apropiada consistencia interna de la escala cuando
se utiliza en la comparaciéon de grupos. Si se pretende su utilizacién pedagogica se
recomiendan valores superiores a 0,919. Este coeficiente se utiliza habitualmente para
valorar el grado en que los items de una misma escala estdn evaluando un concepto
comin a todos ellos. El calculo del coeficiente se basa en la correlacién media de cada
item de la escala con el total de la misma y en el nimero de items que contiene (Arias,
2008). Si supera los valores minimos superiores se habla de fiabilidad, es decir, que
estadisticamente es significativo y confiable, y cuando es inferior a este valor, se trata de
un instrumento inconsistente e inestable.

Para el anélisis de fiabilidad del instrumento de medida se ha utilizado el software de
anéalisis estadistico SPSS Statistics Base de IBM, el cual suministra las herramientas
bésicas necesarias para el proceso analitico, permitiendo realizar tres tipos de anélisis:
dos del tipo de escalamiento multidimensional y uno de fiabilidad, siendo este tltimo el
que ha sido aplicado.

Este analisis tiene algunas opciones interesantes: (1) Resumen de procesamiento de
casos: indica que el porcentaje de casos validos es del 100%, es decir, que no se ha
excluido valor alguno en este analisis. Todas las respuestas dadas por los expertos han
sido consideradas en el anéalisis. (2) Estadisticas de elementos: La media alcanza un
valor elevado para casi todos los items, excepto para el item ID1 con un valor de 6,143
que corresponde a la pregunta 1 del Cuestionario de Satisfaccion. Este item, ademas de
poseer la media baja, también tiene una desviacion tipica alta, lo cual indica que existe
dispersion de los valores respecto a la media, es decir, que las calificaciones dadas por
los expertos a la pregunta 1 son poco consistentes y las evalian de forma desigual, para
unos expertos esta bien y para otros no tan bien. Otros items como ID2, ID4, ID7 e ID11
con desviacion tipica alta, con valores alrededor de 3, pero su media es moderada con
valores de 7,071, 7,214, 7,357 y 8,286, respectivamente. (3) Estadisticas de fiabilidad: se
ha utilizado el alfa de Cronbach, el valor obtenido de este anélisis estadistico es de 0,946,
la cual es bastante alto, y las medias estan por encima de 7, excepto en el item ID1. Por
lo tanto, la prueba sefiala que el cuestionario es totalmente viable.

Pregunta 3

Las respuestas de la pregunta 3 del cuestionario de validacién corresponden a todas
las apreciaciones realizadas por los expertos, en cada uno de los items del Cuestionario
de Satisfacciéon. Esta pregunta no es de caracter obligatorio, por lo que los expertos no
estaban obligados a dar una contestacién, y en muchos de los casos no hay ninguna
respuesta.

La informacién recopilada de ella es de tipo interpretativa, es decir que el anélisis de
estos datos serad cualitativo. Se ha empleado el software webQDA para determinar
las dimensiones de anélisis fundamentales para la construccién de la sintesis y del
analisis (Costa, Linhares, & De Souza, 2012). Se inici6 con la introducciéon de los datos
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iCLlﬂ'uNTAS WECES S5E HA MATRICULADD EN ESTA ASIGMNATURAT

té Saber € &l e5tudiante St WOMARGS DO HFFEra VEE 13 ASHRatirs o |3 fepits

iCLlﬂ.A'L ES SU INTERES EN LA ASIGNATURA?

al ver el orden deberia sef inverse. nosmalmente se cologar maveres valores arita,

iLe parece adecuado la nueva presentacidn y ejecucién de los nuevos contenidos en el aula virtual?

{Es favorable ¢l uso de insignias (reconotimiento del trabajo realizade, como: medallas virtuales, puntos extras, etc.) para

motivar ¢l aprendizaje de los contenidos de la asignatura?

Figura 2 — Ejemplo de texto incluido en una de las fuentes internas en webQDA.

en el software webQDA (Souza, Costa, & Moreira, 2011), a través de la creacién de
ficheros individuales en formato Word de Microsoft Office, recogiendo las respuestas
proporcionadas por cada experto, ficheros que fueron incorporados como fuentes
internas en un proyecto creado en webQDA (Contreras, 2016).

En la Figura 2 se observa la lista de las fuentes obtenidas, y un ejemplo del contenido de
una de estas fuentes.

Posteriormente, para hacer mas manejable la informacién recopilada se utiliza la
reduccion de datos mediante el proceso categorizaciéon y codificacion, lo cual permite
identificar y diferenciar unidades de significado. La categorizacion clasifica las unidades
que son cubiertas por un mismo tépico con significado, y la codificacion establece
categorias para asignar indicativos a aquellos grupos de respuestas previamente
clasificados (Miles & Huberman, 1994). Por tanto, se ha creado la estructura de los
nodos, asignando algunas partes de los textos de las fuentes a las categorias que hacen
alusién al mismo tipo de contenido (Costa, Linhares, & De Souza, 2012). En la Figura 3
se observa la estructura de los nodos creada.

A continuacién, se ha realizado el analisis cualitativo a partir de la informaciéon
proporcionada por el software webQDA. La Fig. 4 muestra los resultados obtenidos
a partir de la codificacion de las respuestas proporcionadas por el grupo de expertos
consultados, la obtencion de estos resultados es instantanea, facilitando la extraccion de
la informacion para la elaboracion de informes.

La mayor cantidad de opiniones dadas por los expertos coinciden en la categoria
“Pregunta a mejorar” en la precision, redaccion y sintaxis de la misma, lo cual ha
permitido al equipo investigador considerar la reformulaciéon de algunas de las
preguntas planteadas inicialmente. Adicionalmente, también existen sugerencias en las
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Figura 3 — Estructura de nodos creada en webQDA.

alternativas para la pregunta 5. Por lo cual, estas opiniones han sido analizadas para una
posible modificacién a las preguntas.

Otra categoria con una relativa cantidad importante de opiniones ha sido para la
categoria “Pregunta correcta”, lo cual ha permitido al grupo de investigacion corroborar
la inclusién de las preguntas en el Cuestionario de Satisfaccion.

Un ntimero importante de expertos coinciden en la categoria “Nueva pregunta”, respecto
a los objetivos planteados en el estudio de investigacién, consideran necesario incluir
otras preguntan como por ejemplo uso de dispositivos moéviles, trabajo colaborativo y
experiencia de aprendizaje, que ayuden a dar respuesta a las hipotesis planteadas. Es por
ello, por lo que el equipo investigador ha realizado un anélisis minucioso para determinar
cuéles deben ser las nuevas preguntas necesarias a ser incorporadas al cuestionario inicial.

Cédigo ‘ {

o o (@) Experto6 2 Referéncias - 6.86 %

-4,12 %
Se puede reducir a dos alternativas: adecuado, inadecuado

Pregunta a mejorar 3 4 ‘ -275%

demasiadas alternativas para responder
Pregunta correcta 6 2
Nueva pregunta 3 3 -;ED Experto9 2 Referéncias-11,1 %

-4,04 %

sultados de actividades 4 2 La redaccién de |a pregunta se presta para la confusion

) Desconocimiento de experto 3 £ -7.06 %
- El concepto de interiorizar es complicado y se puede entender
(@) No procede 5 5 desde diferentes enfoques teéricos

@ Expertoll 1 Referéncia-7,1 %

-7.1%
Deberia decir, durante el desarrollo de la catedra se desperto
el interés en la asignatura?

Figura 4 — Resultado de la codificacion de las respuestas obtenidas de los expertos
en el software webQDA.

RISTI, N.° 23, 09/2017 41



Validacion de un cuestionario de satisfaccién para la introducciéon de la gamificacion mévil en la educacion superior

Un grupo minoritario ha manifestado su opiniéon en la categoria “No procede”. Se ha
decido descartar la mayoria de las opiniones en dicha categoria, ya que no aportan
ninguna cuestion significativa a la consecucion del objetivo inicial del cuestionario de
satisfaccion, o sugieren la necesidad de que el estudiante conozca previamente ciertos
procesos a los que se hace referencia en las preguntas. No se han tomado en cuenta
debido a que el cuestionario de satisfaccion sera aplicado al finalizar las actividades de la
prueba final, por lo tanto, los estudiantes si conocen de qué tratan las preguntas que se
incluyen en el cuestionario. También, se ha decido anular los comentarios de la categoria

» o« » o«

“Desconocimiento de experto” como: “no conozco”, “no tengo claro”, “no entiendo”,
o algin tipo de opinién en la que no haya otra explicaciéon por parte del experto. No
obstante, solo una minoria se ha pronunciado al respecto.

Version Final del Cuestionario de Satisfacciéon a Estudiantes
Una vez finalizado el anélisis de la validacion del Cuestionario de Satisfaccion realizada
por los expertos, algunas preguntas han sido corregidas, y otras han sido creadas nuevas.
Por tanto, seguidamente presentamos las preguntas finales del cuestionario:
SOBRE EL ESTUDIANTE

1. ¢Cuantas veces se ha matriculado en esta asignatura?

1 2 3
2. ¢Durante el desarrollo de la catedra se despert6 el interés en la asignatura?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

SOBRE LA METODOLOGIA

3. ¢Le parece adecuada la nueva presentacion de contenidos y actividades en el
aula virtual?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

4. ¢Es favorable el uso de insignias (reconocimiento del trabajo realizado, como:
medallas virtuales, puntos extras, etc.) para motivar el aprendizaje de los
contenidos de la asignatura?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

5. ¢Le parece importante conocer las calificaciones obtenidas al finalizar cada
actividad propuesta en el aula virtual?

Si No

SOBRE EL MATERIAL DE ESTUDIO EN EL AULA VIRTUAL

6. ¢La configuracion de los recursos didacticos (textos, videos, ejercicios,
cuestionarios, juegos...) le permitieron avanzar a su propio ritmo de estudio?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco
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7. ¢El contenido tedérico de los recursos didacticos le fue de utilidad para
comprender los conceptos bésicos del tema?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

8. ¢El contenido de los videos explicativos, con ejercicios desarrollados paso a
paso, le permitieron mejorar la comprensiéon del tema?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

9. ¢Los diferentes tipos de cuestionarios le permitieron poner a prueba los
conocimientos del tema antes del examen?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

10. ¢Las actividades ladicas (Crucigrama, Sopa de Letras, Serpientes y Escaleras,
Cuestionarios en linea) le permitieron reforzar sus conocimientos sobre el tema
estudiado?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

11. ¢Eldesarrollo de actividades en grupos de trabajo como los “Retos”, éle permitié
reforzar el aprendizaje del tema?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

12. ¢El empleo de dispositivos moviles (teléfono celular, Tablet, IPAD, laptop, etc.)
le ayudo en el proceso de aprendizaje de los temas?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

13. ¢Cémo describiria su experiencia de aprendizaje después de emplear el aula
virtual con las actividades y recursos propuestos?

Mucho Bastante Regular Poco Muy poco

14. El alumno puede realizar algtin comentario que estime oportuno:

5. Resultados

Los resultados finales de la Validacion del Cuestionario de Satisfaccién se integran los
analisis individuales obtenidos en cada una de las preguntas realizadas al grupo de
expertos.

Respecto a la pregunta 1 del Cuestionario de Satisfaccion, los resultados conseguidos a
partir de la opinidn de los expertos en el analisis descriptivo de la pregunta de validacion
1indican que, el 82,5% de los expertos se han manifestado a favor de la inclusion de las
preguntas del cuestionario de satisfaccion, existiendo algunas preguntas como: ID1, ID2,
ID4 e ID7 que alcanzan valores inferiores. Estas han sido analizadas por el equipo de
investigacion, considerando que no hay razones suficientes para descartar las preguntas
en este primer analisis. Los resultados del analisis de confiabilidad del cuestionario
y validez del contenido devuelven un alfa de Cronbach muy alta (0,946) con medias
superiores a 7, excepto para la pregunta ID1 (6,143); detectando que es la pregunta
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menos fiable, pero al suprimir esta pregunta, el alfa de Cronbach sufre una modificacion
insignificante, por lo cual se ha considerado conservar dicho item. Los resultados del
andlisis cualitativo han permitido conocer los motivos por los cuales algunos de los
expertos han considerado no vélida la pregunta ID1, los comentarios de dos expertos
que se han manifestado de forma negativa recaen en la categoria “No procede”, debido
a que su opinién no tiene ningn aporte significativo en la investigacion. El equipo de
investigacion ha analizado todos estos pardmetros y no ha encontrado razén para que la
pregunta sea eliminada del Cuestionario de Satisfaccion, por lo tanto, la pregunta ID1 se
mantiene en el mismo.

El anélisis cualitativo arroja algunas alertas en la categoria “mejorar pregunta” en
cuanto a la precision, redacciéon y sintaxis de la misma. Ello ha permitido, al equipo de
investigacion, realizar una revision exhaustiva y reformular las preguntas 2, 3, 5, 7y 10
para una mejor comprension. Las alternativas de la pregunta 5 han sido modificadas
después del respectivo anélisis con el equipo de investigacion. En cuanto a la inclusiéon
de nuevas preguntas, se ha realizado un minucioso analisis en el cual se ha contrastado
los objetivos, preguntas e hipotesis de la investigacion, obteniendo como resultado
la necesidad de agregar tres nuevas preguntas al Cuestionario de Satisfaccion inicial
relacionadas con el uso de dispositivos mdviles, trabajo colaborativo y experiencia
de aprendizaje.

6. Conclusiones

Con la utilizacion del software webQDA se ha llevado a cabo el tratamiento eficaz de los
datos obtenidos en la validacion del cuestionario de satisfaccion, permitiendo sintetizar,
ordenar y organizar la informacion recogida a partir de las observaciones de los expertos,
consiguiendo finalmente un cuestionario validado que ha sido usado en la aplicacion
practica de la investigacion que ha dado lugar a la tesis doctoral (Melo, 2017b).

El grupo de investigaciéon ha podido comprobar una vez més la buena coordinacién
que existe entre el software webQDA y las SPSS donde es posible hacer un tratamiento
estadistico de todos los datos recogidos y luego exportados de webQDA.

El analisis de datos cualitativos ha permitido recoger otro tipo de datos que no fueron
considerados en el instrumento de medida inicial, de forma que al incluir varias preguntas
adicionales se ha creado un nuevo instrumento, llamado cuestionario de satisfaccion,
que sirve para medir la satisfaccion de los estudiantes que utilizan entornos virtuales de
aprendizaje moviles, construidos bajo la premisa de la utilizaciéon de los elementos de
gamificacion en el aula.

El proceso de validacion por un grupo de expertos al instrumento de recoleccion de
informacion se ha realizado de forma satisfactoria, concluyendo que el Cuestionario de
Satisfaccion es confiable y valido, siendo todo lo cauto que hay que ser en estos casos en
funcién de la muestra.
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Resumo: O gerenciamento inadequado de Residuos de Servigos de Sauide (RSS)
leva a inimeros problemas de satde a populacdo, os quais ocorrem em todo o
mundo, em especial o menos desenvolvido. Apoiado em técnicas de pesquisa
qualitativa, avaliou-se o funcionamento de um hospital quanto aos RSS por meio
de entrevistas com stakeholders, funcionarios com postos chaves na estrutura de
comando e o pessoal de operacao, além da observacao diaria das atividades. Diversas
discrepancias foram observadas entre os discursos e a pratica. Foi observado o
desconhecimento destes profissionais em relagio a diversos aspectos relacionados
ao gerenciamento de RSS o que impacta significativamente a implementagao de um
gerenciamento correto. Os resultados permitiram concluir que o gerenciamento de
RSS tem algumas deficiéncias o que eleva consideravelmente o potencial risco dos
residuos dos servicos de satide ao meio ambiente e a satide publica.

Palavras-chave: residuos de servicos de satide; pesquisa qualitativa; hospital
maternidade; entrevistas; avaliacdo

Healthcare waste (HCW): A qualitative approach

Abstract: Inadequate healthcare waste management (HCWM) leads to numerous
health problems for the population, which occur worldwide, especially the least
developed. Supported by qualitative research techniques, a hospital’s performance
on HCWM was assessed through interviews with key personnel in the command
structure and operational personnel, as well as daily observation of activities.
Several discrepancies were observed between discourses and practice. It was
observed the lack of knowledge of these professionals in relation to several aspects
related to the HCWM, which significantly impacts the implementation of a correct
management. The results allowed to conclude that the HCWM has some deficiencies
which considerably increases the potential risk of health services wastes to the
environment and to public health

Keywords: healthcare waste management; qualitative research; maternity;
interviews; assessment.
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1. Introducao

O controle de qualidade e desempenho constitui uma das maiores preocupagdes em
unidades de satde. Fernandes e Tareco (2016), numa revisao sobre o tema, observaram
a relevancia dos Sistemas de Informacdol como um suporte as praticas de saide,
funcionando como uma ferramenta de apoio a gestao. No entanto, ha ainda auséncia de
sistemas de informacao no que se refere ao gerenciamento de Residuos de Servigos de
Saude (RSS).

O gerenciamento de RSS se configura como um problema atual em muitos paises em
desenvolvimento ja que ao mesmo tempo em que lidam com o aumento populacional
e da demanda por servicos de satde devido a maior expectativa de vida da populacao,
com consequente aumento de doencas cronicas. Além disso, enfrentam com freqiiéncia
periodos de dificuldades financeiras, associados nestes paises a falhas em diversas
etapas do manejo dos RSS, principalmente no que se refere a segregacao e disposi¢cao
final adequada destes residuos.

Apesar das praticas de gerenciamento de RSS variarem de pais para pais ja que dependem
de diversos fatores como: as condicoes sbcio econémicas, os recursos humanos e
financeiros disponiveis e as legislacbes existentes, uma das etapas primordiais para
implementacdo de um processo adequado de gerenciamento de RSS é o conhecimento,
por parte dos gestores, da quantidade de RSS gerada e sua composicao.

Além disso, é indispensavel que seja preconizado na instituicdo a adequada segregacao
dos RSS pelos profissionais de satde ja que caso os residuos infectantes, devido as suas
caracteristicas patogénicas, nao forem manipulados de forma adequada, estes podem se
configurar como potencial risco ao meio ambiente e a satide ptblica.

A preocupacdo com as questdes ambientais comecou a despertar preocupacio em
diversos stakeholders, desde organizacoes nao governamentais (ONG’s), governos
até a sociedade em geral. Consequentemente, tem mobilizado os diversos atores com
a finalidade de implementar acOes para mitigar esses impactos negativos ao meio
ambiente. (Severo & Sousa, 2016).

Apesar disso, no Brasil o gerenciamento de RSS ainda se configura como um problema
como demonstrado por Von Sperling & de Vasconcelos Barros (2014), num estudo
envolvendo 53 estabelecimentos de satide, no qual observaram que procedimentos
simples como a identificacdo das entradas dos abrigos e dos sacos plasticos nao era
realizada na maior parte dos estabelecimentos. Além disso, num nimero consideravel
de instituicoes de satde, os RSS eram armazenados diretamente sobre o piso.

Falhas como a descrita por Von Sperling & de Vasconcelos Barros (2014) foram também
observadas por Maders & Cunha (2015) num hospital de emergéncia de Macapa/
Amapa que também destacaram a falta de infraestrutura adequada e de rotinas para
o manejo dos RSS. Da Silva André & Takayanagui (2016) ressaltaram principalmente,
num estudo realizado em estabelecimentos de satde de Ribeirao Preto/ Sao Paulo, o
desconhecimento por parte dos responsaveis pelo gerenciamento de RSS quanto aos
residuos gerados.

E importante destacar que o desconhecimento por parte dos profissionais responsaveis
pelo gerenciamento de RSS impacta diretamente no processo de capacitacao dos demais

RISTL N.° 23,09/2007 4



Residuos de Servigos de Saiide (RSS): Uma abordagem qualitativa

profissionais de satide. Amarante et al. (2016) destacam as falhas na formacao académica
destes profissionais e a inexisténcia de cursos de aperfeicoamento como as principais
responsaveis para que haja continuas falhas em todas as etapas do gerenciamento
de RSS. Mahler & Moura (2017) também observaram algumas discrepancias entre
os discursos de profissionais envolvidos no gerenciamento de RSS de um hospital do
Estado do Rio de Janeiro e as atividades que eram executadas.

Ciente da importancia de avaliar o conhecimento dos profissionais responsaveis pelo
gerenciamento de RSS a cerca das praticas adotadas na instituicdo, o presente artigo
buscou tracar um diagnostico do gerenciamento de RSS por meio de uma pesquisa
qualitativa envolvendo a utilizacao do instrumento intitulado Gerenciamento de Residuos
de Servicos de Satide- Instrumento de avaliacao rapida proposto pela OMS e cuja versao
brasileira foi traduzida e validada por Silva (2011). Ao mesmo tempo, buscou-se por
meio da pesquisa de campo, outra ferramenta usual da pesquisa qualitativa, analisar se
as informacoes fornecidas pelo diretor do hospital, pela profissional responsavel pelo
Plano de Gerenciamento de Residuos de Servicos de Satde (PGRSS) e enfermeira chefe
da Comissao de Controle de Infeccdo Hospitalar (CCIH) responsavel pela capacitacao
dos demais profissionais eram fidedignas ao que ocorria na pratica.

2. Metodologia

A presente pesquisa pode ser classificada como qualitativa, pois, segundo Minayo
(2011), tais pesquisas focam em quest6es muito especificas, voltadas para significados,
aspiracoes, atitudes e pensamentos. Fatos estes que ndo podem ser facilmente
operacionalizados por meio de variaveis. O caso da presente pesquisa compreendeu
a avaliacdo do gerenciamento de RSS por meio de entrevistas e observacdo direta da
rotina hospitalar. Além disso, buscou atender algumas caracteristicas destacadas por
Stake (2016) como fundamentais para o estudo qualitativo:

1. Carater interpretativo: Os pesquisadores na execucao do projeto de pesquisa
buscaram interagdes com os profissionais envolvidos no gerenciamento de RSS,
vivenciando suas realidades e baseando suas descobertas na interagdo com os
mesmos;

2. Carater experiencial: Por meio da inser¢io na rotina de trabalho dos
profissionais de limpeza, os autores buscaram enfocar as percepcdes dos
proéprios profissionais envolvidos no manejo de RSS em relacao as suas praticas
por meio da observacao direta, escuta e realizacao de entrevistas;

3. Carater situacional: O foco da pesquisa foi compreender as caracteristicas
referentes ao sistema de gerenciamento de RSS de uma maternidade e
correlacionar com a percepcao tanto dos profissionais de satide quanto dos
profissionais de limpeza daquela instituicao.

4. Carater personalistico: Buscou analisar as percepc¢oes individuais de cada um
dos profissionais analisados e por fim tracar um diagnostico do gerenciamento
de RSS frente a estas perecepcoes.

Seguindo a divisdo da pesquisa qualitativa descrita por Minayo (2011), o projeto de
pesquisa foi dividido em trés etapas: fase exploratoéria, pesquisa de campo e analise e
tratamento do material documental.
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Outro fator que destaca o carater qualitativo da pesquisa apresentada é o fato
desta ser descritiva, pois teve o intuito assim como salientado por Gibbs (2009) de
responder o questionamento “O que esté ocorrendo aqui”, no caso da pesquisa analisar
amplamente as caracteristicas de um determinado grupo de anélise, no caso o setor
de gerenciamento de RSS de estabelecimentos de satde. Para a escolha do método de
pesquisa aqui empregado, utilizou-se como base o questionamento a que o artigo se
propde a responder que foi:

“Como é o processo de gerenciamento de RSS da instituicdo de satide analisada frente
a legislacao vigente?” Yin (2010) destaca que questoes envolvendo “como” e “por que”
apresentam caracteristica de pesquisa mais explanatoria, favorecendo a utilizacdo de
métodos como experimentos, pesquisas historicas e estudos de caso.

Como as pesquisas direcionadas a analise do gerenciamento de RSS tém como finalidade
que as situacoes observadas no processo de gerenciamento sejam as mais fidedignas
possiveis das rotinas e o foco em situag¢des contemporaneas € algo inerente do proprio
objetivo destas pesquisas, a adocao da metodologia estudo de caso foi a mais indicada.

Para tracar este diagndstico do conhecimento dos gestores a cerca do gerenciamento
de RSS, utilizou-se o instrumento intitulado Gerenciamento de Residuos de Servicos
de Satude- Instrumento de avaliacdo rapida proposto pela Organizacado Mundial de
Satide (OMS) e cuja versao brasileira foi traduzida e validada por Silva (2011). Em
virtude da abrangéncia deste instrumento, optou-se pelo uso apenas da ferramenta D
que possui um escopo local e apresenta questionarios voltados para obtencao de dados
dos funcionarios da instituicdo de satde analisada, a saber: D-2 e D-3, ou seja, gestor
do estabelecimento de sadde, enfermeira chefe/Comissao de Controle de Infeccao
Hospitalar (CCIH) e responsavel pelo Gerenciamento de RSS.

Para a realizacdo de entrevistas, submeteu-se o projeto de pesquisa ao Comité de Etica e
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Rio de Janeiro e apds a aprovagio sob CAAE:
45388415.7.0000.5257 as entrevistas foram agendadas de acordo com a disponibilidade
dos profissionais com o intuito de minimizar seu impacto nas suas atividades diérias.

Antes do inicio das entrevistas, foi disponibilizado o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e o instrumento de coleta de dados para que o entrevistado pudesse
realizar uma leitura prévia e sanar eventuais davidas. Os topicos questionados foram
colocados de forma aberta aos entrevistados sem que houvesse nenhum direcionamento
ou pressao para uma determinada resposta. Contudo, questionamentos considerados
relevantes pelo pesquisador no andamento da entrevista e que ndo estivessem
contemplados no questionario foram abordados. As entrevistas ocorreram na propria
sala de trabalho dos funcionarios em horario previamente estabelecido.

No intuito de avaliar a fidedignidade das informacoes obtidas, foi realizada a pesquisa
de campo por meio da observagao diaria do processo de trabalho dos profissionais
de limpeza envolvidos no manejo de RSS durante o periodo de janeiro e fevereiro,
excetuando-se fins de semana, com um foco direcionado para os coletores que sdo os
profissionais responsaveis pela coleta, transporte e armazenamento de RSS.

Com o intuito de minimizar a visdo do pesquisador como “agente fiscalizador” foi
realizado um amplo esclarecimento do objetivo do trabalho com a finalidade de que os

RISTL N.° 23,09/2007 49



Residuos de Servigos de Saiide (RSS): Uma abordagem qualitativa

profissionais envolvidos no gerenciamento pudessem ter uma melhor compreensio da
pesquisa e sanassem eventuais dtavidas.

Quanto a obtencdo de informacoes, privilegiou-se a observagao, a escuta e anotac¢ao dos
relatos espontaneos dos profissionais de limpeza deixando a cargo destes a descricao
das suas atividades e rotinas, buscando-se dessa forma tentar minimizar a influéncia do
pesquisador nas suas atividades.

Para o registro das informacGes, utilizou-se um diario de pesquisa onde foram realizadas
anotacoes indicando o dia em que foram coletadas e posteriormente transcritas para o
Word. No caso de relato espontaneo estabeleceu-se um codigo de identificacdao do autor
do relato de forma a garantir o seu anonimato, como a utilizacao das trés primeiras
letras da funcdo e um namero, como por exemplo: COL 1. Também se utilizou a foto
documentacao dos fatos de forma a comprovar as informacoes obtidas

3. Resultados e Discussao

Os principais resultados e comentarios em relaco as entrevistas foram subdivididos em
se¢oes de acordo com o instrumento de coleta de dados na segio abaixo.

3.1. Entrevista com o gestor do estabelecimento de satde

Na tabela abaixo, sdo apresentados alguns itens do questionario nos quais a resposta
do entrevistado se mostrou uma fonte de evidéncia para corroborar as ferramentas de
coleta de dados previamente utilizadas.

Item do questionario Trecho da fala do entrevistado

“Na prdatica o hospital pode ser considerado de alta
Tipo de estabelecimento e nivel de hierarquia complexidade, pois atende a todas as pacientes que
vem para ca”

Existe uma sobreocupacdo que gira em torno de

Numer leit
amero de leitos 120%.

“Treinamento de PGRSS, mas vocé pode obter
Treinamento/Capacitacao maiores informacées diretamente com a Comissdo
de Controle de Infec¢do Hospitalar (CCIH)”

“Unico treinamento que recebeu foi por parte da

Treinamento da responsavel pelo PGRSS 0Ss para padronizar o PGRSS...”

“Toda a parte de residuos fica a cargo da

Comissao de RSS CCIH....”
“.....deve haver um direcionamento para
Alocacio orgamentaria para GRSS diminui¢do deste percentual em virtude da

escassez de recursos financeiros.”

Tabela 1 —Principais relatos do gestor do hospital
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Segundo o gestor da instituicao o nivel de hierarquia a que pertence o hospital nos dados
do Cadastro Nacional de Estabelecimento de Satide (CNES) é de instituicao de média
complexidade, porém na pratica esta pode ser classificada como de alta complexidade
com base no seguinte argumento do entrevistado:

“Na pratica o hospital pode ser considerado de alta complexidade, pois atende a todas
as pacientes que vem para ca, deveria ser um hospital porta fechada o que diminuiria
a complexidade dele, no entanto ndo é isto que ocorre na pratica. Noutro dia, houve até
um paciente baleado aqui e ele ndo esta de todo modo errado, viu que era um hospital
e entrou. Existe um controle maior no ambulatoério, mas no hospital nao.”

Na fala apresentada pelo gestor pode se destacar o fato de que contrariamente ao
que estabelecido na teoria de s6 atender pacientes referenciadas ou que realizem
acompanhamento no hospital, no dia-a-dia o hospital acaba por atender todos os tipos
de paciente que se dirijam a instituicao, exemplificado pela ida de um paciente baleado
para o local.

O fato de o hospital ser basicamente “porta aberta” principalmente para gestantes pode
ser uma das explicacOes para a resposta do gestor quando questionado em relagao ao
namero de leitos:

“Existe uma sobreocupacdo que gira em torno de 120%. Em termos de leitos fixos sdo
78 leitos, considerando verde, lilas e UI No entanto, no total sao 98.”

Nesta declaragio, o entrevistado estabelece em ntimeros o que foi observado durante
o periodo de investigacdo, quantificacdo e a caracterizacdo gravimétrica dos setores,
principalmente do acolhimento no qual se encontrou absorventes pds-parto que é o fato
do hospital estar atendendo acima da sua capacidade de atendimento.

Além de influenciar nas caracteristicas qualitativas dos RSS de cada setor ja que o setor de
acolhimento passou a ser voltado apenas para atendimento emergencial passou a realizar
partos, a ocupacao acima da capacidade influencia consideravelmente na quantidade de
RSS gerada impedindo que se consiga estabelecer acuradamente uma média de geracio
de RSS no hospital dificultando o dimensionamento do sistema de gerenciamento de RSS.

No item Equipe/ profissionais, de acordo com gestor administrativo, o treinamento/
capacitacdo contempla o gerenciamento de RSS e isto fica a cargo da CCIH cuja
enfermeira chefe também é responsavel pelo gerenciamento de RSS. Quantos aos tipos
de treinamento/capacitacio oferecidos, ele respondeu da seguinte forma:

“Treinamento de PGRSS, mas vocé pode obter maiores informacoes diretamente com
a CCIH.”

Na declaracao do gestor administrativo este ressalta apenas o treinamento de PGRSS,
documento que como ja analisado anteriormente apresenta diversas inadequacoes a
legislacao vigente. O interessante é que o administrativo nao se alonga em relacdo aos
treinamentos deixando demais informacoes a cargo da propria CCIH o que pode indicar
uma falta de conhecimento no que se refere as capacitacoes/treinamentos ofertados
pela instituicao.

Quando questionado se a responsavel pelo GRSS recebeu algum tipo de treinamento,
ele afirmou:
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“Unico treinamento que recebeu foi para padronizar o PGRSS, se ela recebeu algum
tipo de capacitacao foi por conta prépria.”

Segundo gestor administrativo, houve apenas um treinamento para que a profissional
estabelecesse um PGRSS padrao a outras institui¢des gerenciadas pela OSs. O mero
treinamento focado na padronizacdo do PGRSS é inadequado quando se espera que este
documento seja elaborado de acordo com as caracteristicas da instituicio em que vai
ser aplicado. Além disso, deveria ser um objetivo da unidade primar pela capacitacdo

continua dos seus funcionarios, principalmente daquele que é responsavel pela
capacitacdo dos demais colegas.

As respostas referentes a transporte de RSS para local externo foram tipo padrao e
estavam de acordo com a realidade observada. E importante destacar que o gestor
administrativo é o responséavel por gerenciar os contratos na instituicao com as empresas
de coleta externa.

No item regulamentacio para GRSS, quando questionado se havia problemas quanto
a aplicacdo de regulamentagbes nacionais/ estaduais de GRSS, a resposta negativa do
gestor administrativo com a anuéncia do diretor contradiz as dificuldades normalmente
associadas a adocdo da RDC 306/04 relatadas por profissionais de satde e gestores
noutras pesquisas.

A negativa a esta resposta motivou uma pergunta relacionado a como funcionava a
comissao de residuos presente no PGRSS na qual consta o gestor da institui¢do como
membro, o que levou o mesmo a dar seguinte resposta:

“Toda a parte de residuos fica a cargo da CCIH e fica a meu cargo cobrar para que seja
executado o que foi proposto.”

A declaragdo do gestor do estabelecimento indica mais claramente o que ja vinha
sendo demonstrado pelo gestor administrativo que tudo o que se refere a RSS esta
sob responsabilidade da CCIH o que indica que nao hi uma participacao efetiva dos
demais setores no gerenciamento de RSS o que faz com que, mesmo como integrante da
comissao, a sua funcao seja apenas cobrar a execucdo do que foi estabelecido.

No item voltado para politica /or¢camento embora o gestor administrativo e o diretor da

instituicao afirmarem que a alocacao orcamentaria para a Gestao de Residuos de servigos
de Satide (GRSS) é suficiente, em virtude das caracteristicas deste tipo de administragao
estes nao souberam informar o percentual destinado ao gerenciamento de RSS, segundo
o seguinte motivo apresentado pelo gestor administrativo:

“Isto fica a cargo da administracao da OSs, mas deve haver um direcionamento para
diminuicdo deste percentual em virtude da escassez de recursos financeiros”

Com base na fala do gestor administrativo, nota-se que neste modelo de administracgao
a direcao da OSs é a responsavel por alocar os recursos financeiros direcionados para
o gerenciamento de RSS em cada uma das instituicdes sob seu comando. E importante
ressaltar na declaracdo do gestor que a falta de recursos financeiros poderia motivar
uma reducao deste percentual.

Comparando-se a fala deste profissional com a realidade apresentada no hospital,
pode-se afirmar que a alocagdo orcamentaria era extremamente insatisfatoria uma fez
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que como ja previamente relatado havia contéineres danificados, tamanho reduzido do
abrigo externo e portas e telas de protecao deste local danificadas. Uma maior reducao no
orcamento deste setor impactaria ainda mais negativamente no gerenciamento de RSS.

3.2.Entrevista com a enfermeira chefe/CCIH

Na tabela 2 constam os itens e trechos das falas que forneceram evidéncias sobre
o gerenciamento de RSS, facilitando a triangulacdo dos resultados obtidos nas
outras etapas

Item Trecho da fala da entrevistada

Ntmero de leitos ‘Nao é facil precisar, mas pode colocar que esta
superlotado.

Taxa média de ocupacao e pacientes atendidos “Infelizmente ndo ha informacoes atualizadas.....”

Acidentes perfurocortantes “Geralmente sao 2 a 3 casos por ano.”

“Meio complicado de lembrar estas cores porque

Sistema de cores de RSS cada hospital trabalha de uma forma”

“Quando ha a passagem de comida, ndo passa

Transporte interno e coleta , »
residuo.

“....logo que acaba a reuniao volta tudo a como

Regulamentagdes para GRSS era antes.”

Tabela 2 — Principais relatos da enfermeira chefe

No que se refere ao nimero de leitos ocupados, a resposta da profissional de satde é
parecida com a do diretor do hospital, embora apresente maior imprecisao:

“Esta é uma pergunta dificil de responder, o hospital normalmente esta superlotado.
Exemplo na UI, teve vez que eu tendo 8 leitos tinha 12 criancas. Nao é facil precisar,
mas pode colocar que esta superlotado.”

Quanto a lotacdo do hospital, nota-se que a profissional de satde apesar de nao conseguir
precisar a quantidade de sobreocupacio, busca exemplificar o que tem sido observado
na instituicdo como a manutencio de 4 criancgas a mais na UL

Quando questionada em relacio a média de ocupacdo e o numero de pacientes
ambulatoriais atendidos por dia, novamente ela demonstrou imprecisao afirmando que
eram respectivamente 100% e 800. Em relacio aos dados referentes aos atendimentos
ambulatoriais ela afirmou que estes dados eram referentes ao ano anterior e deu a
seguinte justificativa para auséncia de dados recentes:

“Infelizmente ndo ha informacoes atualizadas, pois a pessoa responsavel saiu de férias
e ainda ndo me passou os dados, posso te afirmar do ano passado.”

A imprecisao de informacoes referentes ao nimero de leitos ocupados na instituigdo
e o numero de pacientes atendidos influencia diretamente no gerenciamento de RSS,
uma vez que como ha uma correlacao positiva entre o nimero de pacientes e a geragao
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de RSS, o desconhecimento desses dados dificulta a implementacdo de um adequado
PGRSS na instituicao.

No item equipe/profissionais de satide, a enfermeira destacou que todos os profissionais
de saide sao imunizados em relacio a hepatite e tétano. No entanto, nao soube precisar
quantos acidentes com perfurocortantes ocorreram nos ultimos meses, mas deu a
seguinte resposta:

“Geralmente s@o 2 a 3 casos por ano.”
Sobre as medidas adotadas, ela descreveu o seguinte procedimento:

“Dependendo do acidente, vé se precisa tomar medicacdo ou nao. O Servico
Especializado em Engenharia de Seguranca e em Medicina do Trabalho (SESMT)
conversa com as pessodas, na integracgdo o _funcionario é treinado.”

Embora nado sejam dados atualizados, nota-se que ha, segundo informacoes da
enfermeira, poucos casos de acidentes perfurocortantes no hospital o que pode ser
reflexo do processo de capacitacao citado por ela ou de subnotificagdo dos casos ja
que foram encontradas seringas com agulhas desencapadas entre os RSS do grupo D.
Quanto aos procedimentos adotados, observa-se o destaque dado ao SESMT para evitar
a ocorréncia de novos acidentes.

No item recipiente de acondicionamento/ armazenamento, apesar da enfermeira
ter afirmado que existe um sistema diferenciado de cores por tipo de RSS, a mesma
apresentou dificuldade para descreve-lo como pode ser visto na sua resposta:

“Branco para infectante e cinza para comum. Meio complicado de lembrar estas cores
porque cada hospital trabalha de uma forma, la no outro hospital acho que o comum
éverde.”

Apesar de ser a prépria profissional responsavel por ter estabelecido o PGRSS e as
cores de identificacdo dos RSS, esta apresenta dificuldade de lembrar que a cor dos
sacos estabelecida na institui¢do para residuo comum é preta. O interessante é que ela
atribui esta dificuldade a diversos tipos de padronizagoes estabelecidos pelos hospitais,
inclusive no uso da cor verde noutro hospital pertencente a OSs.

No item referente ao transporte interno, a profissional de satide quando questionada
afirmou que as préticas atuais de transporte interno e coleta de RSS sido dotadas de
seguranca suficiente e justificou o motivo da sua resposta:

“Quando ha a passagem de comida, ndo passa residuo.”

A fala da enfermeira, conforme ja descrito anteriormente, nao condiz totalmente com
a realidade existente no hospital uma vez que como os horarios de coleta nao sao
padronizados na instituicao pode haver a possibilidade de fluxo de alimentos e residuos
a0 mesmo tempo.

Quanto ao item regulamentacgoes para GRSS, a exposicao do PGRSS, embora seja feita na
instituicao sofreu alteracoes quanto a periodicidade por influéncia do pesquisador, pois
antes este era feito de forma anual e apds a conversa com pesquisador houve sugestao
que passasse a ser mais vezes ao ano entao foi alterado para semestral.
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No entanto, a enfermeira relatou haver ainda muitos problemas no que se refere a
efetividade desta exposigdo, conforme relato abaixo:

“Tenho muitas dificuldades em relacao ao treinamento, pois falo com as pessoas sobre
a questdo de RSS, mas logo que acaba a reuniao volta tudo a como era antes.”

Sobre o relato da enfermeira, pode-se destacar a percepc¢ao por parte dela da ineficiéncia
dos treinamentos executados na instituicdo, o que parece indicar a necessidade nao
apenas de alterar a frequéncia dos treinamentos, mas também a forma como este feito e
o método de exposicao das informacoes.

Além disso, parece ser indispensavel que haja uma sensibilizacdo constante dos
profissionais de satde principalmente no que se refere a adequada segregacao de RSS,
por exemplo, por meio de pequenas reunioes de curta duracao no proprio setor mais
direcionadas para apresentacdo dos principais conceitos da legislacdo e respostas de
eventuais davidas dos profissionais.

Apesar do relato da enfermeira sobre a realizagdo de treinamentos voltados para o
PGRSS do hospital, ndo é a mesma que administra os treinamentos dos funcionarios da
empresa terceirizada ja que estes sdo capacitados pela enfermeira da propria empresa.
Sobre estes treinamentos, COL 1 deu os seguintes relatos em diversas ocasioes:

“O hospital dificilmente faz treinamento dos funcionarios, acaba deixando a cargo
da empresa.”

173

@o tem treinamento especifico para residuo, a empresa segue o que hospital faz.”

I73

ao recebi treinamento aqui, a minha forma de trabalhar trouxe de outros lugares”

Sobre asafirmativas acima de diferentes formas o coletorrelataa caréncia de treinamentos
voltados para residuos na instituicao além da terceirizacao dos treinamentos a cargo da
enfermeira da empresa terceirizada. Embora saliente o fato destes treinamentos estarem
em consonancia com a rotina do estabelecimento de satde, destaca a falta de enfoque
a residuos nesta capacitacao, ressaltando que o modo que executa suas atividades é de
acordo com a experiéncia prévia na funcao.

O outro coletor quando questionado sobre a sua forma de trabalho, respondeu da
seguinte forma:

“Ja entrei como coletor me explicaram qual era o branco e o preto, onde ficava os
contéineres, necessidade de lavagem do abrigo das paredes. O servico que me
ensinaram foi de auxiliar de servicos gerais.”

Em relagdo ao relato acima, pode-se ressaltar que este coletor relata que houve certa
enumeracao das atividades que deveria executar e também uma explicacdo basica da
localizacao dos contéineres e do que estes deveriam armazenar. No entanto, o0 mesmo
conclui que nao houve qualquer tipo de orientagcdo especifica para sua atividade de
coletor, sendo ministradas informacoes semelhantes a que eram passadas a auxiliar de
servicos gerais.

Isto comprova a falta de padronizacio na atividade dos coletores observada no hospital,
fazendo que cada coletor realize a sua funcao da mesma forma que executava em outras
instituicoes de satde, tornando cada plantao funcao do coletor. Um fato que exemplifica
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isto, é que num plantao havia varricdo de toda area externa do hospital enquanto no
outro nao.

Embora destacassem que esta era uma das atividades do coletor, quando questionado
em relacdo ao motivo que executava esta tarefa, o coletor respondeu que no antigo
hospital que trabalhava, ele era responsavel pela varri¢ao externa.

3.3.Enfermeira responsavel pelo PGRSS

Apobs o término da entrevista com a enfermeira chefe da CCIH, como esta era também a
responséavel pelo PGRSS, a segunda entrevista foi realizada e os principais itens e trechos
da fala sdo destacados na tabela 3.

Item Trecho da fala da entrevistada

“Estranho, eu tenho muito mais biolégico do

Geracao de RSS do grupoAe D »
que comum.

Geracao de residuos quimico farmacéutico ~ “....... quase ndo gera”

Geracao de residuos quimicos “Mesma coisa, quase ndo gera”

“A arquitetura dela nao é totalmente segura por

Area de armazenamento de RSS - . '
ndo haver algumas coisas como exaustor.......

Tabela 3 — Principais relatos da enfermeira responsével pelo PGRSS

No que se refere a geracao de RSS, a enfermeira salientou que todas estas informacoes
estavam presentes no PGRSS, com excecdo de residuos quimicos-farmacéuticos,
residuos quimicos e rejeitos radioativos que nao eram gerados na instituicao.

No PGRSS ha apenas dados referentes aos RSS do grupo A e D. Segundo o PGRSS, o
hospital gera diariamente 131.040 litros (L) de RSS do grupo A enquanto os RSS do
grupo D sao subdivididos em residuos de cozinha e residuos administrativos, gerando
diariamente respectivamente 960 L e 8.223 L. Ap6s enunciar os valores, a enfermeira
emitiu a seguinte declaracao:

“ Estranho, eu tenho muito mais biolégico do que comum.”

Analisando-se a declaragdo, nota-se o desconhecimento por parte da enfermeira em
relacdo aos dados de geracdo existentes no PGRSS. Isto demonstra que estes dados
provavelmente nao foram determinados de forma precisa e avaliados quanto a sua
autenticidade antes de serem redigidos no PGRSS.

Comprova-se isto analisando a métrica estabelecida normalmente por empresas
terceirizadas e hospitais que é a quantificagdo de RSS por contéiner, tendo como base
um contéiner de 240 L.

Dividindo-se a geragdo diaria por 240 L se obteria no que se refere a RSS do grupo A
valores que demonstram que estes dados nao foram obtidos por qualquer tipo de medicao
ja que segundo contrato com a empresa de coleta externa, a coleta diaria normalmente
era de 9 contéineres.
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Quanto aos residuos comuns, haveria a necessidade diaria de coleta de 35 contéineres,
valor acima do estabelecido com a empresa terceirizada de 26 contéineres e dos valores
de 17 contéineres normalmente coletados. H4, portanto, uma certa desorganizacao
neste quesito.

Ja em relacdo a geracio de residuos quimicos- farmacéuticos, houve a seguinte resposta:

“Os medicamentos proximos de vencer sdo encaminhados para outros hospitais e em
virtude disso, quase nao gera.”

A declaracio da enfermeira de que quase nao gerava esse tipo de residuo nao é um fato
impeditivo para se estabelecer o gerenciamento adequado desse grupo de RSS ja que este
acabasendo alvo de segregacao inadequada pelos profissionais de satide. Isto foi comprovado
pela observacao da presenca de frascos de medicamentos, RSS do grupo B, misturado nos
RSS do grupo D. O fato da profissional responsavel pelo PGRSS desconhecer a existéncia
da geracdo de RSS do grupo B no hospital é preocupante, uma vez que ela é a responsavel
por realizar avaliacoes periddicas do PGRSS implantado no que se refere a indicadores e por
capacitar os profissionais de satide no que se refere ao manejo adequado de RSS.

Ao ressaltar o encaminhamento de medicamentos préximos ao vencimento para outros
estabelecimentos de satide, a enfermeira abordou apenas um exemplo de RSS do grupo
B possivel de serem gerados que sdo os residuos de medicamentos vencidos. Com isso, a
profissional desconsiderou que frascos de medicamentos vazios, tipicos do grupo B, sao
gerados diariamente na unidade hospitalar sem haver qualquer informacao aonde estes
sao segregados.

Quando questionada em relacdo aos residuos quimicos exemplificados por saneantes,
desinfetantes e antissépticos, a responsavel pelo PGRSS respondeu de forma parecida:

“Mesma coisa, quase nao tem, acaba aproveitando em outras unidades.”

Quanto aos residuos quimicos, ha uma repeticao da resposta da profissional responsével
pelo PGRSS. Em virtude disso, nao h4 uma estimativa da sua geracdo e nem o
estabelecimento de um manejo adequado para estes tipos de residuos. A consequéncia
disso é a segregacdo inadequada destes tipos de RSS, jA que se notou a presenca de
antisséptico, RSS do grupo B, misturado com RSS do grupo D.

Quanto ao motivo da pequena geracao desse tipo de residuo, novamente, a responséavel
pelo PGRSS apresenta uma visao focada em RSS do grupo B proximos a vencimento
sem se atentar que o antisséptico é utilizado diariamente na realizacdo de curativos
em parturientes.

A falta de informacoes referentes a geracao de RSS do grupo B no estabelecimento
hospitalar impede que haja a adocao de medidas proativas que busquem minimizar os
impactos negativos oriundos do manuseio inadequado destes tipos de RSS, especialmente
se considerarem os impactos negativos ao meio ambiente associados aos RSS do grupo B
o que faz com que a RDC 306/04 estipule a necessidade de tratamento prévio, antes da
disposicao final destes residuos.

Em relacdo ao item segregacdo, no questionamento de que EPIs dispoe a equipe que
manuseia os RSS, a enfermeira respondeu que os profissionais de limpeza utilizavam
luvas, botas, avental, calcas compridas, mascaras e 6culos de protecgao.
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No entanto, a utilizacio de todos estes EPIs s6 foi observada nos coletores, enquanto
que as demais profissionais de limpeza s6 utilizavam luvas, botas e calgas compridas.
Isto foi corroborado pela resposta do COL 1 quando questionado se observava risco na
sua atividade:

“As meninas que estdo mais expostas, pois elas que manipulam o lixo. Tem risco de
respingar sangue e nao tem 6culos, muito mais um avental.”

Nota-se na resposta do coletor que este caracteriza as atividades das profissionais de
limpeza como de maior risco, j& que tem que manipular os sacos de RSS abertos e
realizar o seu fechamento.

Apesar disso, ha auséncia entre as profissionais de limpeza de equipamentos de protecao
basicos para minimizar os riscos ocupacionais.

No item referente a area de armazenamento de RSS, quando questionada se a area de
armazenamento de RSS poderia ser considerada segura, a enfermeira respondeu de
forma afirmativa. No entanto, acrescentou a seguinte declaragao:

“A arquitetura dela ndo é totalmente segura por ndo haver algumas coisas como exaustor,
mas pelo menos nao expoe o coletor ao risco.”

Com base na resposta da responsavel pelo PGRSS, pode-se destacar que nem mesmo
por ela esta area pode ser classificada como segura, salientando que apesar de nao expor
o coletor ao risco h4 ainda alguns fatores que estao em desacordo com o estabelecido
pela legislacao como, por exemplo, a inexisténcia de exaustor no abrigo. Acrescente-se
a isso o fato de que ndo ha também uma area especifica para higienizacao dos carrinhos
de coleta e o fato do abrigo externo estar localizado ao lado do gerador do hospital e
quando o gerador se encontrava em funcionamento, permanecer no setor era muito
dificil devido ao barulho excessivo.

Comoja citado ediscutido anteriormente a entrevistada mostrou amplo desconhecimento
em relac¢do ao tratamento de RSS e disposicao final dos RSS ja que ndo soube responder
nenhum dos questionamentos realizados

4. Conclusoes

Com base nas entrevistas realizadas com o diretor da instituicdo e a enfermeira chefe
e responsavel pelo gerenciamento de RSS, nos relatos dos profissionais de limpeza
envolvidos no manejo de RSS e na observacdo diaria apoiado na pesquisa qualitativa
pode-se constatar que existem falhas nas diversas etapas do gerenciamento de RSS.
Comparando os discursos da profissional de satide com os relatos dos funcionarios
de limpeza e com a realidade observada, varias discrepancias foram notadas entre
a fala dos entrevistados e a fala dos funcionarios de limpeza associada ao que
efetivamente ocorria diariamente no hospital. Tal resultado é um indicativo de
que ha falhas no processo de implementacdo e operacao do PGRSS e capacitacao
continua dos funcionarios envolvidos no manejo de RSS o que consequentemente
aumenta o potencial de risco destes residuos a saude publica, a satide ocupacional e
ao meio ambiente.
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Quanto a adequac¢ao do gerenciamento de RSS a legislacdo vigente, questionamento
principal deste artigo, o instrumento de coleta de dados utilizado, com base na
pesquisa qualitativa, permitiu determinar que diversos parametros preconizados pela
legislacdo nao sao adotados na instituicdo, muitas vezes devido ao desconhecimento
da profissional responsavel. O presente trabalho também se configura como uma
importante contribuicio na utilizacdo de pesquisa qualitativa para avaliar o processo
de gerenciamento de RSS em estabelecimentos de satilde e comparativamente a outros
trabalhos, focados na pesquisa quantitativa, desenvolvidos sobre o tema que obtiveram
resultados semelhantes no que se refere a inadequacao do gerenciamento de RSS em
unidades de satde no Brasil.
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Resumen: Se presentan resultados de una investigaciéon subvencionada por el
Ministerio de Educacion Puablica de Costa Rica y la Unién Europea, cuya finalidad es
dar respuesta al problema del abandono escolar a través de un proyecto implementado
fuera del horario escolar. Supone una gestiéon educativa participativa, donde los
estudiantes se sientan protagonistas de los procesos formativos y se fortalezca su
sentido de pertenencia a la comunidad, a través de actividades innovadoras como
son los medios audiovisuales. Una visién global para diagnosticar el estado de la
cuestion aconsejo utilizar el enfoque cuantitativo y una profundizacién comprensiva
e interpretativa mayor de las dimensiones a estudiar, advirti6 la utilizacion del
cualitativo. Parala obtencién de los datos se opt6 por un cuestionario semiestructurado
y cumplimentado por 170 estudiantes. Los resultados indican la multiplicidad de
factores de riesgo en el absentismo y abandono escolar que exigen intervenciones
igualmente multiples de las diferentes administraciones e instituciones.

Palabras clave: desercion escolar; absentismo; medios audiovisuales; proyecto
extracurricular; enfoque multimétodo.

Assessment of a technological education design to prevent school dropout

Abstract: The article reports the findings of a research project funded by the
Ministry of Public Education of Costa Rica and the European Union. The purposeisto
provide an answer to the problem of school dropout through a project implemented
outside school hours. It involves a participatory approach to education where
students can feel protagonists of the training process and strengthen their sense
of belonging to a community through innovative activities including audiovisual
media. A global assessment to diagnose the status of the matter revealed the
suitability of a quantitative approach, and further understanding and interpretation
of the dimensions to be studied suggested the use of a qualitative approach. Data
were gathered using a semi-structured questionnaire drawn up ad hoc and filled
out by 170 students. The results reveal the numerous risk factors involved in
school absenteeism and dropout, which in turn require equally multiple types of
interventions by the different administrations and institutions.
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Keywords: school drop out; absenteeism; audiovisual media; extracurricular
project; multimethod approach.

1. Introduccién

Los estudios sobre el absentismo identifican multiples causas del mismo. Asien el programa
elaborado por el Gobierno Vasco (2003) establecen diferentes causas: causas centradas en
el entorno, en la familia, en el propio estudiante y otras causas que complementan a las
anteriores y en ocasiones las agravan como son las razones de género y culturales.

Entre las causas centradas en el entorno, y siguiendo el documento citado anteriormente,
seencuentran las normasy valores del grupo de iguales que pueden influir en el estudiante,
asi como un entorno social deprimido. En relacion a las causas centradas en la escuela, se
incluyen los métodos utilizados, individualistas y competitivos, la falta de integracion en
el barrio o en el municipio, un proyecto pedagogico no consensuado, donde no hay una
labor de equipo entre los docentes, el profesorado inestable en el centro, problemas de
adaptacion de los alumnos a la escuela, el clima de convivencia y de practica del estudio,
o el ambiente percibido en las clases y fuera de ellas. Un contexto familiar con problemas
economicos, o relaciones conflictivas en la familia, con problemas de toxicomanias
o asociados como la prostitucion, la situaciéon de prisidon, son factores igualmente
relacionados con el absentismo. Entre las causas centradas en la o el joven se pueden
encontrar con factores como la baja autoestima, el sentimiento de falta de competencia,
el sentirse desplazado o mal considerado, los trastornos psicoldgicos/psiquiatricos, la
mala preparacion académica anterior, los malos resultados académicos, una salud fisica
delicada, el bajo nivel de sintonia con el profesorado y con el propio tutor o tutora, la
respuesta a la norma establecida (en preadolescentes y adolescentes), la predelincuencia
infanto-juvenil o los trastornos de conducta del menor o la menor en la familia.

En algunos paises lationoamericanos, todas estas causas convergen siendo todo un reto para
las politicas del pais enfrentarse al absentismo escolar. Tal es la situacion de Costa Rica, pais
que halogrado una cobertura educacional cercana al 100%, pero con una gran problematica
del abandono escolar en educacion secundaria. Para enfrentar dichas dificultades, el
Gobierno ha desarrollado esfuerzos por expandir el servicio educativo y mejorar su calidad
en todos los niveles y modalidades, introduciendo modificaciones curriculares que le den
valor agregado a los planes de estudio, creando alternativas para quienes no asisten a la
educacion formal, y proporcionando becas, bonos escolares, transporte y alimentacion para
que los alumnos permanezcan escolarizados (Arguedas & Jiménez, 2007).

Todas estas acciones han resultado significativas, pero no han sido suficientes para reducir
sustancialmente el abandono escolar, especialmente en determinados centros educativos
por encontrarse éstos insertos en zonas con alta vulnerabilidad y situaciéon de pobreza.
En este escenario, uno de los factores asociados al abandono escolar es el escaso interés y
motivacion de los alumnos por los estudios, lo cual se deriva de modalidades pedagogicas
poco atractivas y que no logran despertar su creatividad, asi como una educacién poco
pertinente, con contenidos no significativos y alejados de la realidad e intereses de los
estudiantes. A esto, se suma la sensacion de que los profesores no conocen la realidad
comunal y familiar en la que estan insertos, especialmente, cuando se trata de contextos
socioeconoémicos deprimidos. Todo lo anterior tiene como primera consecuencia el
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ausentismo escolar, posteriormente, el bajo rendimiento, y al final, la desercion (Jiménez
& Gaete, 2010; Abreu et al., 2017). A su vez, existen elementos que contribuyen a la
permanencia de los jovenes en las instituciones educativas. Dentro de ellos, se encuentra
el énfasis en una formacién integral, que vaya mas alla de lo estrictamente académico;
las experiencias de éxito; la construccion de un sentido de pertenencia a la comunidad
educativa, con redes de apoyo significativas, tanto entre los docentes, como en el grupo
de pares; asi como el uso de metodologias educativas que generen interés, con contenidos
relevantes para los adolescentes, para sus vidas presentes y futuras, lo cual genere una
motivacion intrinseca hacia el estudio (Arguedas, 2011).

Tanto los factores asociados al abandono escolar como los que promueven la permanencia
en él, fueron tenidos en cuenta para la elaboracion de un programa contra el absentismo
escolar. Partiendo de la consideracion de la realidad de cada establecimiento educacional,
se busca implementar una propuesta significativa y estimulante para los estudiantes, que
los conecte con los aspectos positivos de las comunidades en las que viven y les permita
aprender y experimentar con un medio de comunicacion atractivo como es el audiovisual.

2. Descripcion del proyecto.

El programa se enmarca dentro de un convenio internacional entre el Ministerio
de Educacion Publica de Costa Rica y la Union Europea. A través de un proyecto
extracurricular se pretende desarrollar una gestion educativa participativa y dar
respuesta al problema de la desercidon escolar, lograr que los estudiantes encuentren
los procesos educativos interesantes y que se fortalezca su sentido de pertenencia a la
comunidad a través de actividades innovadoras y diferentes, en el cual los adolescentes
deben ser los protagonistas y desarrollar su creatividad. Para ello se ha utilizado
instrumentos tecnoldgicos atractivos, como son los medios audiovisuales.

El que se trate de un proyecto extracurricular contribuira a liberarlo de las asociaciones
que los estudiantes tienen con los deberes, calificaciones, asignaturas, etc., fomentando
el desarrollo de una motivacién intrinseca ante situaciones de aprendizaje no formal.
Asimismo, se favorecerd la formacién integral de los estudiantes, considerando
elementos académicos (capacidades de expresién y comunicacién, conocimiento del
entorno, historia, etc.), junto a factores psicosociales como son el ambito emocional
(autoestima, autoeficacia, construccién de la propia identidad, entre otros) y de
relaciones interpersonales (por ejemplo, mediante el trabajo en equipo, que promueva
las relaciones entre los alumnos y genere redes de apoyo so6lidas dentro de la escuela).

En el desarrollo del proyecto se definieron diferentes fases:

Fase 1: Capacitacion y formulacion del proyecto adaptado alas caracteristicas particulares
de cada establecimiento educacional. Esta fase consiste en la capacitacion de los actores
relevantes, tanto del disefio e implementacién de proyectos extracurriculares, como en
lo concerniente a temas técnicos vinculados a la produccion audiovisual.

Fase 2: Implementacion del programa extracurricular en cada comunidad. Dicho
programa se desarroll6 mediante talleres, orientados a la elaboracion de documentales
que vinculen a los estudiantes a sus contextos y realidades.
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Fase 3: Difusion de resultados. Con los micro-documentales terminados, se procederia a
realizar un evento comunal oficial donde se presentan los resultados.

3. Metodologia

3.1. Participantes.

Los participantes provienen de tres centros educativos diferentes, enclavados en zonas
con indices bajos de desarrollo humano, en relacién con el resto del pais. En ellos se
destaca la diversidad cultural, con presencia de poblacién indigena, afrodescendientes
e inmigrantes, un alto indice de analfabetismo y baja tasa de matriculacién secundaria.

Aunque el proyecto iba dirigido a todos los estudiantes de los centros, finalmente en
su evaluacion se ha contado con las respuestas de 82 alumnos y 88 alumnas para la
evaluacion de los resultados, un total de 170 discentes.

3.2.Preguntas de la investigacion y objetivos.

El proyecto se cuestiona si a través de las tecnologias se potencia la motivacion del
alumnado, si ademas en lugar de incluirlas en el curriculum oficial, un programa
extracurricular es pertinente para vincular a los estudiantes al centro educativo y, si la
actividad propuesta adicionalmente ayuda a fomentar un sentimiento de pertenencia
a la comunidad. Ante estas preguntas se plantea como objetivo general fomentar en el
alumnado la permanencia en el &mbito escolar a través de un Proyecto Extracurricular
orientado a la realizacion de microdocumentales sobre aspectos significativos de la
comunidad de referencia. Para ello se plantean los siguientes objetivos especificos:
a) fomentar en el alumnado la motivacién para permanecer en el centro educativo,
mediante la experiencia en actividades creativas y de cohesion grupal, que refuercen
el vinculo entre la comunidad y el centro escolar y b) potenciar entre los jovenes
habilidades sociales y competencias que puedan tener una proyeccion de futuro hacia el
ambito laboral, dando sentido a la formacién en el centro escolar

3.3.Método

La evaluacion de este proyecto, su objetivo general, las dimensiones que se quieren
analizar y su objeto de estudio obligaban a emplear una estrategia metodoldgica
multimétodo, que convenga en un compromiso entre las orientaciones cuantitativa
y cualitativa de la investigacion social. No todas las observaciones son susceptibles
de medicion cuantitativa, mas atin cuando se trabaja sobre la escurridiza cuestiéon de
las preferencias e intereses de los actores y la captacion de sus discursos. Ademas,
la comparacién obliga a establecer diferenciaciones no sélo en términos de cantidad
(cuantitativas) sino de cualidad (cualitativas) (Ragin, 2014).

En relacion al diseno cuantitativo, se utilizé la metodologia cuasiexperimental porque
es la mas indicada cuando la investigacidén cuantitativa se desarrolla en escenarios
educativos naturales. La posibilidad de una profundizacién comprensiva e interpretativa
mayor de las dimensiones a estudiar, asi como su analisis especifico y pormenorizado,
aconseja también la utilizacion del enfoque cualitativo. Aunque exigen la concentraciéon
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en &mbitos delimitados contextualmente y no permiten una universalizacién o extension
generalizada —para eso utilizaremos la investigacion cuantitativa-, hacen posible
un estudio méas detallado. Y ello es posible, en primer lugar, porque la utilizaciéon de
métodos cualitativos tiene como caracteristica principal el analisis y la interpretacion
del significado que las personas dan a sus acciones y a las acciones de los demas y, en
segundo término, porque el uso de métodos cualitativos requiere del trato directo, en
los contextos particulares de relacion y de dialogo, con las personas que interacttian
en los entornos concretos y participan en y de los procesos que se pretenden analizar
(Gbmez, Vicario, Garcia & Garcia 2014). En un primer momento, se penso establecer
grupos focales recurriendo ademas a informacion procedente de otras fuentes, como:
documentos oficiales, anecdotarios, etc. Sin embargo, con el fin de facilitar la recogida
de informacion de todos los datos, se optd por no realizar dichas entrevistas grupales
puesto que los centros estaban dispersos geograficamente y era dificil que estudiantes
y profesores se desplazaran para la ejecucion de los mismos. Por ello se ahadieron
respuestas abiertas al cuestionario elaborado, con el mismo objetivo inicial de conocer
el discurso, concepciones, expectativas, practicas y dificultades de los participantes
en la accion educativa. Mediante las opiniones expresadas tanto en los cuestionarios
como posteriormente en entrevistas realizadas por un observador externo en el propio
contexto tanto a directores/as, como coordinadores/as del proyecto, profesorado
y alumnado participante, se recogen las diferentes causas del entorno, familiares,
escolares, personales y de algiin otro tipo como culturales, que pueden estar influyendo
en el discente. Se trata de conocer el estado actual, cuéles son las debilidades y fortalezas.

3.4.Instrumentos de evaluacion

Se elabor6 ad hoc un cuestionario, dirigido a los estudiantes, cuyo contenido general
se puede agrupar en bloques: a) datos personales, familiares y socioculturales, b)
pruebas para medir actitudes de los participantes hacia la escuela, compafieros, etc. y
¢) preguntas abiertas para conocer las opiniones de los participantes sobre diferentes
aspectos que influyen en la asistencia escolar. Para estos dos tltimos aspectos se realizo
una adaptacién del “Phycological Sense of School Membership” (PSSM) de Goodenow
(1993) utilizado posteriormente por Ros (2014) para analizar los factores que afectan al
sentimiento de pertenencia como aspecto clave para evitar las altas tasas de abandono y
fracaso escolar de los estudiantes.

3.5.Procedimiento

El proceso de evaluacion se llevd a cabo al inicio del proyecto, antes incluso de la
capacitacion inicial, para establecer la linea base y poder contar con indicadores para
medir el impacto del proyecto en términos de satisfaccién y conocimientos adquiridos.
Esta evaluacion se extendi6 hasta el final de la experiencia, utilizando cuestionarios
disefiados inicialmente y adaptados a un formato electrénico con el fin de evitar material
fungible. En la fase final se realizaron entrevistas en el propio contexto tanto a directores/
as, como coordinadores/as del proyecto, profesorado y alumnado participante.

Los datos de caracter cuantitativo se analizaron, desde perspectivas descriptivas e
inferenciales, con la aplicacion del programa SPSS, ajustando en todos los casos los tipos
de analisis a la naturaleza métrica o no métrica de las variables tratadas. En los anélisis
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descriptivos, por ejemplo, se utilizaron técnicas relacionales especificas, en funcién del
tipo de variables: tablas de contingencia e indices de correlacion tau propio de variables
no cuantitativas; medidas de tendencia central y variabilidad.

En lo que respecta a los anélisis inferenciales se utilizaron técnicas de analisis
multivariantes que permitan captar la complejidad de las interrelaciones e
interacciones entre las variables con el fin de explicar del modo mas comprehensivo
y parsimonioso posible, la eficacia del programa. Se utilizaron igualmente técnicas
de dependencia para analizar el efecto de las variables independientes sobre las
dependientes (MANOVA).

En el anélisis de caracter cualitativo el programa NVIVO11 es muy 1til en la fase de
obtencion de resultados y verificacion de conclusiones ya que permite usar herramientas
de analisis de texto para extraer los resultados exploratorios que permitiran avanzar en
la explicacién, comprensién y conocimiento de la realidad, y contribuir a la teorizacién o
intervencion sobre la misma (Sanchez-Gomez y Martin-Cilleros, 2017).

4. Resultados

Se obtuvieron respuestas validas de un total de 170 participantes, 82 alumnos (48,2%) y
88 alumnas (51,8%) de los tres centros que finalmente formaron parte del proyecto. Del
total de participantes en esta fase del proyecto, 106 (62,4%) estudiaban en el LS, 57 (33,5
%) en el RC, y siete (4,1%) en el IP. El porcentaje de alumnos y alumnas provenientes de
cada uno de los tres centros result6 equivalente en términos estadisticos (Coeficiente de
Contingencia = 0,041; p= .866), tal y como se puede apreciar en la tabla 1.

SEXO / CENTRO RC LS P Total
Alumnas 28 49,1% 56 52,8% 4 57,1% 88
Alumnos 29 50,9% 50 47,2% 3 42,9% 82
TOTAL 57 100% 106 100% 7 100% 170
CURSO / CENTRO RC LS IP Total
1° curso 34 59,6% 33 31,1% - 67

29 curso - 29 27,4% - 29

3° curso 16 28,1% 14 13,2% 7 100% 37

4° curso 7 12,3% 13 12,3% -—- 20

5° curso -—- 15 14,1% -—- 15

6° curso --- 2 1,9% - 2
Total 57 100% 106 100% 7 100% 170
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CURSO / SEXO Alumnos Alumnas Total
1° curso 26 31,7% 41 46,6% 67

29 curso 16 19,6% 13 14,8% 29

39 curso 17 20,7% 20 22.7% 37

4° curso 14 17,1% 6 6,8% 20

59 curso 7 8,5% 8 9,1% 15

6° curso 2 2,4% -— 2
Total 82 100% 88 100% 170

Tabla 1 — Distribucion por sexo/centro; curso/centro; sexo/curso de la muestra

Respecto al nivel educativo cursado, los/as participantes se distribuian del modo
siguiente: 67 (39,4%) en primero, 29 (17%) en segundo, 37 (21,8%) en tercero, 20
(11,8%) en cuarto, 15 (8,8%) en quinto, y dos (1,2%) en sexto curso. El tiempo promedio
de permanencia en sus respectivos centros en el momento de la evaluacion era de M=
2,28 anos (DT = 1,55), sin diferencias significativas entre sexos (t164= 1,206; p= .230).

Finalmente, en la tabla 1 se muestran las distribuciones por curso, que fueron
significativamente diferentes entre los centros (Coeficiente de Contingencia= 0,521;
p<.001). El centro RC aporté alumnado de 1°, 3° y 4° curso, al igual que el centro LS, que
aport6 ademéas alumnado de 2°, 5° y 6° (de éste dltimo, inicamente dos participantes).
Los siete estudiantes provenientes del Centro IP pertenecian al 3° curso. Por otra parte,

100
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Figura 1 — Area de residencia segtin centro
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a pesar de las aparentes diferencias que se pueden observar, no hay relacion significativa
entre el nivel educativo cursado y el sexo del alumnado (p= .110).

En cuanto al area residencial, del total de participantes 137 (80,6%) vivian en zonas
rurales, frente 26 (15,3%) afincados/as en zonas urbanas. Cuatro sujetos (2,3%)
sefialaron que su zona de residencia era “otra”, y de los restantes tres (1,8%) no se
obtuvo respuesta. Como se refleja en la figura 1, la participacion alumnado proveniente
de la zona rural fue mayoritaria en los tres centros, en proporciones equivalentes: 46
casos de 57 (80,7%) en el RC, 85 de 106 (82,5%) en el LS, y seis de siete (85,7%) en el IP
(Coeficiente de Contingencia= 0,205; p= .121).

La tabla 2 muestra la distribucion del alumnado segtin sexo en cada zona de residencia.
A pesar de las diferencias, en términos absolutos, en el nimero de participantes,
los porcentajes de alumnas y alumnos pueden ser considerados estadisticamente
equivalentes a través de las tres zonas (Coeficiente de Contingencia= 0,123; p=.278).

ZONA / SEXO Alumnas Alumnos Total
Rural 75 86,2% 62 77,5% 137
Urbana 11 12,7% 15 18,7% 26
Otra 1 1,1% 3 3,8% 4
Total 87 100% 80 100% 167

Tabla 2 — Distribucién area de residencia/sexo de los participantes

En lo que respecta a la contribuciéon econémica a la unidad familiar, en ntimero de
personas que aportan algin tipo de ingreso oscil6, a tenor de las respuestas obtenidas,
entre cero y nueve (M= 1,62; DT= 0,93). Se observ6 una ligera diferencia entre las zonas
rurales y las urbanas en este sentido (M= 1,65 y M= 1,31, respectivamente), si bien
resulté nula en términos estadisticos (t(160)= 1,742; p= .083).

Por otra parte, aproximadamente la mitad de la muestra tiene progenitores con estudios
primarios cursados (entre un 44% y un 45%; véase tabla 3), y en torno a una quinta parte

NIVEL DE ESTUDIOS Padre Madre

Sin estudios 42 24,7 % 33 19,4 %
Primarios 76 44,7 % 75 44,1 %
Secundarios 32 18,8 % 37 21,8 %
Bachiller 4 2,4 % 15 8,8 %
Formacion profesional 9 5,3 % 7 4,1 %
Superiores 2 1,2 % - -
NS/NC 5 2,0 % 3 1,8 %
Total 170 100 % 170 100 %

Tabla 3 — Estudios de los progenitores o tutores
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tiene estudios secundarios (18,8% de los padres y 21,8% de las madres). Los porcentajes
resultan similares en los casos de madres y padres sin estudios (24,7% de los padres y un
19,4% de las madres). El porcentaje de madres con estudios de bachiller es notablemente
superior (8,8%) al de padres (2,4%); en cambio, inicamente 2 progenitores han cursado
estudios superiores, en ambos casos padres (1,2%).

La edad promedio de los progenitores fue de 38,3 afios en el caso de las madres (DT= 6,8;
rango entre 25y 56), y de 43,6 aios en los padres (DT= 7,9; rango entre 15y 69), y en su
mayoria estaban casadas/os o vivian juntos (48,8%). Finalmente, en los casos en que se
convivia con hermanos/as en casa, su nimero oscil6 entre uno y 15 (M= 3,06; DT= 2,07),
siendo lo mas frecuente un niimero de hermanos entre uno y cinco (91% de los casos).

Entrando en las variables mas directamente relacionadas con la auto-percepcion
del alumnado respecto al centro educativo, en la tabla 4 se muestran los datos
correspondientes al sentimiento de pertenencia al centro, posiblemente un elemento
clave en relacion al abandono y al fracaso escolar. En términos generales se aprecia
una buena valoracién de esta dimension, con puntuaciones medias en todos los items
superiores a 3,5 en una escala de 5 puntos.

SENTIMIENTO DE PERTENENCIA Media
Creo que mi Centro es un buen colegio 3,96
Me siento parte de este colegio 4,09
Se puede decir que en general disfruto en mi colegio 4,02
Me siento “como en casa” en este colegio 3,60
Hablo con frecuencia bien del colegio con mi familia amigos o conocidos 3,94
Recomendaria este colegio a otros amigos, familiares... 3,97
Estoy orgulloso de mi colegio 3,95

Tabla 4 — Medias obtenidas en la dimensién sentimiento de pertenencia

En el mismo sentido se manifiestan los descriptivos de la dimensiéon sentimiento de
grupo y participacién, cuyos items recibieron buenas valoraciones (medias superiores a
3,9 en una escala de 5 puntos; véase tabla 5).

GRUPO Y PARTICIPACION Media
Los diferentes miembros de este colegio tenemos espiritu de equipo 3,96
En nuestra clase estamos muy unidos 4,09
En el colegio se fomenta mi participacion 4,02

Tabla 5 — Medias obtenidas en la dimension sentimiento de grupo y participacién
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Asimismo, como se observa en la tabla 6, el alumnado valora positivamente todos los
items relacionados con el estudio y la percepcion que tienen de si mismos al respecto,
con medias en todos los items superiores a 3,5 en una escala de 5 puntos.

VALORACION DEL ESTUDIO Media
Sé que seré capaz de aprobar este curso 4,45
Considero que estoy aprendiendo mucho 4,28
Estoy contento con mis notas 3,59
Creo que soy un buen estudiante 3,94
Me gusta estudiar 3,79
Las buenas notas son muy importantes para mi 4,56
Espero con ilusion cada nuevo curso escolar 4,18

Tabla 6 — Medias obtenidas en la dimensién valoracion del estudio

Por otra parte, se aprecia una buena relaciéon con el profesorado, con valoraciones
positivas de su implicacion y desempeno (medias en todos los items superiores a 3,6 en
una escala de 5 puntos; véase la tabla 7).

RELACION CON PROFESORADO Media
Los profesores/as se preocupan por mis problemas 3,72
Los profesores/as toman mis opiniones en serio y me entienden 3,93
Los profesores/as me ayudan cuando lo necesito 3,97
En clase me siento comodo/a con casi todos los profesores/as 4,09
Los profesores/as me prestan atencion fuera de su tiempo de clase 3,82
En general tengo buena relacion con todos los profesores/as 4,01

Hay al menos un maestro u otro adulto en esta escuela con el que siento bien 3,67

Los profesores son justos, me elogian si he hecho bien algo 4,19

Tabla 7 — Medias obtenidas en la dimension relacion con el profesorado

Para finalizar el anilisis descriptivo de las dimensiones, en la tabla 8 se puede
apreciar la actitud positiva que el alumnado percibe en su familia respecto al centro
y a sus estudios: en una escala de 5 puntos, las medias en todos los items directos
son superiores a 3,7 (excepto en lo relativo a la participacion en las actividades, con
puntuaciones relativamente inferiores); y las medias en los items inversos son iguales
o inferiores a 2 puntos.
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ACTITUD FAMILIAR Media
Mis padres me preguntan sobre lo que hacemos en clase 4,13
Mis padres me sirven de ayuda al hacer los deberes 4,08
A mis padres les da igual si vengo o no al colegio 2,01
Mi familia no me deja venir al colegio 1,82
Creo que mis estudios y estar en este colegio son muy importante 4,53
Mi familia me anima a venir al colegio 4,50
Mis padres participan mucho en la vida del colegio y se implican 3,76
Mis padres estan contentos con el colegio 4,26
Mis padres participan en actividades del colegio 2,89
Mi casa es un lugar adecuado para poder estudiar y hacer labores 4,14

Tabla 8 — Medias obtenidas en la dimension actitud familiar

Se analizaron las posibles diferencias entre sexos para cada uno de los items evaluados
mediante MANOVA. En la mayoria de los items las diferencias observadas fueron
estadisticamente nulas; tinicamente se aprecian diferencias significativas en los items
que se muestran a continuacion (tabla 9).

DIFERENCIAS POR SEXO Nifios Ninas P

Sé que seré capaz de aprobar este curso 4.30 4.59 0.043
Participo en campamentos de verano, salidas, excursiones... 2.79 2.27 0.031
Cuando tengo alguna dificultad mis compafieros/as me ayudan  3.71 4.14 0.018
Tengo buenos amigos/as entre mis companeros/as de clase 4.06 4.39 0.044
Tengo mas amigos/as de mi zona de residencia que en clase 3.76 3.32 0.034
Mis amigos/as me influyen positivamente en el estudio 3.95 4.36 0.021

Tabla 9 — Diferencias por sexo

A partir de las comparaciones item a item, se podria afirmar que las alumnas muestran
una mayor confianza en su capacidad para superar el curso que los alumnos, y éstos
participan mas en campamentos, salidas o excursiones. En los items restantes, sobre
aspectos de relacion entre pares, se observa que las alumnas tienden a establecer més
relaciones de amistad en el centro, en comparaciéon con los alumnos, y éstos tienden a
tener més amistades en su zona de residencia.

Por otra parte, el anélisis con MANOVA de las posibles diferencias entre centros arrojo
diferencias significativas en nueve items, que se muestran en la figura 2.
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B Centro IP ECentro LS Centro RC

Alos otros alumnos les gusto tal y como soy

Hay maestros en el centro con quienes hablar

Suelotraer el material escolar

Me aburro a menudo en clase

Hemos participado en la redaccion de normas

Recomendaria este colegio a otros amigos

Hablo bien de mi colegio con frecuencia

Me siento como en casa en este colegio

Creo que mi centro es un buen colegio
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Figura 2 — Comparacion de medias por centro

A fin de recabar indicios que permitieran valorar el impacto del programa formativo, se
elabor6 un cuestionario dirigido a conocer el grado de capacitacién auto-percibida por
los/as participantes, y la valoracion que éstos/as hacen del programa y de su utilidad.
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Figura 3 — Valoracion del programa (frecuencias absolutas)

Como se observa en la figura 3, la formacién recibida ha hecho que los participantes
se sintieran capaces de desarrollar el proyecto, aprendiendo diferentes técnicas y
estrategias para desarrollarlo. Muchas de estas técnicas conllevan trabajar en equipo, lo
que permite la adquisicion de competencias transversales importantes para un futuro.
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El 94,65% de los participantes que respondieron al cuestionario se sentian satisfechos
(puntuaciones 3-4), considerando la accioén formativa ttil, donde se han abordado temas
apropiados, con una planificacion adecuada de los mismos.

En términos globales, a pesar de las numerosas limitaciones contextuales y técnicas,
habituales en la evaluaciéon de programas de intervencion educativa (Anguera, Chacon
& Blanco, 2008), el proyecto extracurricular ha sido evaluado positivamente por los/as
participantes, con una valoraciéon media de 8,30 sobre una puntuacién maxima de 10. Asi
parece corroborarse cuando se comparan los datos sobre absentismo recabados antes y
después de su implementacion, en los que se pueden apreciar cierta mejoria en algunos
items, y cambios notables en el item 1 -problemas- y en el item 8 -aburrimiento- (figura 4).

Causas de absentismo pre y post actividad
80
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40
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20
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Figura 4 — Causas del absentismo pre y post actividad

Finalmente, al analisis cualitativo de las respuestas a las preguntas abiertas que
incorporaba el cuestionario aportdé un complemento necesario para comprender mejor
ciertos aspectos relevantes de la experiencia del alumnado. En las figuras 5 y 6 se
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Figura 5 — Nube de palabras factores de riesgo para el abandono escolar o absentismo

RISTL N.° 23, 09/2017 73



observan las nubes de palabras obtenidas mediante el programa informatico NVIVO
11, a partir del anélisis de frecuencias de las opiniones expresadas por los participantes.
Aparecen las palabras mas representativas o con mayor carga porcentual (Costa ,
Loureiro, & Reis,2010).

Figura 6 — Nube de palabras factores de proteccién para el abandono escolar o absentismo

El analisis de contenido de los cuestionarios, combinado con un periodo de observaciéon
participante llevada a cabo por una de las investigadoras, avalan la presencia de los
factores de riesgo anteriormente mencionados en la poblacion de estudio, con todas
las reservas propias de la muestra limitada con la que se ha trabajado. Se ha podido
constatar entre los factores del entorno, que la mayoria de los participantes viven en
areas rurales, en algunos casos en zonas econdmicamente muy deprimidas, donde a las
barreras ya mencionadas se afnade el trafico de droga como factor de riesgo importante,
ya que en estos contextos resulta un aliciente para la contribucién econémica a la unidad
familiar y por tanto, un motivo para abandonar los estudios. Estudios cuya continuaciéon
en muchos casos dependera mas de factores socio-familiares que de la propia motivacion
del alumnado.

Otros factores como la distancia desde el niicleo familiar al centro, y los costes derivados
de ésta (gastos de transporte, problemas en las infraestructuras, etc.) contribuyen
negativamente; como comenta un participante: “aveses cuesta que el transporte llegue
a buscarnos”.

Otros factores méas relacionados con el propio centro educativo, como la precariedad
laboral del profesorado en alguno de los centros (RC), impide la puesta en marcha y
sobre todo la continuidad en la implementacion de proyectos educativos que necesitan de
un cierto recorrido para aportar resultados relevantes y perceptibles por la comunidad.
Todo ello repercute en la experiencia del alumnado, reflejada en comentarios como: “el
que nome resulta nada interesante”, “hay materias que se me dificultan entenderlas”,
“son muy rapidos al explicar”, “Porque algunas lecciones son aburridas a causa que
» &« ”» &«

solo se escribe y no se asen actividades”, “no hay dinamica hay aburrimiento”, “por los
profesores solo hablan y hablan y dan suefio”.

De entre los problemas familiares, una de las razones principales por las que no asisten
a clase, es la necesidad de ayudar en casa por problemas econdémicos. Relacionado con
lo comentado anteriormente, este indicador de absentismo se aprecia en los siguientes
comentarios: “por que aveses el dinero no alcansa para comprar algunos utiles del
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colegio”, “Por que el dinero que gana mi mama no puede cubrir todos los gastos escolares”,
“por que mi padre esta enfermo y no gana mucho”, “por que algunos tiene que viajar en
» &«

bus y no siempre hay dinero y en el colegio no hay bus”, “por que no tenemos plata para
venir todos los diasnal cole”.

Otras barreras o dificultades provenientes del sistema familiar atafien al plano relacional,
como “problemas de conprension departe de mi papa no me llevo ,muy bien con el
siempre discutimos”,” falta de apoyo departe de mi papa nunca me apoya siempre
discuto con el no me comprende”, “tal vez me hechen de la casa”. Y mas alla del aspecto
puramente relacional, la cuestién pragmatica de “traer dinero a casa”, ya sea ayudando
en el trabajo a sus progenitores o asumiendo las tareas del hogar y cuidado de familiares:

»

“mi abuela esta enferma y ay que cuidarla”, “avese tengo que q cuidar amis sobrinos y no
puedo asistir al cole”, “si xq aveses tego q trabajar para ayudar a mi mama”, “solo vivo
con mi papa y tios me toca velar por mi papa y hacer todo en casa”. Y en suma, el bajo
nivel socioeducativo de las familias (véase tabla 3), la baja motivacién para promover la
asistencia a la escuela, ya que la educacion no se considera un elemento prioritario para el

desarrollo o mejora de la condiciones de vida, constituyen un factor de riesgo transversal.

Finalmente, en lo que concierne a factores de riesgo mas directamente relacionados
con el/la propio/a alumno/a, algunos manifiestan ser conscientes de sus dificultades
de aprendizaje, y de algunos elementos que podrian estar relacionados con éstas, en su
mayoria en el plano psicologico expresandolo de la siguiente manera: “por mi problema
de aprendizaje”, “por que me cuesta desarrollarme o involucrarme en las lecciones”,
“embeses por falta de concentracion”, “sufro me agotamiento mental no me concentro
con facilidad”. Si es resefiable la presencia en varios/as participantes con problemas de
asma, aunque en general manifiestan tener pocos problemas de salud, y en todo caso ésta
no parece ser desde su punto de vista el principal tipo de barrera para su continuacion
en los estudios.

5. Conclusiones

Los resultados de aprendizaje alcanzados por los estudiantes satisfacen los objetivos
del programa formativo. La tasa de rendimiento y de éxito del programa ha sido muy
elevado. De igual modo, los resultados de las actividades multimedia, en las que han
participado los centros colaboradores, han sido notablemente satisfactorios. Por lo tanto,
hay que senalar que no se han detectado anomalias o evidencias significativas en torno a
la evaluacion, para el que cada uno de los investigadores ha dispuesto el correspondiente
sistema de pruebas. A partir de aqui, se sugiere la posibilidad de cambiar el volumen de
materias, algunas resultan muy tediosas, incluso se propone la posibilidad de motivar
al alumnado a través de actividades practicas, como las que se han llevado a cabo con
el proyecto, dado el éxito y grado de satisfaccion que los alumnos han manifestado. Por
otra parte, se considera importante estar alerta sobre la poblaciéon de estudiantes con
capacidades diferentes para facilitarles las medidas especificas que puedan ser necesarias
para proporcionarle una compensacion educativa de forma personalizada, dirigida a la
atencion integral. Otro aspecto que puede tenerse en cuenta, como propone el Gobierno
Vasco (2003) es discriminar positivamente, en la asignaciéon de recursos, a aquellos
Centros que atienden en mayor grado a estudiantes con riesgo de exclusion social. Asi
como establecer protocolos de actuacion ante la falta de asistencia a clase del alumnado.
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Entre las quejas de los estudiantes muchas de ellas se centraron en la demanda de un
mayor equilibrio en la asignacion de tareas, deberes y trabajos de clase. En segundo
lugar, vemos como se producen diferencias relevantes en el abandono de estudios, entre
diferentes sectores de la poblacion. Las tasas de abandono maés elevadas se dan en los
estudiantes con bajo sentimiento de pertenencia a la comunidad.

M34s alla de los datos cuantitativos obtenidos, y del impacto proximal de las actividades,
la experiencia del alumnado con el proyecto extracurricular ha supuesto una apertura
a la comunidad, ya que para muchos de ellos/as su participacion ha supuesto, entre
otros, salir de su circulo mas inmediato por primera vez e interaccionar con alumnado y
profesorado de otros centros. En este sentido, el impulso motivacional que haya podido
generar este tipo de actividades puede haber contribuido a una reflexion mas profunda
sobre sus propias capacidades y posibilidades, y con ello una nueva perspectiva en su
percepcion del futuro académico y personal. Asimismo, el disefio de las actividades ha
incluido una experiencia intergeneracional, y con ello la potenciacién del sentimiento de
pertenencia a la comunidad. Este contacto con los mayores de su comunidad, aunque
no ha sido considerado en la evaluaciéon, probablemente ha aportado beneficios no
directamente tangibles pero en todo caso bidireccionales: al alumnado le ha permitido
conocer y participar mas a fondo de su medio social, y con ello facilitar una mejor
integracion de las personas mayores en sus experiencias vitales; y por parte de estas
dltimas, un posible efecto distal seria cierto aumento en su autoestima, al tener la
oportunidad de percibir que atn siguen siendo utiles a las nuevas generaciones, mas
alla del beneficio que por si mismo supone el sentirse miembros activos de la sociedad.

Por otra parte, la evaluacion del proceso y los resultados del proyecto refuerza la idea de
que ante fenémenos de alta complejidad, como en el caso del absentismo y abandono
escolar, donde son multiples los factores de riesgo (si bien también los posibles factores
de proteccion), la respuesta de la sociedad requiere de una intervenciéon multidisciplinar.
No se trata de un problema personal, familiar, ni tan siquiera exclusivamente
“educativo”, se trata sobre todo de un problema social, donde no resultan suficientes
las intervenciones aisladas y parciales que las distintas Administraciones pueden
poner en marcha ante los casos detectados, las cuales, si bien son imprescindibles, no
parecen alcanzar los complejos mecanismos subyacentes. En consecuencia, se requiere
de una perspectiva mas amplia, de un abordaje integral, basado en politicas activas y
proactivas, no inicamente paliativas. Y se hace, por tanto, necesaria una coordinaciéon
interdisciplinar de las diferentes instituciones implicadas, dirigida a prevenir, reducir
y, en su caso, solventar las dificultades y barreras a fin de minimizar en la medida de lo
posible la probabilidad de desercién escolar.
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Resumo: Os designers, ao longo do processo de desenvolvimento de novos
produtos, deparam-se com o fenémeno de fixacdo de ideias ao reproduzir
caracteristicas de produtos ou ao repetir solugdes conceituais do projeto. O objetivo
do presente trabalho foi apresentar dois protocolos de pesquisa propostos para
identificar o grau de influéncia das informacoes ambientais sobre o processo criativo
de designers, empregando-se métodos qualitativos. A primeira fase da pesquisa
permitiu definir o protocolo de orientagdo aos pesquisadores para a realizacdo
de praticas simuladas de projeto e, posteriormente, a elaboracdo do protocolo de
suporte de avaliacao das ideias conceituais geradas por designers. Este protocolo
foi elaborado em dois ciclos de desenvolvimentos, o primeiro ciclo estabeleceu
instrumentos para avaliar os aspectos sobre o critério de novidade dos produtos
enquanto o segundo ciclo acrescentou o critério de utilidade do produto. Foram
realizados testes pilotos de aplicagao dos protocolos, sendo reformulados validando
a aplicabilidade dos instrumentos.

Palavras chave: Criatividade; Design de produtos; Fixacao de idéias; Informacao
ambiental; Pesquisa qualitativa.

Qualitative research in design: protocols to support the creation and
evaluation of conceptual products

Abstract: Throughout the process of developing new products, designers are
faced with the idea-fixation phenomenon by reproducing product characteristics
or by repeating conceptual project solutions. The objective of the present work was
to present two research protocols proposed to identify the degree of influence of
environmental information on the creative process of designers, using qualitative
methods. The first phase of the research defined the protocol to guide researchers
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on simulated practices of project and later on the evaluation of conceptual ideas
generated by groups of designers. This protocol was elaborated in two development
cycles, the first cycle established instruments to evaluate the criterion of novelty
of the products while the second cycle added the criterion of utility of the product.
Pilot tests were carried out to apply the protocols, being reformulated validating the
applicability of the instruments.

Keywords: Creativity; Product Design; Design fixation; Environmental
Information; Qualitative research.

1. Introducao

Ao longo do processo de desenvolvimento de novos produtos os designers consultam
e compilam informacGes sobre diversos produtos, buscando solugdes inovadoras para
a concepc¢ao do novo produto que serd levado ao mercado. O designer ao reproduzir
caracteristicas dos produtos consultados ou repetir solugdes conceituais do projeto
deparam-se com o fenémeno de fixacao de ideias.

Estima-se que diversos fatores podem intervir no processo criativo e contribuir para a
fixacao deideias, alguns desses fatores estao relacionados com a formacao do profissional
que estd envolvido no desenvolvimento do produto e o nivel de detalhamento das
informacgoes (solucdes, processos e materiais) disponiveis para os designers, assim como
as técnicas de criatividade adotadas para gerar novas ideias. As causas que explicam o
fend6meno nio estdo restritas somente a estes fatores. Crilly (2015) amplia as possiveis
causas que podem conduzir os designers a reproduzir o fenémeno de fixacao de ideias,
dentre elas estdo a consulta a solucoes anteriores, a fixacao as ideias iniciais e as
informacoes contidas no briefing.

Purcell e Gero (1996) apontaram que a formacao dos projetistas envolvidos no
desenvolvimento e os diferentes tipos de solugdes consultadas podem interferir na
criatividade das propostas ao longo do desenvolvimento do projeto. Collado-Ruiz
e Ostad-Ahmad-Ghorabi (2010) identificaram que o uso de informacao ambiental
sobre os produtos e os processos de producao, tais como a analise do ciclo de vida
do produto, as emissoes contabilizadas na producao, assim como o uso e o descarte
do produto influenciam no resultado criativo e nas caracteristicas inovadoras,
entretanto, no processo de avaliagdo das ideias os autores consideraram critérios
subjetivos para analisar as propostas desenvolvidas por equipes de designers. Lopez-
Mesa (2011) identificou que diferentes técnicas utilizadas para a geracdo de ideias
interferem no grau de criatividade empregado no desenvolvimento de produtos
inovadores.

As causas que podem influenciar no processo criativo dos designers precisam ser
investigadas com maior profundidade, utilizando-se métricas que permitam avaliar os
produtos a fim de encontrar relaciao de causa e efeito entre as informacGes consultadas
e o grau de criatividade alcan¢ado nas propostas dos produtos, com isto, seria possivel
identificar as causas que possam levar designers a fixar ideias e reproduzir solucoes.
Portanto, é necessario estabelecer protocolos que possibilitem a simulacdo do
desenvolvimento de produtos em ambiente controlado, como também a avaliacdo do
grau de criatividade empregado na concepc¢ao de novos produtos.
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Nos estudos em design alguns pesquisadores utilizam métodos quantitativos para
comprovar hipoteses sobre as causas que conduzem os designers a fixagdo de ideias,
outros empregam métodos qualitativos para analisar as possiveis causas ou tentam
identificar a relacdo entre o estimulo e a geracao de ideias criativas. Na aplicacio de
métodos qualitativos dentro do universo dos designers, podemos citar o trabalho de
Lopez-Mesa (2011) que utiliza da analise de protocolo aplicando uma codificacio
sistemética a partir de simbolos e fluxos de atividades para acompanhar a interacao
entre os designers de uma equipe. Esta analise de protocolo foi utilizada como base para
descrever a influéncia das técnicas de geracao de ideias sobre o processo criativo dos
designers. Daros (2013) aplica ciclos de treinamento e anélise de miltiplos instrumentos
de coleta de dados de consumidores (videos, dudios de entrevistas e sondas culturais),
considerando a participagao de equipes multidisciplinares para analisar esse material e
identificar habitos de consumo.

Estudos de outras areas também adotam diferentes formas para a analise das narrativas
e das entrevistas gravadas em audio ou videos. Vosgerau Pocrifka e Simonian (2016)
propuseram uma associagao de ferramentas para a coleta de dados, codificacdo e analise
dos resultados, utilizando-se do software ATLAS.ti para a pré-analise e codificacdo
dos contetados, a pré-anilise sistematizou e operacionalizou as ideias, enquanto que
a codificacdo consistiu em escolher as unidades de sentido presente nos discursos.
Contreras et al. (2017) utilizou a combinacao de métodos qualitativos e quantitativos para
auxiliar no aprimoramento de materiais de ensino. Sob a 6tica qualitativa, foi adotada a
analise textual e o uso do Software WQA para identificar as partes que precisavam ser
aprimoradas. Garcia-Merino (2017) aplicou multiplos métodos para auxiliar na analise do
discurso e na interpretacgao corporal de diretores a partir de imagens registradas em videos
corporativos para explicar as estratégias empresariais. Silva e Correa (2017) aplicaram a
andlise do discurso como ferramenta para refletir sobre as praticas de ensino a partir
de videos gravados em salas de aulas. Os métodos qualitativos podem ser empregados
em diversas areas do conhecimento com o auxilio de ferramentas de software para pré-
anélise, categorizacao e analise dos dados coletados (Costa, Faria & Reis, 2016).

A compreensao do fendmeno de fixacao de ideias na concepcao de novos produtos requer
o desenvolvimento de instrumentos e procedimentos denominados protocolos que
permitam a observacao, a analise e a descrigao das causas que podem levar os designers
a fixar ideias e reproduzir caracteristicas de produtos existentes no mercado (Camelo et
al., 2017). Desta forma, o objetivo do presente trabalho foi apresentar dois protocolos
de pesquisa propostos para identificar o grau de influéncia das informac¢oes ambientais
sobre o processo criativo de designers, considerando o modelo SAPPHiIRE (Sarkar &
Chakrabarti, 2011) como métrica para avaliar os produtos gerados pelos designers.

Os protocolos apresentados neste trabalho foram elaborados buscando definir
as ferramentas para duas fases da pesquisa (Figura 1) intitulada “Criatividade e
Sustentabilidade” que vem sendo realizada no Laboratorio Avancado sobre Estudos em
Design e Inova¢ao (LAEDIn) da Universidade Estadual de Maringa (UEM). A primeira
fase estabelece o protocolo que permitiu aos pesquisadores aplicar a simulacdo de
prética voltada para o desenvolvimento de produtos, considerando dados ambientais.
Os produtos gerados foram registrados de maneira a fornecer dados para a fase seguinte
da pesquisa. A segunda fase estabeleceu o procedimento de avaliacao a partir do critério
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de criatividade, com objetividade de acordo com a proposta do modelo de avaliagao
da criatividade SAPPhIRE proposto por Sarkar e Chakrabarti (2011). Este modelo
de avaliagao foi utilizado por designers especialistas para a obtencao de informacoes
para posterior analise de relacdo causal entre o nivel de detalhamento das informacoes
fornecidas e o grau de criatividade alcancado pelas propostas.

1? Fase 22 Fase

Coleta de produtos Avaliacdo dos
conceituais produtos

gerados por conceituais por
designers especialistas

Figura 1 — Etapas estabelecidas para o desenvolvimento do projeto de pesquisa “Criatividade e
Sustentabilidade”.

2. Materiais e métodos

Para a elaboracido dos protocolos de pesquisa foi empregado o método de pesquisa
qualitativa, com o intuito de avaliar os instrumentos de coleta de dados sobre o processo
de geracdo de ideias desenvolvidas por equipes compostas por designers, bem como
a avaliacdo das ideias por designers especialistas. Inicialmente foi realizado o projeto
piloto, sendo selecionados cinco participantes, quatro designers em processo de
formacao e um especialista de design, os primeiros utilizaram o protocolo de coleta
sobre os produtos conceituais e o especialista empregou o protocolo de avaliacdo de
conceitos gerados. Inicialmente é realizada a descri¢ao do uso dos métodos qualitativos
para a elaboracao dos protocolos de pesquisa, denominada fase preliminar do projeto,
em seguida é descrito o processo de aplicacdo e analise do projeto piloto de criagdo de
conceitos e, por fim, o processo piloto de avaliacao dos conceitos de design.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité Permanente de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (COPEP) da Universidade Estadual de Maringa no edital 013/2014-COPEP
sob o nimero CAAE 35326514.8.0000.0104.

2.1. Desenvolvimento dos instrumentos de pesquisa

A fase preliminar do projeto utilizou o modelo SAPPhIRE proposto por Sakar e
Chakrabarti (2011) para avaliar a criatividade de produtos de design. Por meio deste
modelo foram definidos critérios mensuraveis para que designers especialistas
pudessem avaliar produtos tomando como referéncia dois eixos: a novidade da proposta
e a utilidade deste produto, segundo os ponto de vista da sociedade onde a proposta
esté inserida. A novidade compreende as caracteristicas peculiares que surgem quando
um produto é comparado com outros existentes no mercado, enquanto a definicdo de
utilidade pode ser entendida como a visao social deste produto e seu uso considerando

RISTI, N.° 23, 09/2017 81



Pesquisa qualitativa em design: protocolos de pesquisa como suporte a criacdo e avaliacdo de produtos conceituais

aspectos como a importancia e a popularidade do produto, a frequéncia de uso e o tempo
dedicado ao uso do produto (Sakar & Chakrabarti, 2011).

A atividade posterior foi descrever de forma visual as informacoes internas e externas
dos produtos, como referéncia para o desenvolvimento simulado de novos produtos
e a avaliacdo comparativa com as propostas criadas pelos designers. Para tanto, foi
realizada a desmontagem de dois produtos eletroeletronicos buscando identificar suas
funcoes internas e externas, os materiais adotados para a fabricacdo dos componentes
e o comportamento entre as pecas. Estas informacbes foram representadas por
meio de diagramas e tabelas buscando facilitar a consulta dos designers projetistas
e dos avaliadores durante os experimentos de pesquisa. As informacées coletadas
e complementadas com o trabalho de Ostad-Ahmad-Ghorabi, Huber e Pamminger
(2007), foram representadas segundo a proposta do modelo SAPPhIRE e da estrutura
de representacao Funcao, Comportamento e Estrutura (Function-Behaviour-Structure
FBS) proposto por Gero e Kannengiesser (2004).

Apo6s a analise do modelo tedrico de avaliagdo e dos produtos eletroeletronicos, as
informacOes, como diagramas de orientacdo, fluxogramas de atividades e dados
funcionais e ambientais dos produtos, foram organizadas para uso nas fases de
desenvolvimento dos protocolos.

A primeira fase da pesquisa permitiu definir o protocolo de orientacao aos pesquisadores
para realizar praticas simuladas de projeto de design fornecendo trés niveis de
detalhamento deinformacao ambiental as equipes de designers. Por meio deste protocolo,
os resultados das praticas foram registrados e as propostas de projetos conceituais
identificadas para sua posterior avaliacdo pelos designers especialistas. A versao
preliminar do protocolo considerou os seguintes instrumentos: (1) Roteiro acompanhado
de um checklist das atividades, das leituras e das orientacdes necessarias para que os
pesquisadores pudessem orientar a aplicacdo da pesquisa aos grupos compostos por
designers. Este material foi elaborado como forma de padronizar os procedimentos de
aplicacao e coleta de dados, evitando as interferéncias nas praticas de desenvolvimento
observadas. (2) Texto informativo contendo dados ficticios sobre a demanda de uma
empresa de eletroeletronicos por projetos de novos produtos. (3) Formulérios para
que os designers pudessem registrar as ideias elaboradas durante o experimento. Este
formulario vem acompanhado de um modelo buscando orientar o preenchimento dos
dados sobre o produto que serao necessarios para a analise e avaliacao dos especialistas.
(4) Formulario de autoavaliacao para que os designers pudessem identificar em cada
proposta de produto, quais foram as melhorias ambientais, quais as contribuigdes sobre
a criatividade de um novo produto, qual seria a viabilidade da proposta e qual o grau de
originalidade do produto. (5) E, por fim, uma mini-survey para identificar o perfil dos
designers que compoem os grupos de trabalho.

Posteriormente, foi elaborado o protocolo de apoio ao processo de avaliacdo para ser
aplicado nos dois ciclos de desenvolvimento. O primeiro ciclo considerou estabelecer
instrumentos para avaliar o critério de novidade dos produtos, enquanto que o segundo
ciclo considerou aprimorar esses instrumentos e acrescentar o critério de utilidade do
produto. Em ambos ciclos os instrumentos tomaram como referéncia as informacées
coletadas na fase preliminar do projeto. As aplicacGes piloto foram realizadas para cada
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ciclo, as observacgoes de cada sessdo e as entrevistas foram gravadas em video. Ao final
de cada ciclo, as melhorias foram identificadas e os instrumentos reestruturados para
adequa-los a melhor interacdo com os designers especialistas.

2.2.Aplicacao piloto sobre a criacao de novos produtos

Apbs a elaboragdo do roteiro e dos instrumentos de pesquisa para simular o
desenvolvimento do projeto foi realizada a aplicacio piloto da pesquisa em forma de
sessao, gravada em video (Figura 2). Apos o registro dos projetos de novos produtos foi
aplicada entrevista semiestruturada buscando identificar as dificuldades encontradas
pela equipe para interpretar o material fornecido e para entender a logica do uso
dos instrumentos. Os videos foram transcritos e analisados pelos pesquisadores, os
fragmentos foram separados demonstrando as impressdes quanto ao uso do material
fornecido durante a pesquisa. A analise dos fragmentos permitiu identificar problemas
no protocolo que possibilitou a reformulacao para facilitar a interpretacdo das
informacoes fornecidas e permitir o registro adequado das informagoes do projeto que
seriam analisadas nas fases posteriores da avalia¢o.

Figura 2 — Grupo de designers desenvolvendo solucdes na aplicaciao piloto de
coleta de produtos conceituais.

2.3.Aplicacao piloto do protocolo de avaliacao

No primeiro ciclo de desenvolvimento o protocolo considerou o desenvolvimento dos
seguintes instrumentos: roteiro para orientar o pesquisador na aplicacdo do processo
de avaliacdo, fluxograma apontando os passos necessarios para avaliar a novidade
do produto analisado, formularios para registrar as pontuacoes alcancadas por cada
proposta analisada e sketches (desenhos) de produtos desenvolvidos para serem
analisados pelos especialistas (Figura 3).

No segundo ciclo, o fluxo de avaliacdo apresentado pelo modelo SAPPhIRE precisou
ser readequado para que os calculos de avaliacdo pudessem ser realizados pela propria
equipe de pesquisa. Com esta modificagao, a avaliacio pode ser realizada pelo especialista
de forma mais simplificada, adotando somente a atividade de preenchimento dos
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Figura 3 — Desenhos utilizado na pesquisa piloto sobre a avaliacao dos produtos conceituais.

formulérios para cada produto avaliado. Desta forma, foi possivel tornar o processo
mais rapido e evitar divergéncias quanto a pontuacgio adotada na anélise dos produtos.
Abaixo, as figuras apresentam a 1a versao dos fluxos de avaliacio (Figura 4a) e a 2a
versao dos fluxos através de um processo mais simplificado (Figura 4b).
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Figura 4 — Versoes dos fluxos de orientacdo para que o avaliador pudesse analisar e pontuar os
produtos desenvolvidos pelos designers.

A aplicacao piloto foi conduzida para que o especialista de design pudesse ler e se orientar
com os materiais fornecidos e a avaliacdo pudesse ser conduzida sem a interferéncia
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dos pesquisadores. Esta pratica foi gravada em video e, em seguida, uma entrevista
semiestruturada foi realizada para identificar as impressoes sobre o material utilizado.
Ao longo da entrevista foram questionados sobre quais as dificuldades encontradas
para avaliar as propostas, qual informacao foi mal interpretada e o que poderia ser
melhorados nas ferramentas para que material pudesse ficar mais facil de entender. O
video desta sessao e da entrevista foram analisados pelos pesquisadores e fragmentos
foram separados buscando ilustrar as dificuldades quanto ao uso dos instrumentos, os
problemas de interpretacdo e as sugestoes de melhorias. Trechos da entrevista, como
o transcrito abaixo, permitiram identificar as dificuldades que o avaliador teve para
interpretar partes das instrucoes. Seus comentérios foram combinados com as imagens
do video (Figura 5), permitindo mostrar as propostas do proprio avaliador no uso dos
formulérios.

“(...) Durante a leitura, vocé tem a sensacdo de que vai se sair bem, porque
o0 texto parece uma coisa mais simples do que ela se mostrou. Eu achei mais
complicado quando eu tive que realmente fazer o que era solicitado.

Quando era explicado parecia algo assim, tudo bem sigo umas etapas e essas
etapas vao ser auto explicativas. Mas eu comecei a ter que interpretar, assim.

»

A sensacdo que as instrucoes passavam foram diferentes da avaliacao a realizar.

Trecho da entrevista realizada com o especialista

Figura 5 — Trecho da entrevista apds a aplica¢ao piloto onde mostra as dificuldades que teve para
interpretar o material.

Apo6s a andlise dos problemas e comentarios feitos ao longo da entrevista, a equipe
de pesquisadores aprimorou os instrumentos. Em seguida, uma segunda aplicagao
piloto foi realizada buscando certificar o material retrabalhado. Nesta nova aplicagao
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o avaliador foi observado e novamente entrevistado. Outras necessidades de melhorias
foram identificadas para aprimorar o protocolo do projeto, como: facilidade de
interpretacao das informacoes, registro adequado das avalia¢oes do projeto e praticidade
no uso dos formularios. A Figura 6 apresenta o experimento realizado no 20 ciclo de
desenvolvimento.

Figura 6 — Aplicacao piloto dos instrumentos de suporte a avaliacao considerando aspectos da
novidade e utilidade dos produtos.

3. Resultados

Apos as aplicagdoes do projeto piloto, observando, entrevistando e aprofundando o
uso dos instrumentos de pesquisa, foram elaborados dois protocolos implementando
duas fases do projeto: o protocolo de coleta de produtos conceituais para que designers
possam desenvolver projetos de novos produtos em laboratorio, e outro protocolo para
auxiliar especialistas no processo de avaliacdo dos conceitos gerados. Para o registro e
coleta de dados sobre os produtos desenvolvidos em equipe, os instrumentos elaborados
iniciaram com 8 instrumentos com instrucoes, informagoes e formularios que foram
reduzidos a 6 instrumentos com linguagem mais clara e com poucos diagramas e fluxos,
tornando o processo facil de ser interpretado e seguido (Figura 7a). E, para o registro
das avaliaces, foram propostos 3 instrumentos (Figura 7b), composto por roteiro de
orientacdo (sem fluxogramas ou diagramas), formularios de avaliacao (sem célculos)
onde o especialista marcaria somente os aspectos encontrados e material contendo
informacoes de um produto de referéncia para que este pudesse ser comparado com
as propostas, caso houvesse necessidade. Todo o processo de calculo das avaliagoes foi
retirado dos formularios de avaliacdo e passou a ser durante a etapa e analise pelos
designers especialistas. Na aplicacao definitiva do protocolo de avaliacdo, espera-
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se considerar a participacdo de trés especialistas em design, cujas avaliacoes serdao
calculadas apo6s as analises dos produtos gerados pelos designers.

(@) (b)

Figura 7 — Instrumentos aprimorados ap6s andlise e identificacdo das melhorias indicadas pelos
participantes da pesquisa.

Quanto ao uso do modelo teérico de avaliagdo apresentado por Sarkar e Chakrabarti
(2011), foram identificadas duas lacunas que foram trabalhadas no projeto de pesquisa.
A primeira lacuna dizia respeito a dificuldade de entendimento do modelo de avaliacao
e a interpretacdo da nomenclatura por designers. Neste caso, foi necessario transformar
os processos graficos em texto explicativo dos passos necessarios para a avaliacao. Além
disso, foram definidos termos para reduzir a ambiguidade das informac6es dadas aos
designers e ao avaliador. A segunda lacuna dizia respeito ao calculo adotado para avaliar
as propostas dos produtos conceituais. Estes célculos foram separados dos formularios
utilizados pelo avaliador. Assim, os avaliadores poderao ficar focados em responder um
formulério para cada produto conceitual e o cilculo seria realizado posteriormente e de
maneira automatizada com o auxilio dos pesquisadores.

Aofinal, foi possivel adequar o modelo estudado as demandas de linguagem, interpretacao
e praticidades observadas através das dificuldades dos designers e do especialista em
utilizados os instrumentos da pesquisa. Desta forma foi possivel elaborar protocolos
mais simples e claros.

4. Conclusoes

O trabalho desenvolvido pelo grupo de pesquisa LAEDIn permitiu identificar a
importancia da pesquisa qualitativa no desenvolvimento de instrumentos de pesquisas
para o design. Por meio de ciclos de experimentacdo, observacdo, entrevistas e
analises foi possivel identificar problemas, limitac¢oes e oportunidades que permitiram
aprimorar os protocolos para a pesquisa “Criatividade e Sustentabilidade”. Para definir
estes protocolos, o presente estudo apresentou a criacao de instrumentos adaptados do
modelo de avaliacao da criatividade SAPPhIRE (Sarkar & Chakrabarti, 2011).
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Sobre a elaboracao dos protocolos, o uso do método qualitativo permitiu analisar e
identificar falhas e dificuldades no uso de instrumentos de pesquisa a partir de projetos
pilotos gravados em video e aplicacdo de entrevistas semiestruturadas com os integrantes
das equipes. As falhas foram corrigidas e novos instrumentos foram propostos buscando
aumentar a facilidade do uso, permitindo interacio entre os participantes do projeto e
simplificando o processo de analise do material coletado.

Espera-se que em breve estes protocolos desenvolvidos possam ser aplicados em
sessoOes definitivas de criacao envolvendo outras equipes de designers e nas sessoes de
avaliacdo das propostas contando com a colaboracao de especialistas de design. Apods
realizada a coleta de dados, espera-se dar seguimento as fases seguintes do projeto de
pesquisa buscando identificar a relacdo de causa e efeito entre a informacdo ambiental
de produtos de design em diferentes niveis de detalhamento com o grau de criatividade
a ser alcancado pelas propostas de produtos criadas por equipes de designers.
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Resumo: O estudo avaliou a usabilidade do site do Instituto Nacional de
Educacao de Surdos, a partir da abordagem centrada em consumidores. Painel
de especialistas em Tecnologia da Informacao relacionou os 28 itens (aspectos)
da Ficha de Avaliacdo de Sites as Heuristicas de Nielsen (1994). O julgamento da
usabilidade, feito por usudrios, envolveu aspectos quantitativos e qualitativos, e
foi expresso pela Medida de Tendéncia Central Moda, tendo ponto de corte igual
a trés. Das heuristicas, o site atendeu plenamente a seis, atendeu parcialmente a
duas, e ndo atendeu a uma delas. A qualifica¢do da usabilidade do site do INES foi
qualificada como boa, considerando a escala de pontuacao proposta pela propria
Ficha de Avaliacao.

Palavras-chave: Avaliacdo; Avaliacao de Sites; Heuristicas; Qualidade de Sites.

In question, the usability of the INES website

Abstract: This study evaluated the usability of the website from the Instituto
Nacional de Educacdo de Surdos and has adopted the end-user centred approach.
The IT Experts Panel has related 28 itens (aspects) from the Website Evaluation
Form to the Nielsen heuristics (1994). The judgement of the usability done by
users took into consideration the quantitative and qualitative aspects, and it was
expressed by the Central Trend Measure being the cut-off point setled as three.
From the heuristics, the website fully six, two were partially met and one was
not met. The qualification of the usability of INES website was qualified as good,
considering the punctuation scale proposed by the Evaluation Form itself.

Keywords: Evaluation; Website Evaluation; Heuristics; Quality of Sites.

1. Introducao

O atributo da qualidade pode ser percebido como condicao natural ou propriedade
por meio da qual algo ou alguém se distingue ou se individualiza, em relacio a todo o
conjunto dos demais ou aos seus proprios pares. Qualidade também pode dizer respeito
ao grau de perfeicdo, de precisao ou de conformidade com que algo ou alguma coisa se
alinha a certo padrao (Michaellis, 2017).
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Em relacglo a servigos, programas e produtos, fatores como conformidade, similaridade,
valor agregado, entre outros, influenciam o seu significado, passando a qualidade a ser
classificada, por exemplo, como boa ou mé. Para Crosby (1984), ter qualidade é estar
de acordo com especificagoes anteriores, pré-existentes, ou seja, com padroes internos
ou externos de julgamento considerados vélidos e desejaveis. Slack (1993) admite que
a qualidade advém naturalmente das producbes primorosas, corretas, cuidadosas.
Entende que nao se atinge a boa qualidade por mera eventualidade; alcanca-la envolve
planejamentos, investimentos e atencdo. Em constraste, a ma qualidade, em geral,
decorre da indiferenca, do improviso. Nas palavras de Deming (1990 como citado em
Silva 2009), sempre importa conhecer a qualidade de programas, produtos e servicos,
porém, e muito especialmente, é essencial conhecer a partir da perspectiva de quem
a avalia; indaga o autor: quem é o juiz da qualidade? Em outros termos quem julga,
aprecia ou avalia a qualidade?

De acordo com Worthen, Sanders e Fitzpatrick (2004), o ato de avaliar implica na
identificacdo e na aplicaco de critérios defensaveis que favorecam determinar o valor ou
mérito, a qualidade, a utilidade, a eficicia ou a importancia do objeto avaliado frente aos
critérios considerados. Apoiados nas contribuicoes de Scriven (1967), acrescentam que o
ato avaliativo tem como meta responder a perguntas avaliativas julgadas importantes e,
como papel, se referir a forma pela qual as respostas a essas perguntas serao utilizadas.

A Avaliacao teve suas primicias em programas educacionais nos Estados Unidos da
América, no século passado, difundindo-se para os mais diversos paises e campos
do saber: saude, comércio, indistria e tecnologia, com o objetivo de satisfazer a
imprescindibilidade de informacao das pessoas ocupadas pela compreensao de como
se da o desempenho dos programas e dos processos, tanto os de seu interesse e/ou
responsabilidade como os de relevancia e/ou atribuicées de outros.

A Avaliagdo de Programas, como objeto de dominio do conhecimento, no decorrer de
sua evolucdo, concorreu para que processos, programas, projetos e atividades fossem
aperfeicoados, Ao fornecer, dentre outros, julgamentos sobre seu mérito, valor e/ou
impacto. (Scriven, 1967 como citado em Worthen, Sanders & Fitzpatrick, 2004).

Como consequéncia da consolidacao e estabilidade do campo da Avaliagio de Programas,
a pratica e a pesquisa avaliativas expandiram-se e conquistaram os reconhecimentos
académicos e sociais. A vista disso, as demandas de avaliacdo aumentaram, como
resultado de um mercado em crescimento fomentado pela incorporacao e stibita expansao
das novas tecnologias de informacao e comunicacdo na sociedade globalizada. Nela,

diversos organismos internacionais, governos nacionais e organizacoes de
ambito nacional, regional e local - incluindo as escolas — prepararam, aplicaram
e desenvolveram projectos de implementacao das Tecnologias de Informacao
e Comunicacao (TIC). Daqui, como sustentam Davis et al. (2001), decorre a
necessidade da avaliacdo desses projectos. Entende-se que qualquer projecto
que mobiliza vontades a diversas escalas, que pretende introduzir alteracoes
no modo de operar das organizaces (e que também mobiliza importantes
recursos financeiros), necessita de ser acompanhado e monitorizado desde a
sua concepcao até a finalizacao [...] (Silva & Silva, 2003).
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Assim, o conjunto formado por programas, processos, atividades e tecnologias da
informacdo passou a requerer a avaliagdo, de maneira extraordinariamente maior
daquela ja existente. Entretanto, o veloz crescimento do conhecimento nessa area
favoreceu a construcgao das respostas imprescindiveis para essas novas exigéncias.

Portanto, por entender que o sentido estrito da avaliaciao pressupde qualidade e que a
qualidade de cada midia ou tecnologia deva ser apreciada, pois, “as consequéncias da
falta de qualidade dos sites [e de quaisquer outros objetos] podem provocar altissimos
custos” (Rocha 2012; Carvalho, Lopes, Alexandre & Alturas, 2016), o presente estudo
propos-se a avaliar a qualidade do site do INES, segundo a perspectiva da usabilidade,
porque a tal atributo confere-se grande valor (Pinto, 2009).

Ante o exposto, a importancia dessa avaliacdo apoia-se nos seguintes argumentos: o site
do INES, dado o seu papel politico e social, (a) carece de manter-se em conformidade
com elevados padroes de qualidade de maneira a bem atender a sua comunidade;
(b) deve refinar-se permanentemente de modo a manter a vanguarda das iniciativas
institucionais, favoraveis a plena inclusao da comunidade surda brasileira.

2. Contexto e objeto avaliativo

Antecedendo a apresentacdo descritiva do objeto da avaliacdo, esta secdo do artigo
inicia-se discorrendo acerca do contexto em que o referido objeto se situa. Desta forma,
organiza-se a partir de duas subsecoes.

2.1. O Instituto Nacional de Educacio de Surdos — INES

Situado na cidade do Rio de Janeiro, o Instituto Nacional de Educacdo de Surdos —
INES, 6rgao do Ministério da Educacao - MEC, foi a primeira instituicdo brasileira
dedicada a educacao formal, na area da surdez. Fundado em 1857, o Instituto guarda
grande parte da memoria da Historia da Educacao de Surdos no pais e, em decorréncia,
das origens e da maneira pela qual se disseminou a principal linguagem utilizada pelas
pessoas surdas, as linguas de sinais.

Desde o ano de 2002, por meio da Lei N° 10.436, de 24 de abril, a lingua de sinais,
utilizada pela comunidade surda brasileira, passou a ser reconhecida como meio legal de
comunicacio e expressao, tendo como nome oficial Lingua Brasileira de Sinais — Libras:

Art. 1° E reconhecida como meio legal de comunicacio e expressdo a Lingua
Brasileira de Sinais - Libras e outros recursos de expressao a ela associados.

Paréagrafo tinico. Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras a forma
de comunicacio e expressao, em que o sistema linguistico de natureza visual-
motora, com estrutura gramatical propria, constituem um sistema linguistico
de transmissao de ideias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas surdas do
Brasil. (Brasil, 2002).

Como em outras partes do mundo, legislac6es foram estabelecidas e postas em vigor,
no pais, para resguardar o atendimento as necessidades particulares das pessoas
surdas. Dentre outros fatores, a evolucao das formas e tecnologias de informacao e
comunica¢io também concorreram para a plena inser¢ao da pessoa surda na sociedade:
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a linguagem digital — que se caracteriza como uma linguagem de sintese (Kenski, 2007)
que sobrepujou as que lhe antecederam — a oral e escrita, alargando grandemente as
possibilidades expressivas e comunicativas entre surdos e ouvintes.

Muito embora o emprego da Lingua Brasileira de Sinais ainda ndo se faca de maneira
plena nos espagos sociais da vida brasileira, obstante a convergéncia de fatores de
favorabilidade, cabe reconhecer a existéncia de experiéncias que, independentemente
de seus graus de amadurecimento, procuram avangar no sentido do desejavel.

No campo dos investimentos e realizacbes em novas tecnologias de informacio e
comunicacgdo, o INES, por exemplo, tem buscado intensificar as oportunidades de
acesso da sociedade as informacoes e ao conhecimento no campo de sua especialidade.
O seu volume de iniciativas ja se revela vasto: o portal (site do Instituto), dentre outros,
dispoe de site de niucleo, de aplicativos, repositorios, cursos bilingues, cursos online,
canal televisivo. Ao voltar a atencdo para cada uma das tecnologias digitais, identifica-
se um mundo novo de possibilidades e demandas. Se considerado particularmente, o
site principal do INES conquista diferencial junto a outros sites institucionais do campo
da Educacao, por acolher internautas surdos e ouvintes. Além disso, tanto media a
comunicacdo, informacao, a orientacdo educacional e profissional desses internautas,
quanto viabiliza a propagacio formal e académica da aprendizagem e do exercicio das
linguas de sinais.

Outras distintas possibilidades de uso e exploracido das tecnologias sdo passiveis de
serem enumeradas e tantas mais quantas forem todas serdo associadas as seguintes
questoes: De que qualidades se reveste cada tecnologia? De que qualidades se reveste
a informacdo que veiculam? Em que medida estudos avaliativos instrumentalizam a
Instituicdo para maior qualificacio de seus programas e investimentos em tecnologia da
informacao e comunicagao?

Transpondo a reflexdo de Almeida e Okada (2006, p. 268), do ambito da sala de aula para
o ambiente imaterial das novas tecnologias, onde se situam os sites e, por conseguinte,
o site do INES, pode-se afirmar que, sendo a avaliacao um ato ético, a pergunta que lhe
é fundamental é a pergunta sobre o bem. Por meio dela, pode-se responder se aquilo
que se faz, se faz bem; “O bem fazer e o fazer bem andam juntos” porque sao associados,
pareados entre si.

2.2.0 Objeto em avaliaciao

Objetos avaliativos sdao descritos como parte integrante do protocolo metodologico do
campo da Avaliacdo e da Avaliacdo de Programas. Por conseguinte, a media que as
tecnologias sdo tomadas como objetos avaliativos, também precisam ser descritas com
igual mindcia que os tantos outros. Conforme Souza, Souza e Hildenbrand (2017), em
linhas gerais, o site do INES, objeto do presente estudo avaliativo, assim se caracteriza:
em primeiro plano, a faixa superior de cor cinza-claro com barra de menus possui links
externos que articulam o site a pagina do Portal do Governo Brasileiro (Brasil, Servicos,
Participe, Acesso a informagio, Legislagdo, Canais e VLibras). Superiormente, o selo do
INES esta destacado a esquerda na tarja verde-bandeira. Ao centro, ha a representacio
arquiteténica da fachada da Instituicdo. A direita, links internos referem-se,
primeiramente, a acessibilidade, a ferramenta que altera o contraste da informacao e ao
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mapa da ferramenta. Abaixo, além da searchbox que possibilita a busca de informacoes,
estdo os icones de acesso as principais redes sociais Facebook, Twitter e Youtube. Em
nova tarja verde-oliva, a direita, sio mostrados links internos que remetem as Perguntas
Frequentes, ao Contato, aos Servicos do INES e & Area de Imprensa (Souza, Souza &
Hildenbrand, 2017).

O frame central do site é de cor branca. Em sua parte superior, sobre a tarja cinza-claro,
encontram-se dispostos os seguintes destaques: Noticias, Mercado de trabalho, Legislacoes
e TV INES que, clicados, expdem as informacGes referentes ao assunto buscado. Na parte
central, além de janela para a TV INES, sdo exibidas as Ultimas Noticias de interesse
da comunidade. Abaixo, situam-se dois links denominados “Acesse todas as noticias”
e “Aprenda a sintonizar a TV INES por satélite”. Em seguida, alinham-se novos links:
aplicativos Tradutor de Libras, Sintetizador de Vozes e outros; Concursos e processos
seletivos para professores e demais cargos; Divisao de Qualificacao e Encaminhamento
Profissional. Em seguida, ha bot6es com links para os Programas ProLibras 2015 e Pratica
Profissional na Area de Surdez , além daquele que direciona ao link Acesso 4 Informacio e
a outro que retorna ao topo da pagina (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017).

As cinco opgoes de acesso que constam do menu esquerdo sao assim referidas: Inicio,
Acessibilidade, Transparéncia, Concursos e E-mail. Na continuidade, oito botdes de
menu alternativo referenciam os temas da organizagdo: Institucional, com os links
Conheca o INES, O que fazemos, Competéncias, Legislacao, Plano de Desenvolvimento
Institucional, Plano Diretor de Tecnologia da Informacdo, Comissoes e Agenda do
Diretor. Apos, sdo mostrados os links de Comunicacao e de Noticias do INES, que tratam
dos referidos assuntos, bem como o link Imprensa; Nicleo de Educacdo Online - com
o link Site do Nucleo de Educacao Online; Educacao Béasica - com links para Colégio de
Aplicacao, Pré-vestibular, Atendimento ao Aluno, Secretaria Escolar e Projeto Politico-
Pedagogico; Ensino Superior - com links para Pesquisa, Vestibular INES, Graduacao,
Po6s-graduacdo, Historico, Infraestrutura, Participagdo da Comunidade Académica e
Comissao Propria de Avaliacao; Libras — com links para Prolibras, Curso de Libras e
Dicionario de Libras; INES e Centros de Capacitaciao de Profissionais da Educacao e
de Atendimento as Pessoas com Surdez, com 10 links: Apresentacdo, Onde Encontrar,
Fique por Dentro, Informacoes, Legislacao, Publicacbes, Davidas Frequentes e Fale
Conosco; Ciéncia e Tecnologia — que inclui links para COINES 2016, Féorum Bilingue,
Departamento de Desenvolvimento Humano, Cientifico e Tecnol6gico, Coordenacao
de Projetos Educacionais e Tecnolbgicos, Divisdo de Estudos e Pesquisas, Divisdo de
Cooperacao Técnica, Nicleo de Orientacdo a Satide do Surdo e Formacao e Capacitacao
de RH; Servigos do INES — com links para Audiologia e Biblioteca do INES; Central
de Contetildos — com links de acesso a Imagens, Videos, Publicacoes, Aplicativos e
Publicacoes Eletronicas (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017).

No lado direito, seis botdoes amarelos dao acesso a informacoes e materiais que dizem
respeito aos Processos Seletivos, ao Curso de Graduagido em Pedagogia — Licenciatura,
aos Concursos, a Biblioteca, ao Dicionario de Libras, a Educacio de Transito para Surdos
e ao Webmail. Por tltimo, estio os acessos ao Facebook e ao Twitter.

Na base da pagina, em tarja verde-bandeira, acham-se links para o seguinte conjunto de
servicos: Perguntas Frequentes, Contato, Servicos do INES e Area de Imprensa; Redes
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Sociais: Facebook, Twitter e YouTube; Sobre o Site: Acessibilidade e Mapa do Site. A
ferramenta dispoe de dois selos, sendo um referente ao Acesso a Informacao e o outro
a Rede Rio, a esquerda; a direita, direciona ao link de acesso ao Portal Brasil. Abaixo,
registra-se a informacao relativa a plataforma da criagdo e geréncia do site: Joomla!
(Souza, Souza & Hildenbrand, 2017).

3. Metodologia do Estudo

Independentemente do tipo de objeto a ser avaliado, a metodologia da Avaliagao
pressupoe que o avaliador selecione uma ou mais abordagens; de fato, abordagens

correspondem as concepgdes que orientam o campo da Avaliacdo, os esforcos que
ordenam os contetidos de um campo novo e parcial em algum tipo de estrutura logica;
sao os quadros de referéncia da avaliacdo como elemento de orientacao (Cruz & Moreira,

2015, p.3).

Em verdade, as abordagens sao sistemas classificatorios construidos a partir de critérios
que orientam o processo de sistematizacdo, a exemplo da afinidade teérica, usos e
propositos da avaliacdo (Cruz; Moreira, 2015). No caso, a abordagem escolhida para
a esta avaliacdo foi a centrada em consumidores, que é aquela “que busca produzir
informacoes uteis sobre produtos existentes que ajudem a potenciais consumidores no
momento de escolher qual produto atende melhor suas necessidades.” (Chianca, Marino
& Schiesari, 2001, p. 21). Em outros termos: o INES, a partir do proprio site, dispoe
ao publico internauta visitante um conjunto de informacgdes para serem consumidas,
utilizadas, apropriadas. Neste sentido, na cadeia de relagdes de um lado ha a Instituigao
governamental e de outro, o consumidor, que em seu primeiro sentido € - 1 [...] aquele
que consome [algo ou alguma coisa]; aquele que compra [ou faz uso de] produtos ou
servicos para seu proprio gasto [...], interesse ou necessidade]

Justificou-se a escolha do tipo de abordagem porque ao estudo, importou conhecer como
membros da comunidade visitante qualificavam a qualidade do site do INES em relacgao
ao atributo da usabilidade - conceito especialmente ocupado em conhecer a maneira
pela qual os usuéarios respondem e reagem a desenhos e interfaces (Brawn et al., 2002
como citado em Pinto, 2009). Ou seja,

Medir a usabilidade de uma interface envolve nao apenas medir questoes
relativas as funcionalidades de um software, mas também a facilidade de seu
uso como ferramenta de trabalho, tendo como um dos principais desafios a
reducdo do tempo necessario para aprendermos a utilizar o sistema (Nielsen
1993 como citado em Maciel, Nogueira, Ciuffo & Garcia, 2004).

Por meio de padroes proprios que mensuram o comportamento do usuario durante a
navegacao na pagina do site, a usabilidade noticia acerca das facilidades de utilizacao do
site, pressupondo, inclusive, aquelas relativas ao seu dominio e a satisfacao resultante
do uso (Carvalho, Simoes & Silva, 2005).

Embora existam diferentes tipos de avaliacio da usabilidade, o adotado nesse estudo
considerou o modelo de avaliagio heuristica proposto por Nielsen (1993 como citado em
Pinto, 2009), pois expressa principios gerais de design interativo amplamente aceitos
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por especialistas (2005 como citado em Costa, Lopes, Sousa, Sousa & Lencastre, 2013).
Na sequéncia, a Tabela 1 relaciona as heuristicas e suas descricoes.

Heuristicas

Descricao

Status do Sistema

O usudrio deve ser informado pelo sistema em tempo razoavel
sobre o que est4 acontecendo.

Compatibilidade do sistema com o
mundo real

O modelo logico do sistema deve ser compativel com o modelo
l6gico do usuério.

Controle do usuério e liberdade

O sistema deve tornar disponiveis funcoes de saida de fungoes
indesejadas.

Consisténcia e padroes

o sistema deve ser consistente quanto a utilizagio de sua
simbologia e a sua plataforma de hardware e de software

Prevencdo de erros

O sistema deve ter um design que se preocupe com a
possibilidade de erro.

Reconhecimento ao invés de relembranca

As instrucoes para o bom funcionamento do sistema devem
estar visiveis no contexto em que o usuério se encontra.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

O sistema deve prever o nivel de proficiéncia do usuario em
relagdo ao proprio sistema.

Estética e design minimalista

Os dialogos do sistema devem conter somente informagoes
relevantes ao funcionamento.

Ajuda aos usuérios no reconhecimento,
diagnostico e prevencao de erros

As mensagens devem ser indicadas em linguagem clara,
indicando possiveis solucoes.

Ajuda e documentacao

A informacao desejada deve ser facilmente encontrada, de

preferéncia deve ser contextualizada e ndo muito extensa.

Tabela 1 — Heuristicas de Nielsen: apresentacio e descricao segundo Maciel et. al. (2004). Fonte:
Souza, Souza e Hildenbrand (2017, p. 5).

A etapa seguinte consistiu da selecdo de instrumento de medida a ser utilizado no
estudo. Para tal, procedeu-se levantamento bibliografico, considerando-se descritores
ou palavras-chave pertinentes: avaliacio da usabilidade, métricas de usabilidade,
caracteristicas da usabilidade. Do conjunto de 10 instrumentos identificados e
analisados, trés foram escolhidos devido a sua relacao direta com o propésito do estudo
avaliativo. Deles, a Ficha de Avaliacao de Sites desenvolvida e validada por Abreu
(2009) foi selecionada. Apenas os 28 itens fechados que compdem o instrumento
foram considerados e julgados em grau variavel de escala crescente (onde o algarismo
1 representa a avaliacdo mais negativa do objeto e o 5, a mais positiva). Os trés itens
abertos nao foram privilegiados porque entendeu-se que os dados por eles obtidos nao
acrescentariam novas informacoes aqueles coletados por meio dos itens fechados.

Posteriormente, a pedido, trés juizes da area de Tecnologia da Informagdo agruparam os
itens considerados no instrumento avaliativo, evidenciando as congruéncias entre esses
mesmos itens e as heuristicas descritas (Tabela 2).

Como mostrado na Tabela 2, a heuristica Prevengao de erros nao foi vinculada a nenhum
dos itens da Ficha de Avaliacao de Sites.
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N° dos itens Heuristicas

4,6 Status do sistema

17, 19, 23 Compatibilidade do sistema com o mundo real
3,5,13 Controle do usuério e liberdade

2, 20, 21, 22, 28 Consisténcia e padroes

- Prevencao de erros

24 Reconhecimento ao invés de relembranca

1,3, 9,16, 24, 25 Flexibilidade e eficiéncia de uso

8,10, 11,18 Estética e design minimalista

9,15 Ajuda aos usuarios no reconhecimento, diagnosticos e correcao de erros
7,14, 12, 26, 27 Ajuda e documentacdo

Tabela 2 — Congruéncia Itens da Ficha de Avaliacdo X Heuristicas de Nielsen
Fonte: Souza, Souza e Hildenbrand (2017, p. 6).

A avaliacdo da usabilidade do site foi executada individualmente por trés especialistas
das areas de Tecnologia da Informacdo, Comunicacdo e Educacdo, e Educacio,
respectivamente, em local e horario livres. A definicao desse nimero de respondentes foi
feita em conformidade com a seguinte orientacao de Nielsen (1993 como citado em Pinto,
2009): o quantitativo de trés a cinco avaliadores é bastante para detectar em torno de 80%
dos problemas de usabilidade. Arbitrou-se que a nota final de cada item corresponderia
a medida de tendéncia central moda, a partir das notas atribuidas por cada avaliador. As
notas iguais ou inferiores a trés - valor correspondente ao ponto de corte - foram debatidas
entre os avaliadores reunidos em grupo focal. Para a apresentacao dos resultados, optou-
se pela elaboracao de texto comum, como produto de escrita participativa e colaborativa
dos avaliadores. No que tange a elaboracido do grupo focal, considerou-se que deveria
expressar sinteses conclusivas, que externassem consensos em torno das fragilidades
identificadas pela avaliacio (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017).

Em seguida, apresentam-se as decisoes metodologicas relativas aos julgamentos dos
avaliadores quanto ao atendimento do site as heuristicas e a sua qualificacao. No que
tange a primeira (Tabela 3), o nivel de julgamento resultou da fracao de itens que foi
efetivamente atendida pelo programa avaliado.

Intervalo decimal Nivel de Julgamento
1-0,67 Atende

0,66 - 0,33 Atende Parcialmente
0,33—0 Nio Atende

Tabela 3 — Intervalos de Classe do julgamento do atendimento do Site as Heuristicas
Fonte: Souza, Souza e Hildenbrand (2017, p. 6).

Em relacao a segunda, qualificacdo da usabilidade do site, as categorias para o julgamento
do resultado foram aquelas definidas por Abreu (2009), conforme ilustrado na Tabela 4.

RISTL N.° 23,09/2007 g7



Em questdo, a usabilidade do site do INES

Intervalos de Pontuacéo das Categorias Resultado Final

28 a43 Péssimo
44 a 64 Fraco

65 a 103 Regular
104 a 124 Bom

125 a 140 Excelente

Tabela 4 — Qualificacao da Usabilidade do Site
Fonte: Abreu (2009).

4. Resultados

Os resultados do estudo referem-se a avaliacdo da usabilidade do site, exprimindo as
referéncias do seu desempenho frente as nove heuristicas, bem como a sua qualificacao,
que manifesta a sintese conclusiva desta avaliacao.

Avaliagcao da Usabilidade do Site

A Tabela 5 exibe o desempenho do site junto as heuristicas de Nielsen (1993 como citado
em Pinto, 2009), considerando os niveis de julgamento atende, atende parcialmente e
nao atende.

Desempenho
N° de N itens Valor dpihe

Heuristicas itens atendidos decimal A AP NA
Status do sistema 2 1 .50 - X -
Compatibilidade do sistema com 3 5 67 X
o mundo real - -
Controle do usuério e liberdade 3 2 .67 X - -
Consisténcia e padroes 5 2 .40 - X -
Reconhecimento ao invés de relembranca 1 o) o) - - X
Flexibilidade e eficiéncia de uso 5 4 .80 X - -
Estética e design minimalista 4 3 .75 X - -
Ajuda aos usuérios no reconhecimento,

: P ~ 2 2 1.0 X - -
diagnosticos e correcdo de erros
Ajuda e documentacao 5 5 1.0 X - -

Tabela 5 — Desempenho do Site em relagio as Heuristicas
Fonte: Souza, Souza e Hildenbrand (2017, p. 7).

Das nove heuristicas consideradas, seis foram atendidas pelo site do INES, duas
atendidas parcialmente e uma nao atendida, de acordo Tabela 4. Em seguida, apresenta-
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se a analise quantitativa do desempenho dos itens em relacdo a cada heuristica, ap6s o
que segue em destaque a apreciacao qualitativa dos avaliadores.

1.

Status do Sistema — apenas um dos dois aspectos pertencentes a heuristica foi
atendido: o site propicia a comunicacdo do usuario com os especialistas em
Tecnologia da Informacao do INES garantindo os esclarecimentos necessarios
(item 6). No que tange a data da tltima atualizacao do site (item 4), nenhum dos
avaliadores a encontrou. Consensualmente consideraram que

a falta de atualizacao permanente do site pode levar o usuario a tomar como
valida e verdadeira uma informacao ultrapassada. No caso de o usuario ser
traido pela desatualizacdo da informacao, pode construir entendimentos
indevidos que poderao impactar negativamente a credibilidade da instituicao
(Souza, Souza & Hildenbrand, 2017, p. 8)

Compatibilidade do sistema com o mundo real - o site do INES apresenta
didaticamente seu contetdo (item 17) e dispoe as informacoes isentas de erros
conceituais (item 23). Todavia, carece de aspectos inovadores que o diferenciem
de outros sites da mesma natureza (item 19). A apreciacdo qualitativa dos
avaliadores evidenciou que a

inovacdo em comunicacdo pressupde romper com as formas
convencionalmente usadas na expressao de contetidos. Considerando que o
INES é referéncia nacional na area da surdez, o site deveria se destacar dos
demais experimentando utilizar as TIC de modo a viabilizar comunicagoes
diferenciadas e interativas, compativeis as necessidades especificas de seu
publico prioritario (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017, p. 8).

Controle do usuério e liberdade - a maior parte dos aspectos relativos a
Heuristica foi considerada satisfatéria, pois o site possibilita tanto a abertura
rapida de suas paginas (item 3), quanto o retorno a pagina inicial (item 5). Em
contrapartida, ndo foi atendido o aspecto disponibilizacdo de links para outros
sites semelhantes (item 13), o que implica em

limitacdo do acesso a informacao especifica da area da surdez; restricdo das
oportunidades de acesso a novos conhecimentos; nao divulgagao do site com
o uso de dispositivos de troca de links e dificuldade de contato com outros
universos de mesma natureza (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017, p. 8).

Consisténcia e padroes — constatou-se que o site esta com todos os links ativos
(item 2) e que, de maneira global, apresentam-se com boa qualidade (item 28).
Porém, o site nao ressalta plenamente a finalidade a que se destina (item 20),
nem apresenta em lugar 6timo quais sejam seus objetivos, os responsaveis e as
politica(s) de privacidade a que se subordina (item 22). Da mesma forma, nao
explicita sua vinculagio a 6rgao que lhe atribua credibilidade (item 21). Assim,

o fato de o site ndo explicitar claramente seu objetivo, politica de privacidade,
atribuicao de responsabilidades e certificacdo configura grande fragilidade,
pois lhe compete publicizar o fim a que se destina, normatizar e resguardar o
uso da informacao disponivel e afirmar a propria qualidade. Isto porque, essa

RISTL N.° 23,09/2007 9



Em questdo, a usabilidade do site do INES

ordem de coisas encontra-se diretamente relacionada a ética, ao que é bom e
ao que faz bem (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017, p. 8).

5. Reconhecimento ao invés de relembranca - a linguagem empregada pelo site do
INES nao é acessivel aos mais variados usuérios (item 24). Conclui-se, entao, que

o site deveria explorar, prioritariamente, a lingua de sinais, uma vez que
corresponde a primeira lingua do publico alvo a quem se destina a instituicao,
ou seja, a pessoa surda. Por conseguinte, o texto comunicativo em libras
deveria prevalecer em extensdo sobre o de Lingua Portuguesa, e nao o
contrario (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017, p. 8).

6. Flexibilidade e eficiéncia de uso - os aspectos do site foram abrangidos em quase
a sua totalidade, pois apresenta facil navegabilidade (item 1), a quantidade de
informacao nas telas beneficia reconhecimento e compreensao integral (item 9),
o contetido exposto é de facil entendimento (item 16) e a assisténcia ao usuario
em tempo real é considerado pertinente (item 25). Entretanto, a conformidade
da linguagem a todos os usudrios foi considerada insatisfatoria (item 24).
Dessa forma, a apreciacao qualitativa considerada tem o mesmo teor da
heuristica anterior.

7. Estética e design minimalista - a maioria dos aspectos intrinsecos a heuristica
foi qualificado como satisfatério: o uso de cores foi empregado moderadamente
(item 8), a utilizagao de diferentes fontes e estilos de formatacio colaboraram
para a facilitacao da leitura (item 10) e o campo midiatico, por sua vez, nao
se transfigurou em campo de exposicdo de contetdos publicitarios (item
11). Todavia, o site do INES ndo empregou imagens, animacoes e/ou videos
para incentivar a exploracao dos contetidos veiculados (item 18). Segundo a
apreciacao qualitativa dos avaliadores,

o potencial motivador dos textos sonoros e imagéticos, cinéticos ou nao, é
bastante conhecido. A sua incorporagio ao contexto do site viria contribuir
para povoar o imaginario do publico visitante com informagoes que excitassem
novas buscas agregando novos conhecimentos. Assim, as possibilidades das
linguagens audiovisual e digital devem ser melhor consideradas nas ocasioes
de novas atualizagbes do programa, tendo em vista a maior mobilizacdo
psicoldgica do leitor (Souza, Souza & Hildenbrand, 2017, p. 9).

8. Ajuda aos usuarios no reconhecimento, diagnostico e correcao de erros — o site
privilegiou completamente a heuristica; nele o reconhecimento e compreensao
do conteddo (item 9) e ainformacao livre de erros redacionais (item 15) retratam-
se na tela em quantidade de informacao disponibilizada favoravelmente.

9. Ajuda e documentacio - a heuristica foi plenamente percebida no site do INES:
as instrucoes adicionais que visem ao esclarecimento de possiveis davidas (item
7), a exibicao clara na barra de menus (item 12), as ferramentas de busca capazes
de proporcionar a localizaciao das informacdes que o usuario carece (item 14),
e a disponibilidade de ferramentas assincronas de comunicagio (item 26) e de
perguntas frequentes — FAQ (item 27) foram julgadas procedentes.
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5. Conclusoes

Devido ao fato de o site ter alcancado 110 pontos na avaliacdo realizada, a qualificacao
da sua usabilidade foi considerada boa, indicando que atende em grande parte os
principios gerais de design interativo, contemplados no instrumento avaliativo utilizado:
Compatibilidade do sistema com o mundo real; Controle do usuéario e liberdade;
Flexibilidade e eficiéncia de uso; Estética e design minimalista; Ajuda aos usuarios no
reconhecimento, diagnosticos e correcao de erros; Ajuda e documentacao.

As fragilidades identificadas no julgamento do site frente a esse conjunto de principios
resultam, basicamente: (a) do uso timido das tecnologias de informacao e comunicagao, que
nao articula o site com a rede de institui¢oes especializadas nem ousa apresenta-lo em design
inovador e instigador ao usuario; (b) da pouca exploracao das possibilidades das linguagens
midiaticas de modo que respondam as especificidades comunicacionais da clientela.

Desse modo, muito embora algumas heuristicas tenham sido atingidas parcialmente ou
nao atingida, o mérito do site do INES ficou constatado, pois correspondeu a .71 do vasto
conjunto das qualidades intrinsecas nele estudadas.
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Resumo: Este estudo qualitativo apresenta o caso do Simulador de Operacoes
Cibernéticas (SIMOC) adotado pelo Exército Brasileiro no treinamento de pessoal
em defesa cibernética, sob a perspectiva da gamificagao. Investigou-se a ocorréncia
de onze elementos de jogos e de outras praticas associadas a gamificacdo do ensino
e da instrucdo a fim de determinar se o caso SIMOC é um exemplo de gamificacdo.
Foram coletadas evidéncias em documentos e por meio de entrevistas realizadas
com membros da equipe que trabalha com o SIMOC e com alunos que participaram
de treinamentos em que o simulador foi utilizado.

Palavras-chave: gamificacio; seguranca cibernética; jogos; espaco cibernético de
treinamento; estudo de caso.

Gamification Analysis in the Cyber Operations Simulator (SIMOC)

Abstract: This qualitative study presents the case of the Cyber Operations
Simulator (SIMOC) adopted by the Brazilian Army in staff training in cyber defense,
under the perspective of the gamification. The occurrence of eleven elements of
games and of other practices associated with the gamification of learning and
instruction were investigated to determine whether the SIMOC case is an example
of gamification. Evidence were collected from documents and through interviews
made with the members of SIMOC work team and with students who participated
in training sessions in which the simulator was used.

Keywords: gamification; cybersecurity; games; cyber range; case study.

1. Introducao

A gamificacdo é um fenomeno recente que busca motivar as pessoas e criar situagdes mais
engajadoras a partir da utilizacao de elementos de jogos. O aumento da importancia dos
jogos na cultura contemporanea ressalta a relevancia de estudos sobre seus beneficios
e sobre a utilizacio de jogos, ou a utilizacdo dos elementos que os compdem, para fins
diversos do entretenimento em diversos campos profissionais, como administracao,
economia, saude e educacao.
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Este fenomeno também pode ser benéfico para a administracao publica, enquanto pratica
das acoOes de organizacdo e gestao para a consecuc¢ao dos objetivos de um Estado ou de
um governo, ao estimular a participacao social dos cidaddos, aumentar a produtividade
dos agentes publicos e ajudar a melhorar sua capacitagio, contribuindo para que as
pessoas desenvolvam habilidades importantes para a realizagio de seu trabalho.

O caso do Simulador de Operacoes Cibernéticas (SIMOC), utilizado pelo Exército
Brasileiro para a o treinamento de pessoal em seguranca cibernética, é um exemplo
do uso de elementos de jogos no apoio as atividades de ensino e instrucao. O estudo
de caso apresentado nesse artigo buscou determinar se e como os elementos de jogos
comumente encontrados em situagoes de ensino “gamificadas” ocorrem no caso SIMOC
e também explorar a influéncia da utilizacao do simulador no aprendizado dos alunos.

A metodologia da pesquisa adotou o referencial tebrico da investigacdo qualitativa,
tanto na preparacao da pesquisa, quanto na coleta dos dados e na analise integrada das
evidéncias encontradas nas entrevistas e na documentacio disponivel.

Este artigo é uma versao estendida de um trabalho previamente apresentado pelos
autores (Brustolin & Bandrao, 2017) e traz, em sua proxima secao, as definicoes de
seguranga cibernética, jogos e gamificacdo. Em seguida, mostra a metodologia sobre
pesquisa qualitativa e estudos de caso que serviu de referéncia na realizacdo de tal
estudo. Ja a quarta secao, apresenta o caso SIMOC e os achados da pesquisa.

2. Contextualizacao

A utilizagdo de jogos para o ensino proporciona aos jogadores o “desenvolvimento
de capacidades como a persisténcia, bem como de destrezas cognitivas e motoras
necessarias para obterem sucesso” (Carvalho, Aratjo, & Fonseca, 2015, p. 32). A evolucao
das pesquisas recentes sobre os beneficios dos jogos foi seguida, de certa maneira, pelo
aumento na atencao ao estudo da gamificacao das situacoes de ensino e instrucao, como
forma de se obter de melhores resultados de aprendizado.

A capacitacdo de suas forcas militares em seguranca cibernética reflete as preocupacoes
que o Estado brasileiro tem com as crescentes ameacas cibernéticas. Os conceitos
centrais a esta discussao, sao apresentados a seguir.

2.1. Seguranca Cibernética

Cibernética é uma palavra de origem grega que denomina o campo de estudo do controle
e da regulacao de sistemas em geral, sejam mecanicos e elétricos ou sociais e biologicos,
e que foi apropriada “pela ficgdo cientifica para significar qualquer coisa associada a
tecnologia dos computadores” (Salen & Zimmerman, 2004b, p. 118). Este significado,
de coisas ligadas ao campo da computacdo, também é mesmo dado ao termo pelos
membros do Exército Brasileiro.

O Departamento de Seguranca Nacional dos Estados Unidos da América (2015, tradugao
nossa) define seguranca cibernética como sendo “a atividade ou processo, a habilidade,
capacidade ou o estado de coisas por meio dos quais as informagdes e os sistemas de
comunicacio e as informagdes neles contidas sdo protegidos e/ou defendidos contra
danos e uso, modificagdo ou exploracido nao autorizados” e seu foco de atuacgao esta na
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“protecao de computadores, dispositivos médveis, tablets, redes, programas e dados de
acessos ou de manipulacdes ndo autorizados”.

2.2.Jogos

O interesse nos jogos como elemento da cultura se iniciou no final do século XVIII
(Caillois, 1967), mas o estudo das relacoes entre jogos e a cultura so veio a se desenvolver
em meados do século XX a partir do trabalho de Johan Huizinga (Salen & Zimmerman,
2004a).

Para Avedon & Sutton-Smith “cada pessoa define jogos a sua propria maneira — os
antropologos e especialistas em folclore, em termos de origens histéricas; os militares,
empresarios e educadores em termos de usos; os socidlogos em termos de funcoes
psicologicas e sociais” e, para eles, existem “provas contundentes de que o significado
de jogos é, em parte, uma funcao das ideias daqueles que pensam a respeito deles”
(Avedon & Sutton-Smith, 1971, p. 438 apud Salen & Zimmerman, 2004a, p. 19). Para
Jane McGonigal (2011, p. 31), “o que define um jogo sao as metas, as regras, o sistema de
feedback e a participacao voluntaria”, sendo todo o resto “um esforgo para consolidar e
fortalecer esses quatro elementos principais”.

Salen & Zimmerman (2004a, p. 95) definem jogo como sendo “um sistema no qual os
jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um
resultado quantificivel”. A partir desta defini¢do, Karl Kapp (2012) afirma que num
contexto de instrucdo “um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que que implica um
resultado quantificavel, geralmente evocando uma reacdo emocional” (p. 7, traducao
nossa) e que os elementos presentes em sua definicdo — jogador, feedback, interacao,
desafio, regras, reacdo emocional, resultado quantificavel — fazem surgir algo maior
quando combinados do que se considerados individualmente.

Tipos de Jogos

As caracteristicas inerentes a cada jogo despertam o interesse de diferentes jogadores,
conforme suas preferéncias e predisposicoes pessoais. Caillois (1967, pp. 31—33) propds
que os jogos fossem agrupados em categorias que representassem a predominancia
do papel dos “impulsos essenciais e irredutiveis” de competicdo, sorte, simulacro ou
vertigem, as quais chamou, respectivamente de agon, alea, mimicry e ilinx. Kapp (2012)
classifica os principais tipos de jogos como sendo de competicao, de cooperacao ou
aqueles que permitem aos jogadores exercer sua criatividade e auto expressao.

Outros estudiosos do tema criaram sistemas para classificar os jogadores conforme
seus interesses. Bartle (1996) distingue os jogadores em matadores, conquistadores,
exploradores e socializadores, conforme a predominéncia de seus interesses intrinsecos
em relacio ao ambiente do jogo e aos outros jogadores. Marczewski (2013) modificou esta
tipologia para torna-la mais adequada ao contexto da gamificacao e a seus usuarios, com
uma categoria que acomoda individuos motivados a jogar por recompensas externas.

De fato, ao pensarmos em diferentes tipos de jogadores, estamos considerando os tipos
de jogos que as pessoas gostam de jogar, ainda que, todos estes diferentes tipos de jogo
acontecam misturados de alguma maneira nos jogos ou nas iniciativas de gamificagao.

RISTI, N.° 23, 09/2017 105



Andlise de Gamifica¢do no Simulador de Operagoes Cibernéticas (SIMOC)

Assim, é importante que, ao se projetar jogos ou solucoes gamificadas, se leve em conta
quais caracteristicas deverao se sobrepor as outras por terem maior apelo junto do
publico-alvo pretendido (Kapp, 2012).

2.3.Gamificacao

Apesar de ter sido cunhado em 2002, o termo gamificagdo so6 veio se disseminar nesta
década (Kim, 2015) e tem sido utilizado em contextos variados como instrumento
para entender e influenciar comportamentos humanos que se deseja encorajar (Dale,
2014), se apresentando como “um fendmeno emergente com muitas potencialidades de
aplicacdo em diversos campos da atividade humana” (Fardo, 2013, p. 3).

Para Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011), a gamificacdo demarca um grupo de
fenOmenos distintos, mas que nao haviam sido especificados anteriormente, e que eles
definiram como sendo “o uso de elementos de projeto de jogos fora dos contextos de
jogos” (p. 10, traducdo nossa).

Da perspectiva do projeto de jogos, uma solucao gamificada € vista como um sistema que
inclui elementos de jogos, mas ndo é um “jogo propriamente dito”; ja sob a perspectiva
de quem utiliza uma solu¢ao gamificada, esta pode ser encarada e experimentada como
um jogo propriamente dito, como algo que pode ser jogado, como algo divertido ou como
qualquer outra coisa e € essa abertura nas interpretacoes possiveis que as distingue de
um “jogo propriamente dito” (Deterding et al., 2011, p. 12, traducao nossa).

Outros autores tém um entendimento mais ampliado sobre o que é gamificacao. Kapp
(2012) considera como sendo exemplos de gamificacao aqueles casos que tém um propdsito
diverso do simples entretenimento e define gamificacdo como sendo “a utilizacdo de
mecanicas e estética baseadas em jogos e do pensamento de jogo para engajar as pessoas,
motivar a acao, promover o aprendizado e resolver problemas” (p. 10, tradugdo nossa).

Nesta definicio, pensamento de jogo deve ser entendido pelo forma se encarar uma
experiéncia cotidiana como se fosse uma atividade que possui elementos de competicao,
cooperagio, descoberta e narrativa; engajamento significa chamar a atencao de uma
pessoa e envolvé-la no processo criado; a motivacdo é um processo que da direcio,
proposito e significado aos comportamentos e as agoes; e a gamificacdo também promove
o aprendizado, uma vez que muitos de seus elementos sdo técnicas de ensino e instrucao
(Kapp, 2012).

Para Kim (2015), a especificacdo e o uso dos mesmos elementos utilizados para se
projetar um jogo em atividades e servicos que nao sao jogos, torna mais facil distinguir
esse grupo de fendmenos que constituem a gamificacao. Assim, “para algo ser entendido
como gamificacdo e ndo como jogo, seu objetivo deve ser resolver um problema do
mundo real” (Kim, 2015, p. 14, tradu¢ao nossa).

Em decorréncia do aumento da utilizagdo de elementos de jogos em servicos na internet,
houve uma proliferagdo das técnicas de ensino com enfoque gamificado como forma
de aumentar o engajamento, a relevancia e a imersao dos alunos, colaborando para a
transformacao do ensino em uma realidade contemporanea na qual o tempo e a atencao
dos alunos sao limitados e as metodologias de ensino precisam ser adaptadas a estas
novas formas de aprender (Kapp, 2012; Poy-Castro, Mendafna-Cuervo, & Gonzalez, 2015).
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As diferentes definigdes de jogos existentes consideram elementos variados como
sendo seus constituintes. Assim, esta pesquisa sobre gamificacdo num caso de
instrugdo de seguranca cibernética considerou aqueles elementos que Kapp (2012)
coloca como sendo os mais comumente utilizados fora do contexto de jogos em
situagbes de gamificacdo da instrugdo: abstragdo de conceitos e da realidade; metas;
regras; conflito, competicdo ou cooperacdo; tempo; estruturas de recompensa;
feedback; niveis; narrativa; curva de interesse; estética; replay ou tentar novamente.
Além destes, o autor também apresenta, como algo comumente encontrado em
tais situacoes, as praticas do monitoramento da curva de interesse dos alunos e da
realizacao de debriefing.

3. Metodologia

O objetivo do trabalho foi investigar e analisar se e como os elementos de jogos mais
comumente encontrados em iniciativas gamificadas de ensino ou instru¢ao ocorrem na
utilizacdo do Simulador de Operacoes Cibernéticas (SIMOC). Também foram explorados
os resultados obtidos com a utilizacdo do SIMOC, a partir da perspectiva tedrica
da gamificacdo.

A utilizagdo do SIMOC no ensino e na instru¢io em seguranca cibernética é um caso
particular, uma vez que a maior parte das iniciativas que podem ser encaradas como
exemplos de gamificacdo nessa area sdo casos em que as ferramentas de simulagao
ou os jogos adotados nao sdo capazes de proporcionar aos alunos o realismo e outras
peculiaridades dos treinamentos.

As estratégias, ou abordagens, investigativas podem ser tanto quantitativas, quanto
qualitativas ou de métodos mistos, e ddo uma “direcao especifica” aos métodos adotados,
que sao as formas particulares de “coleta, analise e interpretacao dos dados” adotadas
em um estudo especifico (Creswell, 2009, pp. 35—36, 40).

Apesar dos estudos quantitativos demonstrarem as frequéncias e distribuigdes entre as
variaveis estudadas e suas correlacoes, eles tém dificuldade em esclarecer a orientacao
das correlagbes encontradas ou de esclarecer como é ser afetado por determinado
fenémeno estudado e quais sdo as implicacoes e o significado disso num contexto

cotidiano para os sujeitos envolvidos (Flick, 2007).

Por outro lado, a pesquisa qualitativa “se concentra mais no significado vinculado a
alguns fendmenos ou nos processos que revelam como as pessoas lidam com eles” e
seu objetivo principal é “descobrir novos aspectos na situagao que esta sendo estudada”
(Flick, 2007, pp. 35, 23—24), como novas teorias ou lacunas no conhecimento ja existente
que sao desenvolvidas a partir do daquilo que j4 existe na literatura teérica ou empirica
sobre o tema em estudo (Flick, 2007).

Uma das vantagens geralmente observdveis numa estratégia qualitativa é que um
pequeno numero de casos e participantes sao selecionados conforme sua relevancia e a
coleta de dados é concebida de forma mais aberta que em uma abordagem quantitativa,
de modo que os participantes podem apresentar a situagdo em seu contexto real e com
mais liberdade para determinar o que é importante para eles (Flick, 2007). Assim, os
objetos em estudo determinam a escolha de um método e podem ser “representados
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em sua totalidade, dentro de seus contextos cotidianos” sem a necessidade de serem
reduzidos a variaveis (Flick, 2007, p. 24).

O tipo de questdo de pesquisa que se pretende responder, a extensao do controle que um
pesquisador tem sobre os eventos comportamentais reais e o grau de enfoque sobre os
eventos contemporaneos em oposicao aos eventos totalmente histéricos devem ser levados
em consideracao ao se optar por uma dessas maneiras (Yin, 2014). De forma complementar,
Morse (1991) afirma que uma questao de pesquisa essencialmente qualitativa possui
caracteristicas que nao estarao presentes em um problema cujo cerne seja quantitativo.

Por isso, uma abordagem qualitativa pode contribuir com o entendimento do fené6meno
da gamificacdo sob diversos aspectos, uma vez que o tema nunca foi estudado no caso
escolhido, além de ser um t6pico novo que ainda nao foi pesquisado exaustivamente.

Para Creswell (2009, pp. 35—41), estudo de caso é uma das estratégias de investigacao
qualitativa mais comumente encontradas, utilizando diversos procedimentos de coleta
de dados e explorando profundamente “um programa, um evento, uma atividade, um
processo ou um ou mais individuos” relacionados “pelo tempo e pela atividade”. Ja Flick
(2007, p. 135) entende que “o objetivo dos estudos de caso é a descrigdo exata ou a
reconstrucdo de um caso”, sendo o termo “caso” bem abrangente e podendo representar
“pessoas, comunidades sociais, organizacoes e instituicoes”.

Segundo Yin (2014, pp. 12—13, 17—18) este método é o preferido para o exame de eventos
contemporaneos ou de um passado recente, quando, além das técnicas e fontes de evidéncia
da pesquisa historica, também é possivel a observacao direta dos eventos em estudo ou a
entrevista das pessoas neles envolvidas, compreendendo “um método abrangentel... que]
cobre alogica do projeto, as técnicas de coleta de dados e as abordagens especificas a analise
de dados” onde, como nas situagoes do mundo real, nem sempre € possivel distinguir
claramente o fenémeno do contexto. Os diversos métodos e procedimentos utilizados para
a preparagio da pesquisa, a coleta de dados e a analise sdo descritos a seguir.

3.1. Preparacao

Segundo Yin (2014), a adequada selecao do caso a ser estudado é considerada uma
atividade preparatéria e o mais importante na preparagio para este tipo de pesquisa é a
elaboracdo de um protocolo para guiar a coleta de dados.

O caso SIMOC se mostrou revelador, pois, além da solucdo estudada ser o tinico espacgo
de treinamento cibernético, ou cyber range, em operagdo na América Latina, os estudos
anteriores relacionando cyber range a gamificacao nao tiverem enfoque em responder
como os elementos de jogos se manifestam na solucdo e como os alunos treinados
sao impactados por seu uso. O protocolo elaborado para o estudo de caso foi baseado
nas sugestoes de Yin (2014) e serviu como subsidio na elaboracao de uma carta de
apresentac¢ao, assim como indicado por Creswell (2009), para obtenc¢ao de acesso para
a conducio do estudo.

3.2.Coleta de Dados

Além da possibilidade de utilizar fontes contemporaneas de evidéncia, “um importante
ponto forte da coleta de dados do estudo de caso é a oportunidade de usar diferentes
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fontes de evidéncia”, permitindo que sejam abordadas uma maior variedade de evidéncias
e desenvolvidas “linhas convergentes de investigacao” (Yin, 2014, pp. 123—124). Para
Yin (2014, p. 124) “qualquer achado ou conclusao do estudo de caso é, provavelmente,
mais convincente e acurado se for baseado em diversas fontes diferentes de informacao,
seguindo uma convergéncia semelhante”. A triangulacao de dados acontece quando
as descobertas sao “apoiadas por mais do que uma unica fonte de evidéncia”, ou seja,
quando dados coletados de diferentes fontes “proporcionam [...] varias avaliacbes do
mesmo fendmeno” e corroboram uma mesma descoberta (Yin, 2014, p. 125).

Stake (2010, pp. 138—141) também reconhece a importancia da triangulacao de
dados como forma de “aumentar a confianca” nas evidéncias que devem ser inter-
relacionadas para a construcao de um “caso integrado”. O planejamento e a coleta de
dados sao realizados para se “obter uma evidéncia de boa qualidade” (Stake, 2010, p.
132) e, com essa intenc¢ao, este estudo buscou evidéncias através de entrevistas e da
analise documental.

A equipe do SIMOC e alunos das instruc¢oes no qual ele é utilizado foram entrevistados.
Considerou-se como equipe do SIMOC os profissionais com elevado conhecimento da
ferramenta e que a manipulam em sua rotina de trabalho, quer seja como instrutor do
Centro de Instrucdo em Guerra Eletronica (CIGE) ou como participante das equipes
técnicas que desenvolvem melhorias no simulador e trabalham na sustentacdo de
sua operacao.

Foram realizadas seis entrevistas com perguntas abertas, onde um protocolo orientava
quais questoes e topicos deveriam ser buscados pelo pesquisador. Elas ocorreram em
junho e julho de 2016, tiveram cerca de uma hora de duracdo e seu audio gravado. A
equipe do SIMOC foi entrevistada até a saturacao das respostas, isto é, até que parassem
de variar ou de trazer novas evidéncias relevantes ao estudo. Ja os alunos entrevistados
foram aqueles aos quais foi possivel o acesso, ou seja, oficiais militares liberados de suas
obrigacbes nos momentos em que o pesquisador estava no local e que concordaram
em participar.

Na anélise documental foram levantados cerca de 50 documentos entre publicacoes
oficiais e artigos de revistas do setor de defesa ou entrevistas e noticias sobre o SIMOC
veiculadas na imprensa. Destes, em pouco mais de 20 documentos foram selecionados
fragmentos que puderam ser utilizados para contextualizar o estudo de caso, definir
termos especificos da area militar e corroborar evidéncias levantadas nas entrevistas.
Fragmentos sdo “uma historia, algum texto ou outro item possivelmente digno de
inclusdo na pesquisa” (Stake, 2010, p. 239).

3.3.Analise Integrada das Evidéncias

A anélise das evidéncias coletadas foi realizada a partir das questoes estabelecidas no
protocolo do estudo de caso, conforme recomendado por Yin (2014) e Patton (2001). A
escolha pela estratégia adotada nao foi algo planejado antecipadamente, pois, como Yin
(2014, pp. 139—140) afirma, pode ser necessario “ir para frente ou para tras” reiteradas
vezes até que uma estratégia se mostre viavel, isto é, tentar avancar para as conclusoes a
partir das expectativas iniciais ou tentar retornar a essas expectativas ap6s manipular os
dados, uma vez que os padrdes, insights ou conceitos que paregam promissores poderao
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emergir durante essa manipulacdo. Assim, para cada uma das entrevistas foi produzido
um caso individual que tentava responder as questoes estabelecidas para o caso SIMOC
e selecionar fragmentos da entrevista.

Conforme indicado por Yin (2014), a escrita do estudo de caso, ou sintese dos casos
individuais ja registrados, buscou triangular evidéncias de diferentes fontes de dados
sempre que possivel como forma de corroborar as descobertas e conclusoes. Dessa
maneira, como explica Patton (2001), a perspectiva de cada um dos participantes de um
estudo de caso tnico acaba por dar origem a um estudo de caso que passa a integrar a
analise do estudo de caso principal.

4. 0O Caso SIMOC

A anélise das entrevistas e da documentacdo levantada sobre o SIMOC permitiu
a contextualizacdo histbrica, a avaliacdo da presenca dos elementos de jogos e a
identificacdo de outros elementos, conforme descrito a seguir.

4.1. Recuperacao Histérica

A sociedade depende cada vez mais de sistemas de informacao em rede e a seguranca
desses sistemas passa a ser um assunto que preocupa cada vez mais 0s governos, as
empresas e os cidaddos (Vaizey, 2015). O aumento desta dependéncia também afeta
as Forcas Armadas brasileiras, que utilizam redes de computadores para operar e
interconectar seus sistemas taticos, deixando-os expostos as vulnerabilidades proprias
do espaco cibernético (Gomes, 2014).

O Centro de Instrucdo em Guerra Eletronica (CIGE) foi criado em 1984 para capacitar
recursos humanos e desenvolver doutrina em Guerra Eletronica. A partir de 2012
passou a oferecer o Curso de Guerra Cibernética (Brasil, 2015) e logo ficou evidente
que era necessario ter um ambiente controlado para o treinamento de pessoal, levando
a busca por uma solucao de simulacao para essa finalidade. Era necessario um espaco
cibernético controlado que possibilitasse o treinamento de pessoal e que também fosse
uma solucdo mais pratica do que a configuragdo manual de dezenas de computadores
para cada situacao diferente de treinamento.

Assim, apesar de existirem diversos simuladores ja desenvolvidos para o treinamento
em seguranca cibernética (Machado, Costa, & Rezende, 2015, p. 1270), o Exército
Brasileiro optou pelo desenvolvimento de uma nova solucao, pois buscava um produto
que pudesse ter seus codigos-fonte auditados e que “permitisse a criacio de novos
cenarios [de treinamento] e pudesse ter seus cenarios [ja existentes] modificados pela
propria equipe de instrutores do CIGE, tanto para criar variacoes dos exercicios quanto
[para] manté-los atualizados”, sendo esta liberdade de expansao o maior diferencial em
relacdo aos simuladores disponiveis no mercado a época.

O desenvolvimento do simulador promoveu a tecnologia nacional de defesa e sua
primeira versao levou cerca de um ano para ficar pronta e envolveu mais de trinta
militares, possibilitando a entrada em operacdo do primeiro Simulador de Operacoes
Cibernéticas do pais no ano de 2013 (Agéncia Brasil, 2013; Brasil, 2013).
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O Simulador de Operacoes Cibernéticas (SIMOC) é uma ferramenta de treinamento, um
software que da “mais dinamismo e qualidade aos treinamentos de militares” e “permite
ensinar situacoes de ataque e defesa” cibernética (Agéncia Brasil, 2013). Seus cenarios
de treino incluem “catastrofes e comprometimentos de infraestruturas nacionais” e sao
“constantemente renovados”, permitindo “executar a¢oes de protecdo cibernética em
ambiente controlado” (Lemos, 2015). O SIMOC pode ser considerado uma solucao de
espaco cibernético de treinamento, ou de cyber range, apresentando diversos diferenciais
quando comparado a outros simuladores.

4.2.Elementos de Jogos

Os elementos comumente encontrados em jogos podem ser encontrados combinados
de diferentes maneiras nas situacoes de treinamento em seguranca cibernética em que
0 SIMOC ¢ utilizado no CIGE, fazendo com que elas possam ser consideradas exemplos
de gamificacdo. E a inter-relacio de varios destes elementos que faz com um jogo
se torne algo engajador, uma vez que um unico elemento, ou apenas dois deles, nao
sdo suficientes para fazer de um ambiente de aprendizado algo imersivo e engajador
(Kapp, 2012).

Narrativa

Os cenarios de todos os treinamentos sao contextualizados, fazendo das narrativas um
elemento importante e permitindo que os alunos reconhecam uma razao nas atividades
realizadas no ambiente cibernético do simulador e que participem da histéria colocada
conforme avancem pelas tarefas de seu treinamento. “A gente sempre tem uma situagao
contextualizada, a gente nao esta fazendo aquilo sé por fazer” (Entrevistado 4). Nao
existem, no SIMOC, treinamentos descontextualizados, sem uma histéria de fundo,
ainda que simples.

Abstracao de Conceitos e da Realidade

A abstracao de conceitos reduz a complexidade das situag¢oes, tornando mais facil para
o0 jogador lidar com o espaco conceitual sendo experimentado e com o desenrolar dos
acontecimentos (Kapp, 2012). Os conceitos de instrucdo trabalhados nas atividades
com o SIMOC sao contextualizados através de ‘situacbes particulares’, que tornam
o entendimento do problema mais facil e definem as metas imediatas. “Se vocé ndo
gerar uma situacdo particular, ndo se traz o aluno para uma realidade [...] se esse
contexto é gerado, [...] ele foi colocado dentro de uma situagdo em que fica mais facil”
(Entrevistado 2).

Metas

Um jogo pode ter mais de uma meta e elas tém a fun¢do de introduzir objetivos, foco e
resultados mensuraveis a uma experiéncia; as metas intermediarias conduzem a uma
meta final e podem ser incrementais, devendo permitir ser alcancadas de maneiras
variadas pelos jogadores (Kapp, 2012; Nicholson, 2012; Salen & Zimmerman, 2004a).
A ligacao entre as metas colocadas e aquilo que os alunos precisam aprender pode criar
uma experiéncia significativa (Nicholson, 2012).
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No SIMOC, para se atingir o objetivo de um treinamento é necesséario que tarefas que
possuem resultados quantificaveis sejam realizadas. Estas tarefas sao apresentadas
numa gradacao de dificuldade, levando ao desenvolvimento de habilidades que servem
de fundamentos para a realizacdo de outras tarefas mais complexas. “Todos [os
exercicios] tém objetivos. Ontem [, durante um CTF,] eram quinze exercicios, cada um
deles tem a finalidade de encontrar o que a gente chama de ‘flag’, que é encontrar o
objetivo daquela questdo” (Entrevistado 3).

Regras

As regras estabelecem os limites de acdo dos jogadores e devem ser aceitas para que o
jogo seja possivel, podendo decorrer de requisitos de instrucado que se deseje enfatizar
no jogo ou de um acordo tacito ou explicito entre os jogadores (Caillois, 1967; Kapp,
2012; Salen & Zimmerman, 2004b). As regras de cada treinamento com o SIMOC
(regras instrucionais) guiam o aprendizado pratico do conhecimento a ser desenvolvido,
conforme a situacdo. Elas “sdo totalmente flexiveis, e vdo da criatividade do instrutor,
do que ele quer que o aluno aprenda” (Entrevistado 1).

Os instrutores também seguem regras especificas para a criacdo de cenérios de
treinamento no SIMOC (regras constitutivas), relacionadas as limitacoes e a arquitetura
da ferramenta. O aprendizado das regras de uso do SIMOC pelos alunos é facilitado por
instrutores, ajudando-os a focar no aprendizado dos conhecimentos relativos a instrucao
e nao no funcionamento da ferramenta.

Conflito, Competicao ou Cooperacao

Em um jogo, espera-se que conflito, competi¢ao e cooperacao se entrelacem ao longo de
seu enredo (Kapp, 2012), mas, em geral, no SIMOC estes elementos ndo ocorrem num
mesmo treinamento. A variagao de situacées de conflito, competi¢do ou cooperacdo ocorre
ao longo do curso, em diferentes treinamentos, cada um deles, geralmente, com enfoque
em uma situagao especifica. “Vocé pode montar equipes, vocé pode fazer treinamentos
individuais e vocé pode montar equipes uma contra a outra” (Entrevistado 5).

Tempo

Viaderegra, o tempo que os alunos tém para concluir os treinamentos no SIMOC é limitado.
A restricdo do tempo é a forma mais comum de se utilizar o elemento em jogos (Kapp,
2012). Outra forma comum com que este elemento é trabalhado a compressao de tempo,
como forma de acelerar o curso natural dos eventos e ressaltar as relacoes causa-e-efeito
desejadas e deixar o enredo menos cansativo. Esta forma de manipulagao do tempo poderia
ser mais explorada pelo SIMOC, pois sdo poucas as situacdes em que a simulacio acelera
os eventos para ressaltar as relagdes entre acoes e consequéncias. “[...J] um treinamento
[dura] um periodo de tempo. [...] existe uma linha do tempo que pode ser usada para
programar as acoes que irdao ocorrer em determinados momentos” (Entrevistado 2).

Estruturas de Recompensa

E preciso ter cautela com a utilizacdo das estruturas de recompensa, pois apesar de nao
serem algo ruim por si proprias, os distintivos, os pontos e as recompensas nao sao

112 RISTI, N.° 23, 09/2017



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

0s Gnicos componentes da gamificacdo. Entender como elas podem funcionar e como
integra-las aos jogos é importante, mas € preciso ter em mente que elas tém um papel
a desempenhar como parte integrante dos jogos e ndo como foco de uma iniciativa de
gamificacdo (Kapp, 2012). Pontos e prémios pelo desempenho durante o treinamento
sdo as estruturas de recompensa mais utilizadas no SIMOC. Em alguns treinamentos
um quadro de pontuacao é exibido a todos os alunos, funcionando como um placar para
estimular a competicao, “como se existisse um placar [...] e os alunos veem esse placar”
(Entrevistado 6).

Apremiacao dos “jogadores” pela pontuacao conquistada ocorre em alguns treinamentos,
e permite que eles troquem pontos obtidos nas tarefas ja realizadas por informacoes que
os ajudarao a atingir outros objetivos. “Vocé pode comprar dica, que é o mundo real.
Com dinheiro se compra a informacado que te permite chegar mais rapido ao objetivo”
(Entrevistado 2).

Feedback

A frequéncia e a intensidade do feedback sdo vantagens que os jogos tém sobre um
ambiente de ensino tradicional. O feedback pode ser apenas informativo, indicando o
grau de acerto ou erro de uma resposta, acao ou atividade, ou guiar o aluno em dire¢ao
ao resultado esperado sem dizer exatamente o que fazer, a nao ser ter conhecimento de
que a atividade que vocé escolheu nio estava correta. Geralmente esses dois mecanismos
de feedback se sobrepoem (Kapp, 2012).

A maior parte do feedback no SIMOC ndo ocorre de maneira automatica, como num
jogo, dependendo da atuacdo do instrutor. Entretanto, apesar de ndo ser imediato, o
feedback do instrutor é mais intenso por ser especifico para o aluno, “eu posso dar
alguma coisa que conduza o raciocinio do camarada a entender” (Entrevistado 6).
Além de poder ocorrer através do ambiente do SIMOC, a orientacdo pode ser dada
pessoalmente pelo instrutor, “ndo precisa ser pessoalmente, ir la e falar, [mas]
também pode, [...] viu que o cara ndo esta andando, vocé vai ali e dGd uma orientagdo”
(Entrevistado 5).

Niveis

Segundo Kapp (2012), jogos tém diferentes tipos de niveis: uma estrutura baseada em
niveis ou missoes, na qual os jogadores progridem de um nivel para o préoximo conforme
eles se movem em diregao ao final do jogo; o grau de dificuldade que o jogador escolhe

quando entra no jogo pela primeira vez; e o nivel de experiéncia e habilidades que um
jogador obtém durante o jogo.

No SIMOC, ¢é possivel identificar os conceitos de niveis baseados em missoes e de
diferentes graus de dificuldade. Os madltiplos treinamentos e as madltiplas tarefas
que existem em um mesmo treinamento cumprem a funcio de reduzir o escopo dos
problemas que devem ser resolvidos. “Tem, situacoes em que vocé precisa resolver
um problema para chegar em outros. [A dificuldade] costuma aumentar. O instrutor
pode, até mesmo no meio de uma simulacdo, mudar a dificuldade de uma simulacao”
(Entrevistado 5).
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Estética

A funcio dos elementos estéticos em um jogo é criar um ambiente imersivo para
contribuir com a experiéncia de jogo, mas jogos educacionais e simulagdes costumam
nao dar a devida atencao a estes elementos (Kapp, 2012).

A estética da area através da qual o aluno companha os objetivos e tarefas do
treinamento parece nao ter sido alvo de muita atencao no SIMOC. O espaco cibernético
de treinamento, entretanto, é anélogo a realidade e pode ajudar na sensagao de imersao,
“0 SIMOC é um emulador com caracteristicas de simulagdo [...] um emulador substitui
o real” (Entrevistado 2) e “sensacdo de que eu estou dentro de uma rede de verdade [...]
0 SIMOC consegue proporcionar” (Entrevistado 3).

Além disso, a integracdo do espaco cibernético de treinamento com o mundo fisico, no
ambiente do aluno, apesar de ainda pouco explorado, podem tornar os treinamentos
muito atraentes. “Em alguns casos hd uma sinergia entre o mundo cibernético do
Jjogo e o mundo cinético” (Entrevistado 2), por exemplo, “o aluno consegue controlar o
semdaforo, consegue controlar o placar, o trenzinho, a hidrelétrica [de uma maquete]”
(Entrevistado 1).

Replay ou “Tentar Novamente”

Nos jogos, funcao de replay ou tentar novamente d4 ao jogador a permissao para falhar.
Falhar com consequéncias minimas encoraja o aprendizado baseado na exploracao,
na curiosidade e na descoberta. Jogos ddo a oportunidade de explorar um conjunto de
regras, de testar hipoteses e de se lembrar de quais abordagens foram bem-sucedidas e
quais falharam (Kapp, 2012).

No SIMOC, exceto nas situagdes de avaliacdo, os alunos sdo livres para tentar
quantas vezes forem necessarias para resolver suas tarefas e caso alguma acao do
aluno leve o cenario que ele utiliza a tornar-se inutilizavel e o impeca de prosseguir
com seu treinamento, é possivel ao aluno solicitar ao instrutor que determinadas
partes do cenario ou, até mesmo, o cenario como um todo, sejam restaurados a sua
situacao inicial.

Debriefing e Monitoramento da Curva de Interesse

Apesar de o debriefing e o monitoramento da curva de interesse nio serem elementos
de jogos propriamente ditos, estas praticas também sdo comumente encontradas em
iniciativas de gamificacao.

No caso SIMOC, ap6s um exercicio no simulador é normal ocorrer uma sessao de
“retificacdo de aprendizado”, que podem ajudar na resolucdo de problemas futuros
e tem sua importancia reconhecida pelos alunos e instrutores: “é fundamental [... e
se] mais a frente, em outros exercicios, até mesmo de outras matérias, surgia um
problema semelhante aquele e gracas a essa retificacdo a gente conseguia resolver
no préximo também” (Entrevistado 3); “porque se nao tiver essa retificacdo a gente
termina o exercicio, mas o objetivo que os instrutores queriam alcangar com aquilo,
nem eles ndo vao saber e nem nés se foi plenamente alcancado, ou o que faltou”
(Entrevistado 4).
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A pratica de monitoramento da curva de interesse nao foi observada no caso SIMOC
e, apesar de existir um processo de acompanhamento continuo dos alunos no CIGE, o
interesse deles por diferentes tipos de jogo ndo é determinado e nem monitorado.

4.3.Achados Adicionais

A adocao da pesquisa qualitativa permitiu que fossem revelados aspectos nao esperados
sobre o caso estudado. Esse esclarecimento de como um fenémeno afeta o cotidiano
daqueles envolvidos e revela tais aspectos € uma das principais caracteristicas da pesquisa
qualitativa. Os principais aspectos identificados no caso SIMOC foram os seguintes:

Motivacao

Ainda que a motivacao dos alunos para ingressar no curso pareca ser intrinseca, aqueles
que passam pelo treinamento esperam algum tipo de reconhecimento por terem
concluido o curso e também esperam, como recompensa extrinseca ao SIMOC, que um
bom desempenho nos treinamentos contribua para sua carreira profissional. Entretanto,
o aluno do Exército Brasileiro que concluiu o curso de Guerra Cibernética ndo ganha
nenhuma distingao além de passar a figurar no Hall de Guerreiros Cibernéticos do CIGE.

Além disso, apesar da possibilidade de poder contar com uma ferramenta de simulagdo em
sala de aula nao ter sido determinante para que os alunos procurassem o curso, um deles
afirmou que passaria a considerar tal fator no momento de procurar um curso futuro.

Engajamento

Tanto os instrutores, quanto os alunos entrevistados relatam uma preferéncia pelas
atividades do curso que eram realizadas no SIMOC, que despertam maior interesse nas
turmas de estudantes. Apesar disso os entrevistados nao consideraram que a utilizacao
do SIMOC foi responsavel por um maior nivel de participacao das turmas treinadas.

Alguns entrevistados relataram problemas pontuais com a solucdo tecnologica
desenvolvida pelo Exército Brasileiro, que acabaram por interferir momentaneamente
na experiéncia com o simulador. Apesar disso, nao foram encontradas evidéncias de que
a utilizacao do SIMOC tenha causado algum efeito negativo no aprendizado.

Beneficios

O uso de elementos de jogos e simulacao possibilita aos alunos do CIGE a experimentacao
em ambientes mais proximos da realidade, com situacdes que ndo seriam possiveis de
praticar sem uma ferramenta como o SIMOC, preparando mais rapidamente o aluno para
agir em situagdes praticas. As inovacoes que o SIMOC trouxe para o processo de ensino e
instru¢ao no CIGE também trouxeram beneficios para os instrutores, dando mais agilidade
na preparacao de cenarios de treinamento e a possibilidade de reutilizar treinamentos
prontos ou de reaproveitar elementos anteriores na elaboragao de novos treinamentos.

5. Conclusoes

A importancia contemporanea que a seguranca cibernética tem assumido pode ser
percebida por meio das preocupacoes crescentes sobre tema que os Estados, além de
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outros agentes econémicos, vém demonstrando. Assim, torna-se relevante estudar as
possibilidades de melhoria no ensino e instru¢io de seguranca cibernética através do
uso da gamificacao.

O trabalho se valeu de uma abordagem qualitativa de investigagdo para responder as
questoes de pesquisa, de como a gamificacao ocorre no caso do Simulador de Operagoes
Cibernéticas (SIMOC) e apresentar sua utilizacdo no contexto real. O uso de uma
abordagem qualitativa também propiciou a descoberta de aspectos que foram além
daqueles inicialmente considerados para o estudo.

Foram encontrados todos os elementos de jogos investigados, sendo importante
ressaltar que nem todos eles acontecem numa mesma situacao de treinamento e que
isso ja € previsto pelas teorias da gamificacdo. Além disso, para os alunos é melhor
treinar utilizando um simulador de grande porte num ambiente cibernético que permite
a experimentacdo e da a eles o direito de errar sem se preocupar em danificar uma
infraestrutura importante. O realismo proporcionado por esse espago cibernético de
treinamento ajuda a desenvolver os alunos mais rapidamente, deixando-os mais bem
preparados para a atuacio imediata em atividades préticas.
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