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Resumo. O SCITB é um sistema web, que tem como foco auxiliar pessoas a classificar
os objetivos de aprendizagem dos seus materiais educacionais, considerando o
dominio cognitivo da Taxonomia Revisada de Bloom. As Diretrizes Curriculares
estimulam mudangas no processo de ensino e aprendizagem buscando o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, ao mesmo tempo que incentivam
a introdugdo de novos materiais e softwares que ajudem na dinamica do processo.
Desta forma é necessdrio apontar de forma mais clara e padronizada os objetivos
de aprendizagem dos recursos que sao produzidos e utilizados. O SCITB permite
que usudrios classifiquem seu material no sistema através da identificacdo dos
objetivos de aprendizagem, expondo os niveis abrangentes no dominio cognitivo.
O sistema desenvolvido com base na Taxonomia Revisada de Bloom foi avaliado
através da coleta de opinides de educadores com  perfil de
utilizadores/desenvolvedores de material educacional, buscando uma avalia¢do
preditiva a fim de identificar aspectos positivos e/ou negativos do SCITB. A partir
da avaliacdo concluiu-se que a proposta do sistema se mantém alinhada, sendo
capaz de atender as necessidades do puiblico alvo, realizando a classificagdo do
material, expondo os objetivos de aprendizagem para o usudrio de maneira fdcil e
rdpida, se tornando atrativa para quem a utiliza.

Abstract. SCITB is a web system, which focuses on helping people to classify the
learning objectives of their educational materials, considering the cognitive
domain of Bloom's Revised Taxonomy. The Curriculum Guidelines encourage
changes in the teaching and learning process, seeking the development of skills and
abilities, while encouraging the introduction of new materials and software that
help in the dynamics of the process. Thus, it is necessary to point out in a more
clear and standardized way the learning objectives of the resources that are
produced and used. SCITB allows users to rate their material in the system by
identifying learning objectives, exposing comprehensive levels in the cognitive
domain. The system developed based on Bloom's Revised Taxonomy was evaluated
by collecting opinions from educators with a profile of users/developers of
educational material, seeking a predictive assessment in order to identify positive
and/or negative aspects of SCITB. From the evaluation it was concluded that the
system proposal remains aligned, being able to meet the needs of the target
audience, carrying out the classification of the material, exposing the learning
objectives to the user in an easy and fast way, becoming attractive to who uses it.

1. Introducao

As Diretrizes Curriculares estimulam mudangas no processo de ensino e aprendizagem
buscando o desenvolvimento de competéncias e habilidades, a0 mesmo tempo que
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incentivam a introducao de materiais e softwares que ajudem na dindmica do processo.
Neste sentido, é importante que os desenvolvedores de materiais para auxilio
educacional busquem apontar de forma mais clara e padronizada os objetivos de
aprendizagem dos recursos que produzem. Da mesma forma, também € importante que
o docente, ao escolher recursos para apoio ao processo de aprendizagem, analise quais
os objetivos de aprendizagem desses materiais ou softwares de apoio. No entanto, esse
processo de identificacdo e classificacao dos objetivos de aprendizagem em materiais ou
softwares nem sempre sdo claros. Por vezes os objetivos sdo identificados, mas nao
refletindo a verdadeira natureza do material, tornando-se obsticulos no processo de
planejamento e avaliacdo.

A classificacdo dos objetivos de aprendizagem pode auxiliar no planejamento e
avaliacdo em um contexto mais amplo. Assim, o trabalho traz como questdo de
pesquisa: como um sistema poderia auxiliar docentes e desenvolvedores a classificar os
objetivos de aprendizagem de materiais ou softwares e, consequentemente, ajudar na
identificacdo do potencial pedagégico? No sentido de classificagdo, a taxonomia é
utilizada em diferentes dreas para classificar, denominar e organizar sistemas (FERRAZ;
BELHOT, 2010). Na educagdo, a taxonomia dos objetivos de aprendizagem, mais
conhecida como taxonomia de Bloom, se tornou uma ferramenta amplamente aceita
como padrdo para planejar e avaliar a aprendizagem (BLOOM et al., 1976; 1983;
KRATHWOHL, 2002).

Essa taxonomia foi projetada em 1956 por psicélogos e educadores liderados por
Benjamin Bloom. O objetivo era criar uma estrutura classificativa dos dominios e niveis
de aprendizagem. Por meio dos estudos da equipe foram mapeados trés dominios:
cognitivo, afetivo e psicomotor. Cada dominio possui objetivos de aprendizagem
compostos por comportamentos e verbos que auxiliam o processo de ensino e avaliacdo
por parte do professor, e a aprendizagem por parte do aluno. Contudo, o dominio
cognitivo se tornou o mais conhecido, sendo amplamente utilizado em diferentes
institui¢des de ensino do mundo (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Estudos sobre a taxonomia dos objetivos de aprendizagem inspiraram o
desenvolvimento de ontologias para auxiliar no processo de classificagdo por programas
de computador (OLIVEIRA, 2018). As ontologias sdo utilizadas para definir e
descrever os dominios de objetos e conceitos, como € o caso dos objetos de
aprendizagem e a taxonomia de Bloom. Oliveira (2018), em seu trabalho, buscou
descrever uma ontologia que possibilitasse uma boa representacdo da taxonomia de
Bloom por meio de metadados. Estes metadados poderiam ser utilizados por sistemas
para descrever caracteristicas relevantes relacionadas ao dominio representado pela
mesma, abrindo campo para novas pesquisas.

Nesta linha, o atual trabalho tem por objetivo o desenvolvimento e avaliacdo
inicial de um sistema web para auxiliar a classificacdo de objetivos de aprendizagem
em materiais para apoio educacional, com base na Taxonomia de Bloom. O sistema,
denominado SCITB - Sistema de Classificacdo Intuitiva baseado na Taxonomia de
Bloom, estd sendo avaliado por meio de entrevistas semiestruturadas com
desenvolvedores/professores, a fim de coletar opinides acerca do uso.

Para uma melhor apresentagdo, este artigo foi estruturado em 6 se¢des, incluindo
esta. Na secdo 2, encontra-se a fundamentacao tedrica, apresentando conceitos sobre a
Taxonomia de Bloom, suas variacOes e caracteristicas. Na se¢do 3, encontram-se 0s
trabalhos relacionados, destaque para os trabalhos base para esse sistema. Na secdo 4,
encontra-se a descri¢do dos procedimentos metodolégicos adotados para a criacdo deste



estudo e desenvolvimento do SCITB. Na secdo 5, o SCITB e os resultados atuais das
avaliagdes sdo apresentados. Por fim, na se¢do 6 se encontram as consideragdes finais,
as limitacdes deste trabalho, assim como as possibilidades de continuidade e
refinamento.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. A Taxonomia de Bloom

O processo de ensino e aprendizagem envolve planejamento e definicido de objetivos de
aprendizagem esperados em um contexto mais amplo de ensino. Ao tracar um caminho
para estimulo ao aprendizado podem ser utilizados ou desenvolvidos diferentes
materiais, incluindo softwares, como recursos de apoio educacionais. Cada um dos
materiais utilizados possuem objetivos proprios, sendo necessdrio analisd-los para
investigar sua adequacdo ao contexto da aprendizagem. A Taxonomia dos objetivos de
aprendizagem, mais conhecida como Taxonomia de Bloom, permite comparar e estudar
esses recursos de apoio, observando a similaridade dos objetivos e experiéncias de
aprendizagem.

A taxonomia proposta por Bloom et al. (1977), apresenta trés dominios:
cognitivo, afetivo e psicomotor. Cada dominio possui objetivos de aprendizagem
compostos por comportamentos e verbos que auxiliam o autor na escolha de seus
objetivos de aprendizagem, tendo um cardter unidimensional. O dominio cognitivo esta
ligado a aprendizagem e o intelecto, o dominio afetivo esta relacionado a sensibiliza¢do
e valores, e 0 dominio psicomotor estd ligado a habilidades para a execucdo de tarefas
que exigem o aparelho motor. A organizacdo desses objetivos € hierdrquica, partindo do
objetivo mais simples até o mais complexo, proporcionando o desenvolvimento de
habilidades que vao crescendo em complexidade até atingir os niveis mais altos
(PRATA; NASCIMENTO, 2007).

O dominio cognitivo é o mais utilizado e estd relacionado a aquisi¢do de novos
conhecimentos (FERRAZ; BELHOT, 2010). Ao longo dos anos, este dominio passou
por uma reformulacdo que buscou o equilibrio entre a taxonomia original e 0s novos
ambientes de aprendizagem, incorporados a educacdo nos quarenta e poucos anos de
existéncia (FERRAZ; BELHOT, 2010).

David Krathwohl (2002) supervisionou um grupo de especialistas (psic6logos,
educadores, especialistas em curriculos, testes, avaliacdo, etc.) e publicou o relatério da
revisdo da taxonomia em 2001. Dentre as mudangas, a taxonomia original passou de
carater unidimensional para bidimensional e houve a separagdo do conhecimento e
aspectos cognitivos (KRATHWOHL, 2002). A dimensio do conhecimento &
categorizada em quatro niveis:

Factual, relacionado aos elementos béasicos que os educandos devem
saber para se familiarizar com a disciplina para solucionar problemas
nela; Conceitual, consiste em conhecer as inter-relacdes entre
elementos basicos de uma estrutura maior que permite-aos funcionar
juntos; Procedural, ¢ o conhecimento de como fazer algo, métodos
de questionamentos; critérios para utilizacio de habilidades,
algoritmos, técnicas e métodos; e Metacognitivo, relacionado ao
reconhecimento da cogni¢do em geral e da consciéncia da amplitude
e profundidade de conhecimento adquirido de um determinado
conteido (FERREIRA, 2019).

A dimensdo do processo cognitivo abrange seis categorias, sendo elas: lembrar,



entender, aplicar, analisar, avaliar e criar. A fim de exemplificar a classificacdo de
objetivos de aprendizagem neste dominio, o Quadro 1 apresenta objetivos de
aprendizagem referentes a aprendizagem de Programacdo categorizados no processo
cognitivo. O processo cognitivo se tornou mais conhecido e utilizado no meio
académico. Assim, ao considerar esse dominio, o atual trabalho se refere apenas a
dimensao do processo cognitivo, com o intuito de facilitar a categorizacgao.

Categoria Interpretacao da Categoria em Programacio

Criar Juntar elementos para formar um todo coerente e funcional.

Hipotetizar que uma nova combinac¢do de algoritmos resolverd o problema
Construir um programa utilizando algoritmos inventados.

Produza algoritmos conhecidos de uma forma nao familiar para o aluno.
Propor algoritmo, processo ou estratégia alternativa para um problema.

Avaliar Realizacgdo de julgamentos baseados em critérios e padroes.

Avaliar qual de dois algoritmos que resolvem a mesma tarefa ¢ mais adequado.
Criticar a qualidade de um co6digo baseando-se em boas praticas de
programacéo ou critérios de eficiéncia do cédigo.

Encontrar um erro de 16gica em um trecho de cédigo dado.

Pondere se um cédigo satisfaz os requisitos definindo uma estratégia de teste
apropriada.

Analisar Decomposicdo de um problema em suas partes constituintes e determinacdo
das relacgées entre as partes e o todo.

Andélise de componentes ou requisitos nio importantes.

Categorizar um método construtor dos demais métodos de uma classe.
Classifique componentes criticos para o desenvolvimento.

Organizar as partes componentes para atingir um objetivo geral.
Separar uma tarefa de programagdo em suas partes componentes.

Aplicar Utilizacdo de processos conhecidos para executar ou implementar.

Demonstre uma ordenacdo de vetores ndo numéricos com alunos que ja tenham
ordenado vetores numéricos.

Executar mentalmente expressdes seguindo as regras de precedéncia.
Implementar um programa utilizando como exemplo um cédigo que resolva um
problema semelhante.

Resolver um problema familiar, mas com dados ou ferramentas ndo familiares.

Compreender Construgdo de significados através de diferentes tipos de linguagens.

Descrever um determinado padrdo de projeto.

Exemplificar um conceito, algoritmo ou padrdo de projeto.

Explicar um conceito, algoritmo ou padrdo de projeto.

Tlustrar partes faltantes de um programa utilizando fragmentos de cédigo.
Traduzir um algoritmo de uma forma de representacdo para outra.

Lembrar Recuperagdo de conhecimento relevante da memdria de longo termo.

Aponte um conceito, processo, algoritmo, etc.

Citar os nomes dos tipos de loops em uma linguagem de programagio.

Definir o propédsito de um método construtor.

Escrever em pseudocddigo, fluxograma ou linguagem natural um programa que
calcule uma férmula bem conhecida.




Identificar elementos especificos em um trecho de cédigo.

Listar operadores de acordo com a ordem de precedéncia.

Reconhecer a descri¢do mais apropriada para um determinado conceito.
Relembre a implementacdo de um determinado conceito.

Quadro 1. Sintese da Interpretacao da Taxonomia de Bloom em programacao.
Fonte: adaptado de Jesus e Raabe (2009).

3. Trabalhos Relacionados

A literatura dispde de poucos trabalhos relacionados diretamente a sistemas de
classificacdo ou auxilio na escolha dos objetivos de aprendizagem. Dentre os
encontrados, destaca-se o de Oliveira (2018) e Ferreira (2019).

O trabalho de Oliveira (2018) apresenta uma ontologia para objetos de
aprendizagem, considerando os niveis hierdrquicos do dominio cognitivo da taxonomia
de Bloom. O propdsito do seu trabalho foi auxiliar na dindmica da aprendizagem em
ambientes virtuais a partir da classificagdo correta dos objetos, considerando seus
aspectos educacionais e possibilitando assim o acompanhamento do desenvolvimento
cognitivo do aluno.

Para o desenvolvimento da ontologia, Oliveira (2018) fez uma revisdo
bibliografica drdua em prol de encontrar uma forma apropriada de representar a
taxonomia de Bloom. Em seus estudos ele determinou o dominio cognitivo como
escopo da ontologia, definiu terminologias, classes, propriedades e caracteristicas das
classes, visto que muitos trabalhos utilizam metadados, se mostrando insuficiente para
a classificacao, outros utilizam ferramentas sem fundamentacao tedrica e metodoldgica.

A avaliac@o da ontologia se deu em ambiente real, através da integracdo com o
ambiente virtual K-hunter (SILVA, 2018). Oliveira (2018) desenvolveu um sistema de
comunicacdo entre a plataforma e sua ontologia, criando uma interface para a interagao
entre as duas plataformas. Além disso, Oliveira (2018) permitiu que diversos
profissionais do meio académico usufruem de sua aplicacio em ambiente simulado,
tendo sido testado por pedagogos, professores, mestres e doutores, recebendo um
feedback satisfatério dos mesmos.

O trabalho de Ferreira (2019) apresenta uma ontologia para objetos de
aprendizagem, em representagdo de questdes de algoritmos, considerando os niveis
hierdrquicos do dominio cognitivo da taxonomia de Bloom revisada. O objetivo foi
desenvolver uma ontologia, baseando-se na ontologia de Oliveira (2018). O
procedimento metodolégico adotado para constru¢do da ontologia foi a metodologia
proposta no Guia 101* e a ferramenta utilizada para o desenvolvimento da mesma foi a
Protege®, para criagdo de objetos de aprendizagem na taxonomia de Bloom revisada,
com proposta de auxiliar na dindmica da aprendizagem em questdes de algoritmos, no
ambito de programacgdo, considerando seus aspectos educacionais e possibilitando
assim o acompanhamento do desenvolvimento cognitivo do aluno. A validagao foi feita
de forma analitica por meio do motor de inferéncia HermiT, regras SWRL, consultas
SPARQL e um protétipo no qual pdde-se demonstrar um cendrio hipotético de uso, da
ontologia. Os resultados mostraram uma automatizagdo do processo de inferéncia de
conhecimento dentro do dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom Revisada, podendo
determinar o nivel de aprendizagem de um aluno, e o nivel de uma questio de
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algoritmos. Por fim foi provado que a ontologia cumpriu o seu papel, além de oferecer
um potencial a ser explorado para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem em
ambientes virtuais, utilizando a taxonomia de Bloom.

Para o desenvolvimento do SCITB, buscou entender a criagdo e organizagio
das duas ontologias, desenvolvidas por Oliveira e Ferreira, dando €nfase no trabalho de
Ferreira, visto que o sistema baseia-se na taxonomia revisada. O ponto focal foi a
organizacdo abstraida do modelo ontolégico proposto por Ferreira, a fim de
proporcionar um sistema de apoio para classificacdo intuitiva de materiais educacionais.

4. Metodologia

4.1. Levantamento bibliografico e anilise de solucoes existentes

Para este trabalho, foi necessario a realizacdo de estudos acerca da taxonomia dos
objetivos de aprendizagem. Por meio de pesquisa nao sistemdtica no motor de busca
Google Scholar, foi possivel identificar trabalhos que auxiliaram a fundamentar e
entender a classificacdo para objetivos de aprendizagem proposta inicialmente por
Bloom e atualizada por Krathwohl e sua equipe (Sec@o 2). Além disso, foi possivel
verificar que se trata de uma Taxonomia ainda hoje bastante utilizada (FLOR, 2020;
ARAIjJO, 2020; FARAUM; DAVID, 2020). Nao ha davidas de que os processos
psicoldgicos de cada categoria da Taxonomia, na dimensdo cognitiva, participam, de
algum modo, de quaisquer aprendizagens, ndo havendo, assim, restricbes para sua
aplicagdo (FLOR, 2020). Portanto, os niveis da taxonomia de Bloom representam os
resultados de aprendizagem esperados e sdo organizados em termos de complexidades
dos processos mentais (FARAUM; DAVID, 2020).

Para este trabalho também buscou-se por pesquisas relacionadas diretamente a
sistemas de classificacdo de objetivos de aprendizagem. Como resultado identificou-se
proximidade com os trabalhos de Oliveira (2018) e Ferreira (2019). Estes trabalhos
inspiraram o SCITB e ajudaram a compreender as caracteristicas e particularidades de
suas ontologias, primeiramente no que se diz respeito a classificacdo intuitiva de
objetivos de aprendizagem (Secao 3).

4.2. Processo de Desenvolvimento do SCITB

4.2.1. Usudrios

Para o sistema, o publico-alvo sdo desenvolvedores e professores que desejam
classificar objetivos de aprendizagem no dominio cognitivo da Taxonomia Revisada de
Bloom. Esta escolha € justificada pelas pessoas que possam produzir ou utilizar
materiais educacionais, dentro do interesse na Taxonomia Revisada de Bloom.

Segundo Ferraz e Belhot (2010), a nd@o realizacdo de um planejamento
pedagdgico adequado, que delimite conteido e escolha estratégias educacionais
eficazes, pode levar os docentes a enfrentarem alto grau de evasdo em suas disciplinas,
ou mesmo uma ansiedade pessoal relacionada ao fato de perceberem que seus discentes
ndo estdo atingindo o nivel de desenvolvimento (cognitivo, de competéncia e de
habilidade) desejado. Para um planejamento adequado se faz necessdrio definir os
objetivos de aprendizagem, pensando nas acdes e necessidades de seu publico alvo,
desta forma o sistema busca auxiliar dois tipos de usudrios. O primeiro tipo de usudrio
sdo os utilizadores de materiais para apoio educacional que pretendem planejar o uso
desses recursos para um determinado contexto. Para esse tipo de usudrio é importante
avaliar o material e identificar, por meio de sua classificagdo, quais niveis cognitivos o
material ird estimular. O segundo tipo de usudrios sdo os desenvolvedores de materiais



para apoio educacional que podem utilizar o sistema para categorizar os objetivos e,
com isso, defini-los de forma padronizada.

4.2.2. Escopo e Funcionalidades do SCITB

O SCITB tem como principal objetivo ser utilizado como forma de auxilio na
classificag@o intuitiva do dominio cognitivo da taxonomia revisada de Bloom. Nao ha
pretensdo de substituir os métodos convencionais, mas apenas apresentar uma forma
simplificada de entendimento da taxonomia e auxilio para seu uso.

O sistema tem como escopo a classificagdo dos objetivos de aprendizagem
considerando os seis niveis cognitivos: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e
criar). As ontologias investigadas auxiliaram na representacdo das informacgdes e,
consequentemente, na escolha dos objetivos (na forma de verbos) que direcionam a
classificacgdo.

4.2.3. Tecnologias utilizadas no SCITB

O sistema foi construido utilizando como back-end SPRING, juntamente com api
REST. O banco de dados foi construido utilizando POSTGRESQL, um banco de dados
de facil entendimento. O frontend foi construido em ANGULAR, utilizando HTML,
CSS, e BOOTSTRAP, garantindo uma responsividade nos principais tamanhos de
monitores.

O sistema utiliza de uma arquitetura de CRUDE, onde backend e frontend sdo
bastantes semelhantes, utilizando MODELS para a representacdo das entidades no
bancos de dados. SERVICES sao utilizados para o tratamento e regras de negdcio, e
CONTROLLERS para o controle de requests HTTP (POST, DELETE, PUT, GET, e
ect). Esse modelo foi escolhido devido ao alto grau de escalabilidade, e confiabilidade
que permite para um sistema, visto que esse padrdo de construcdo ji estd consolidado
no mercado de trabalho. A Figura 1 apresenta o fluxo de comunicagdo do sistema com
suas principais tecnologias.

Banco de % Backend : Frontend
ados

A \.
Figura 1. Fluxo de comunicacao da aplicacao.
Fonte: préprio autor.

4.2.4. Modelagem do SCITB

A Figura 2 apresenta o fluxo de atividades que podem ser realizadas pelo usuario dentro
do sistema desde sua inicializagdo. O fluxo de atividades contém todas as telas
desenvolvidas para a aplicacdo e alguns dos possiveis caminhos que podem ser seguidos
a partir de cada tela. O fluxo estd organizado em agdes que o usudrio pode realizar
dentro do sistema, partindo da Home.
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Figura 2. Fluxo de atividades da aplica¢ao.
Fonte: préprio autor.
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A Figura 3 apresenta o diagrama de classes que € a representacdo da
modelagem do sistema, sendo baseada nas ontologias de Oliveira (2018) e Ferreira
(2019).
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Figura 3. Diagrama de Classe.
Fonte: préprio autor.



4.3. Processo de avaliacao do SCITB
O processo de avaliagcdo estd sendo realizado por meio de entrevistas e foi dividido em
duas etapas. A primeira se tratou de um teste piloto com uma professora/desenvolvedora
de materiais para apoio educacional e a segunda foi realizada apds a aplicagdo das
melhorias detectadas por meio do teste piloto para nova coleta de opinides com mais
quatro usudrios.
Para o processo de entrevistas nas duas etapas foram tragadas metas similares,
para coleta de opinides dos educadores com perfil de utilizadores e/ou desenvolvedores
de material educacional. Esse processo de andlise faz parte de uma avalia¢do preditiva,
visando identificar aspectos positivos e/ou negativos do SCITB sob a dtica de
profissionais experientes que possam oferecer seu parecer critico acerca do sistema.
O paradigma de Avaliacdo Preditiva, por meio da técnica de
coleta de opinido de especialistas, possibilita prever problemas
que os usudrios possivelmente enfrentariam durante a
realizacdo de suas tarefas, identificando, principalmente, os
problemas de interface, com relacdo a facilidade ou dificuldade
da aprendizagem por exploracdo (FANTIN, 2017).

As metas tracadas para as entrevistas podem ser melhor entendidas no Quadro 2.

Metas Especificas Questoes a serem respondidas

Facilidade e aprendizagem e Asinformacdes sao claras?
Vocé sentiu alguma dificuldade no entendimento das telas?
e O que vocé mudaria? Da parte geral:
o Vocé conseguiu entender a proposta do sistema?

Utilidade e A quantidade de campos € suficiente para o cadastro? Da parte
geral:
o Vocé acredita que o sistema oferece as funcdes
necessdrias para auxiliar na classificagdo dos objetivos
de aprendizagem dos materiais educacionais?

Flexibilidade Da parte geral:
e O sistema conseguiria ser utilizado tanto por pessoas com
experiéncia na taxonomia de bloom quanto por pessoas leigas?

Satisfacdo Da parte geral:

e Vocé acredita que o sistema atende satisfatoriamente usudrios
que buscam auxilio na classificagdo dos objetivos de
aprendizagem com base na Taxonomia de Bloom?

Quadro 2. Metas especificas.
Fonte: préprio autor.

A primeira etapa, teste piloto, contribuiu na identificacdo dos primeiros aspectos
para melhoria no sistema e foi realizada através de um roteiro pré determinado. Nesta
etapa houve duas entrevistas com uma usudria em potencial, sendo seu perfil
apresentado no Quadro 3. Na primeira entrevista, foi realizada uma simulag¢do do
sistema em ambiente guiado. O roteiro utilizado pode ser visualizado no APENDICE A.
Apoés a primeira entrevista, foram identificados pontos no sistema que precisavam de
ajustes. Apds os ajustes foi realizada uma segunda entrevista com foco principal na
adequagdo dos ajustes iniciais. O resultado dessa primeira etapa pode ser observado na
secdo 5 deste mesmo trabalho.



Caracteristicas Informacdes do entrevistado

Género e Feminino

Tipo de Usudria e Desenvolvedora de materiais de apoio a aprendizagem e
utilizadora de materiais de apoio a aprendizagem.

Taxonomia de Bloom e Conhece a Taxonomia de Bloom.
Considera a Taxonomia de Bloom complexa.

Experiéncia e Jafez uso da Taxonomia de Bloom, mas se considera com pouca
experiéncia.

e Utilizou da Taxonomia para a classificacdo de algum material,
mas nao a utiliza hd alguns anos.

Quadro 3. Perfil da primeira participante.
Fonte: préprio autor.

A segunda etapa, realizada com mais quatro usudrios em potencial, utilizou o
mesmo roteiro de entrevista (APENDICE A). O perfil dos usudrios sdo apresentados no
Quadro 4. Apds as entrevistas foram validadas as modificacdes anteriores e coletadas
novas opinides como possibilidades de ajustes futuros. O resultado dessa segunda etapa
pode ser observado na secdo 5 deste mesmo trabalho.

Perfil do Participante Informacdes do entrevistado
Desenvolvedor de e Conheci a taxonomia por meio de disciplinas da universidade.
materiais educacionais e Nunca a utilizou em seus projetos.

Naio sentiu dificuldade em entender a proposta do sistema nem o
seu passo a passo de classificagio;
e Acredito que o sistema ajudard muito, recomendaria e utilizaria

0 mesmo.
Professor e desenvolvedor e Nio conheci a taxonomia.
de materiais educacionais e Nio sentiu dificuldade em entender a proposta do sistema nem o

seu passo a passo de classificagio;
e Acredito que o sistema ajudard muito, recomendaria e utilizaria

0 mesmo.
Desenvolvedor de e Conheci a taxonomia por meio de disciplinas da universidade.
materiais educacionais e Nunca a utilizou em seus projetos.

Nao sentiu dificuldade em entender a proposta do sistema nem o
seu passo a passo de classificacio;
e Acredito que o sistema ajudard muito, recomendaria e utilizaria

0 mesmo.
Professor e desenvolvedor e Conbheci a taxonomia por meio de disciplinas da universidade.
de materiais educacionais e Ji utilizou em seus projetos.

Nao sentiu dificuldade em entender a proposta do sistema nem o
seu passo a passo de classificacio;

e Acredito que o sistema ajudard muito, recomendaria e utilizaria
0 mesmo.

Quadro 4. Perfis dos participantes da segunda etapa avaliativa.
Fonte: préprio autor.



5. Resultados

5.1 SCITB e primeira etapa de avaliacao
O sistema visa auxiliar desenvolvedores/professores que tenham uma material
educacional, e queiram classificar os niveis de conhecimento que seu material estimula
no aluno. O SCITB facilita o entendimento das pessoas menos experientes na
Taxonomia Bloom ajudando no processo de classificagdo, guiando para um resultado
dentro do dominio cognitivo.

A primeira versio do sistema pode ser visualizada no APENDICE B. Ela foi
usada como base para o teste piloto e, a partir dessa primeira avaliagdo, foram
identificados os seguintes pontos fracos:

e A falta de um tutorial para o usudrio, onde possa ser entendido o passo a passo
para a realizacdo de uma classificacio;

e O sistema permitir o cadastro de informacdes do usudrio, mas ndo a utilizar os
dados, mostrando-se ndo necessario para o propoésito do projeto;

e O sistema utilizar passos desnecessdrios para a apresentacdo de telas e
abordagem de conteudos, desviando assim o usudrio do foco principal;

e A paleta de cores utilizada na figura piramidal poder confundir o usudrio entre
os niveis do dominio cognitivo, devido a semelhanga entre as tonalidades das
cores;

e (O sistema mostrar escassez de informagdes sobre cada nivel do dominio
cognitivo;

e A apresentacdo do resultado da classificacdo se mostra incongruente com a ideia
de piramide imposta para a hierarquia dos niveis do dominio cognitivo, sem
identificacdo de uma orientacdo para a hierarquia.

Com base nesses pontos, adaptacdes foram realizadas buscando dar ao SCITB
um layout mais simples e intuitivo. A apresentacdo do sistema busca dar indicios aos
usudrios sobre a proposta do SCITB, convidando-os a realizar uma classificagdo de seu
material educacional, como podemos observar na Figura 4. A home ressalta a
Taxonomia dos objetivos de aprendizagem com a representacdo dos niveis de
aprendizagem, refletidos pela figura de uma pirdmide. Para usudrios leigos no assunto,
tal piramide apenas instiga a curiosidade. Para os conhecedores, mesmo que ainda nio
tenham aplicado ou classificado materiais por meio da taxonomia, a apresentacao
mostra indicios da base tedrica da classificagdo usada no sistema.



SCITB

Classifique £
seu material!

Realize a classificagédo dos objetivos de
aprendizagem do seu material!

Figura 4. Home, apresentacao.
Fonte: préprio autor.

A home do sistema utiliza um formato de single page (sites de uma unica
pagina). Seguindo a pagina, encontram-se artefatos que mostram o funcionamento do
sistema, sua origem e finalidade. Como podemos observar na Figura 5, temos o
primeiro topico responsavel pela origem e finalidade do sistema, em seguida temos uma
breve explicacdo do funcionamento do sistema.

SCITB

Como SCITB Funciona?

O Sistema de Classificagéo Intuitiva da Taxonomia de Bloom (SCITB) é um sistema que orienta o
processo de classificagdo do material institucional, utilizando a Taxonomia de Bloom.

Vamos la é bem
simples

O SCITB vai relacionar os verbos
escolhidos e trazer a classificagdo do seu

/ trabalho, utilizando a piramide da
' Taxonomia de Bloom.

Figura 5. Como funciona.
Fonte: préprio autor.

5.1.1. Inicio de uma Classificacio

Para que o sistema auxilie o usudrio na classificacdo de um material educacional, se faz
necessario que o mesmo clique em “Classifique agora” dando inicio ao primeiro passo,
responsavel pela apresentacdo da classificacdo (Figura 6). Este primeiro passo tem
como objetivo dar uma breve explicacdo do dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom,
expondo os niveis que compdem esse dominio e a hierarquia existente entre os niveis.
Além disso, por meio de uma tentativa de didlogo, busca convida-lo a prosseguir para o
préximo passo da classificacio.



Taxonomia dos Objetivos Educacionais

No dominio cognitivo da Taxonomia
dos Objetivos Educacionais, o nivel de
conhecimento pode ser classificado
em: lembrar, compreender, aplicar,
analisar, avaliar e criar. Niveis partem

de um conhecimento base (lembrar) »
para um conhecimento aprofundado

(criar).

Vamos identificar quais niveis de conhecimento seu material estimula?
E bem simples, siga os passos a seguir

Clique aqui!

Figura 6. Passo 1 - Apresentacao da classificacao.
Fonte: préprio autor.

5.1.2. Escolha dos objetivos de aprendizagem

O passo seguinte refere-se a escolha dos objetivos de aprendizagem. Buscou-se que este
fosse realizado de forma simples e intuitiva. Para isso, cada nivel do dominio cognitivo
tem uma tela de representacdo, podendo ser melhor observado o modelo dessas telas na
Figura 7. Cada modelo de tela é dividido em duas partes. A esquerda sdo apresentadas
informacdes a respeito do nivel cognitivo que estd em foco e a direita sdo apresentadas
(i) uma pergunta para que o usudrio reflita se o material trabalha o nivel cognitivo em
questdo e (ii) uma lista de objetivos de aprendizagem relacionados ao nivel, a fim de
que estes possam ser selecionados pelo usudrio caso sejam do escopo do material.

O nivel cognitivo tratado em cada tela fica em destaque no canto superior
esquerdo. Ainda a esquerda, abaixo do nivel, é apresentada uma descricdo e
exemplificacdo de contetidos que podem estar relacionados a esse nivel. As informacdes
também trazem como sua caracteristica marcante a cor do nivel, fazendo mencado as
cores da piramide representativa da Taxonomia de Bloom na home do sistema, podendo
ser identificada nas Figuras 4 e 6, que trazem a imagem da piramide.

A escolha dos objetivos de aprendizagem a direita, tem como foco expor para o
usudrio o contexto onde o nivel atual do dominio cognitivo melhor se encaixa em seu
material educacional. Os objetivos de aprendizagem sdo dispostos em formato de linha
e coluna, de modo a se assemelhar a um multisseletor.



Titulo do dominic cognitive
1 Y Sugestdes dos possiveis
. estimulos que o material
Consiste em conceitos fatos o realiza no aluno
reconhecer e
. ] ) recordar
Caracteristica de dominio cognitiva : o
informagdes APONTE CITE DEFINA
importantes da T
. IE¢A0 dos Of vos de
memoaria de Ionga ESCREVA IDENTIFIQUE LISTE apregnd\':agemj
duragao.
g RELEMBRE
ROTULE
@ _——
sisterma e de usudrio

Figura 7. Modelo de representacao de um nivel de dominio cognitivo.
Fonte: préprio autor.

Os objetivos s@o organizados em ordem alfabética, a fim de facilitar a
identificagdo. Cada um dos objetivos tem uma informacdo adicional que pode ser
visualizada quando o usudrio passa o mouse em cima do mesmo (Figura 8).

Essa informacdo aparece em um baldo e tem como principal fun¢do auxiliar o
usudrio na sua escolha. O conteddo de cada baldo pode trazer variagdes do mesmo
verbo, de acordo com a gramdtica, trazendo para o usudrio uma nova perspectiva do
mesmo objetivo de aprendizagem.

X

x

Escreva vemn do verbo escrever. O mesmo
que: grafe, ortografe, redija, compaonha,
grave, inscreva

APONTE JEFINA

ESCREVA IDENTIFIQUE LISTE
NOMEIE RECONHEGA RELEMBRE
ROTULE

Figura 8. Informacao de objetivo educacional.
Fonte: préprio autor.

Os objetivos de aprendizagem escolhidos pelo usudrio sdo destacados na mesma
cor representativa do nivel. Essa mudanga de aspecto pode ser melhor compreendida na
Figura 9, por meio de um exemplo desse evento. Da mesma forma que com um clique o
usudrio pode selecionar um objetivo, ele também pode desselecionar o mesmo. Esse
evento € refletido através da mudanca de cor, que tem como objetivo secunddrio associar
a representacdo das cores para os niveis do dominio cognitivo no sistema.



fatos ou
conceitos

APONTE CITE DEFINA

ROTULE

RELEMBRE

Figura 9. Objetivo de aprendizagem selecionado.
Fonte: préprio autor.

Dentro de cada tela que representa um nivel do dominio cognitivo se faz
presente os pontos de agdes da tela de classificacdo:

- Botdo de retorno: volta para tela anterior;

- Boto de préxima péagina: leva para a proxima pagina;

- Botdo de informacgdo: representado por uma “?”, auxilia o usudrio em
caso de duvida;

- Barra de progressao: informa o nivel de conclusdo da classificagao.

Esses pontos de agdes estdo localizados na base a direita, responsavel pelos
objetivos de aprendizagem e podem ser melhor compreendidos na Figura 10.

¢ Voltar Proxima Pagina ®

Figura 10. Pontos de acoes.
Fonte: préprio autor.

Dentro dos pontos de agdes destaca-se o botdo de informagdo, que exibe uma
tela que se sobrepOe a tela principal, essas informagdes tem como objetivo principal
auxiliar o usudrio sobre as agdes que ele pode executar em cada tela, podendo ser
melhor observada na Figura 11. Tem como elementos: orientacOes da organizacdo dos



objetivos; orientacdo de baldo de auxilio; e orientacdo sobre a selecdo dos objetivos. E
vdlido destacar que o botdo de informacgdes pode ser acessado em todas as telas que
fazem parte dos niveis cognitivos (lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e
criar).

APONTE cie DEFINA APONTE

ESCREVA IDENTIFIQUE usTE ESCREVA

NOMEIE RECONHEGA RELEMBRE NOMEIE

ROTULE ROTULE

L] L

Vocé pode ter acesso o objetivo desejado a partir de um clique, Apbs a passagem do mouse por cima do objetivo é apresentado as
também pode ter acessos a informacdes passando o mouse por cima informagdes sobre o mesmo.
do objetivo.

APONTE % DEFINA
ESCREVA usTE

NOMEIE LEMBRE

Ko

Selecionar e desselecionar um objetivo é feito da mesma maneira, apenas com um clique pode ser feito sua escolha.

Figura 11. Informacoes de auxilio ao usuario.
Fonte: préprio autor.

5.1.3. Resultado da classificacao

No final da escolha dos objetivos de aprendizagem, o usudrio terd acesso a tela de
resultados que apresenta de forma hierdrquica as escolhas dos objetivos de
aprendizagem. Um exemplo desse resultado pode ser observado na Figura 12, onde
tem-se uma classificacdo composta pelos niveis lembrar, compreender, aplicar e avaliar.
Tal fato mostra que a escolha de um objetivo em determinado nivel € opcional. A
orientacdo do nivel mais baixo para o mais alto, também ¢ refletida pela legenda a
esquerda, que busca associar a piramide representativa do dominio cognitivo da
taxonomia. As cores de cada nivel também sdo reflexos dessa associagdo com a
piramide apresentada na home do sistema.

Dentro da tela de resultados ha também pontos de agdes. Esses pontos de acdes
permitem que o usudrio (i) volte para as telas anteriores, (ii) realize uma nova
classificacdo do zero, selecionando a acdo de “Vamos classificar novamente?” e (iii)
realize o download de sua classificacdo, em formato PDF, exemplificado na Figura 13.

&

Avaliar

ResoLva DEMONSTRE apLiaue

compute Execute

Lembrar

< Voltar Vamos classificar novamente? Download da Classificacao




Figura 12. Resultado de uma classificacao em sistema.
Fonte: préprio autor.

O download em formato PDF tem como objetivo permitir que o usudrio guarde
uma copia de sua classificacdo. Na Figura 13 temos um exemplo de classificacdo em
PDF, que nos mostra a seguinte organizacdo: cabegalho do arquivo, com breve descri¢dao
do dominio cognitivo; corpo do arquivo, com os objetivos escolhidos e organizados em
niveis; rodapé do arquivo, com dados do sistema.

SCITB - Sistema de Classifica¢ao Intuitiva Baseado na Taxonomia de Bloom
Nome do Material: Nome do material que esta sendo classificado
No dominio cognitivo da taxonomia dos objetivos educacionais o nivel de conhecimento pode

ser classificado em: Lembrar, Compreender, Aplicar, Analisar, Avaliar, Criar. Foi identificado que
os niveis do conhecimento que seu material estimula, sdo: Lembrar; Compreender; Aplicar;

(Lembrar)

Seu material estimula que o aluno recupere da memdaria conhecimentos relevantes relativos a
fatos ou conceitos que sejam foco do conteido do material. Dentro do nivel Lembrar foram
selecionados os seguintes objetivos educacionais:

Rotule; Nomeie; Reconhega;
(Compreender)

Seu material estimula o aluno a construir significado acerca do conteido que é o foco do
material. Dentro do nivel Compreender foram selecionados os seguintes objetivos educacionais:
Traduza; Ordene; Resume; Sumarize;

(Aplicar)

Seu material estimula os alunos a realizar ou usar um procedimento/ fatos/conceitos em uma
dada situagdo, do seu material. Dentro do nivel Aplicar foram selecionados os seguintes
objetivos educacionais:

Resolva; Demonstre; Execute; Use; Utilize;

0 Sistema de Classificagdo Intuitiva da Taxonomia de Bloom & um sistema, produzido para um
trabalho de conclusd@o de curso do curso de Licenciatura em Ciéncia da Computagao da UFPB
Campus Rio Tinto, que promete classificar seu material instrucional utilizando a metodologia da
Taxonomia de Bloom.

Copyright © 2021 - Este sistema é disponibilizado nos termos da licenciamento (BY-NC-SA),
podendo estar sujeito a condigbes adicionais. Para mais detalhes entre em contato com os
criadores:
Orientadora: Thaise Kelly De L Costa, thaise@dcx.ufpb.br;
Desenvolvedor: Marcelo S Santos, marcelo.souza@dcx.ufpb.br;
Designer: Douglas Henrique E De O Lima, douglas.emiliano@dcx.ufpb.br;

Figura 13. Resultado de uma classificacdo em PDF.
Fonte: préprio autor.

5.2 Segunda etapa de avaliacao
A segunda etapa avaliativa foi realizada com quatro desenvolvedores/especialistas. De
acordo com Morais e Rommel (2003), € interessante que uma avaliacdo de um software
para apoio educacional passe por varios grupos de pessoas, principalmente por pessoas
ligadas a area educacional, pois simplesmente quem os desenvolve ndo possuem
determinados tipos de conhecimento .

Durante o processo de avaliacdo as metas especificas apresentadas no Quadro 2

foram utilizadas para a validacdo das alteragdes que foram realizadas apds a primeira



etapa avaliativa. As entrevistas seguiram o roteiro com o objetivo de identificar se o
software atendeu as expectativas dos usudrios mais experientes € menos experientes.
Dessa forma, algumas perguntas ganharam destaque durante o processo de avaliacdo:

e Pergunta 1: Vocé acredita que o sistema atende satisfatoriamente a necessidade
de auxilio na classificagdo dos objetivos de aprendizagem?;
e Pergunta 2: Vocé utilizaria o sistema?.

Notoriamente os resultados obtidos foram satisfatérios, dando énfase para algumas
respostas observadas no Quadro 5. Nestas respostas os entrevistados ressaltaram pontos
que chamaram sua atengao.

Perfil do Pergunta 1 Pergunta 2
Participante
Desenvolvedor “Sim, gostei bastante do visual do | “Sim, se eu estivesse criando um
de materiais sistema. Estd muito atrativo, as cores | material ou utilizando de uma material
educacionais casaram muito bem.” e precisasse classificar os objetivos de
aprendizagem, utilizaria sim seu
sistema.*

Professor e

“Sim, eu achei o sistema muito didatico,

“Sim, ja estd disponivel? Gostei tanto

usudrios experientes quanto para o0S
menos experientes.”

desenvolvedor muito ficil de utilizar e sim ele consegue | que gostaria de utilizd-lo no meu
de materiais atender as necessidades de classificacdo | projeto de mestrado.”

educacionais dos objetivos de aprendizagem."

Desenvolvedor | “Sim, acredito que o sistema atende as | “Sim eu indicaria, principalmente para
de materiais necessidades de classificagdo  dos | os alunos de LCC, durante a graduacio
educacionais objetivos de aprendizagem, tanto para | pois existem vdarias disciplinas e

projetos que lidam com os objetivos de
aprendizagem, e o sistema facilitaria a
classificagdo dos mesmos.*

Professor e

“Sim, acredito que o sistema atende as

das telas de primeiro momento, mas tudo
que parei para ler melhor, conseguir
entender.”

“Sim, utilizaria 0 sistema,

desenvolvedor necessidades de classificacdo  dos | principalmente nos  projetos da
de materiais objetivos de aprendizagem, mas tive um | universidade (PIBID), onde tinha que
educacionais pouco de dificuldade em entender o fluxo | classificar objetivos de aprendizagem

para os materiais desenvolvidos e ndo
tinha um entendimento claro da
Taxonomia Bloom.”

Quadro 5. Algumas respostas da segunda etapa de avaliagoes.
Fonte: préprio autor.

ApOs a realizacdo das perguntas 1 e 2, foi realizado uma ultima pergunta
relacionada as possiveis melhorias do sistema, onde os entrevistados ficaram a vontade
para indicar pontos que necessitavam de melhorias ou ajustes, sendo estes pontos
sumarizados no Quadro 6. Os pontos foram alinhados de acordo com as metas
especificas apresentadas no Quadro 2, tornando possivel uma andlise das possiveis
melhorias de acordo com a projecdo de cada meta.

Metas Especificas Pontos Ressaltados

Facilidade e aprendizagem e As informagdes se mostraram claras.




e O fluxo das telas estdo bons, mas como sugestdo de melhoria:

o  Botdo do dltimo modal (Criar) deveria ser apresentado
como “finalizar classificacdo”, no lugar da “préxima
pagina”;

o O modal de informacdes sobre o sistema poderia
funcionar como os apps do Google, através de caixas
tempordrias no préprio sistema, explicando assim as
funcionalidades e impedindo que o usudrio acesse mais
um fluxo;

o A fonte do modal de resultados deveria ser maior para
os objetivos de aprendizagem:;

Utilidade e O sistema se mostrou suficiente, no que ele se propde a fazer,
mas como sugestdo de melhoria:

o Como forma de melhoria para a classificacdo, o
sistema deveria oferecer cendrios, onde os objetivos de
aprendizagem, fossem melhor exemplificados;

o Deveria ser possivel a insercdo do nome do material,
para facilitar a identificacdo de sua classificagdo no
download;

Flexibilidade Da parte geral:

O sistema consegue ser utilizado, por usudrios experientes e
menos experientes na Taxonomia de Bloom, mas os usudrios
menos experientes devem se atentar as dicas do sistema;

Satisfacdo Da parte geral:

e O sistema se mostrou satisfatério ao atende as necessidades de
classificacdo dos objetivos de aprendizagem, para todos os
usudrios entrevistados;

Quadro 6. Analise dos resultados, com base nas metas especificas.
Fonte: préprio autor.

Com a realizacdo da andlise dos pontos levantados pelos entrevistados, foram
implementados as seguintes sugestdes:

e Botio do udltimo modal (Criar) deveria ser apresentado como ‘“finalizar
classificag@o”, no lugar da “préxima pédgina’;

e A fonte do modal de resultados deveria ser maior para os objetivos de
aprendizagem;

e Deveria ser possivel a inser¢ao do nome do material, para facilitar a identificacao
de sua classificagdo no download.

Os pontos escolhidos tiveram como critério de escolha o tempo para o término do
trabalho e a complexidade de implementacdo da funcionalidade. Desta forma os demais
pontos ficaram como trabalhos futuros, podendo ser melhor observado na secao 6, deste
mesmo trabalho.

Segundo De Morais e Rommel (2003), a preocupagdo com a avaliagdo de um
software educativo se da pelo fato de que estes passaram a ser utilizados dentro do
ambiente educacional com o objetivo de facilitar e tornar mais f4cil o entendimento de
um determinado assunto. As entrevistas levaram a validacao da proposta do sistema que
se mantém alinhada de acordo com as duas etapas avaliativas, se mostrando um sistema
capaz de atender as necessidades do publico alvo ao realizar uma classificacdo dos



objetivos de aprendizagem de maneira fécil e rapida, sendo atrativa para quem a utiliza.
6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do Sistema de Classificacdo Intuitiva
Baseado na Taxonomia de Bloom (SCITB), um sistema web que tem por objetivo
auxiliar usudrios a classificar seus materiais de forma intuitiva, com base no dominio
cognitivo da taxonomia. O SCITB foi desenvolvido e disponibilizado de forma gratuita
em portugues, para os principais navegadores, Chrome, Mozilla, e Microsoft Edge.

No processo de desenvolvimento do SCITB a prioridade era apresentar um
caminho simples e intuitivo para que os usudrios realizassem a classificacdo e,
consequentemente, a avaliacdo dos objetivos de aprendizagem de seus materiais, uma
vez que a taxonomia pode ndo ser intuitiva para muitos. A escolha da plataforma
também foi pensada para alcancar o maior nimero de usudrios, da mesma forma a
tecnologia.

Para alcancgar os aspectos desejados foram realizadas entrevistas com potenciais
usudrios, a fim de alcancar um bom layout que atendesse as prioridades do sistema.

E importante destacar que o sistema visa auxiliar pessoas a utilizarem a
taxonomia, para classificacdo de objetivos de aprendizagem. Acredita-se que ele pode
ser interessante para usudrios leigos ou com conhecimento sobre a taxonomia.

A avaliacio do sistema foi feita de forma indireta através de entrevistas,
utilizando um ambiente simulado e controlado. Outra caracteristica dessa avaliagdo do
sistema foi a utilizacdo somente dos usudrios principais (professores e autores).
Considerando que a avaliagdo € um processo importante para o desenvolvimento e
refinamento da solucdo, foram feitas duas etapas de entrevistas para verificar a
simplicidade e intuitividade do sistema, de modo a validar a proposta do mesmo.

O framework Angular utilizado no desenvolvimento de sistema web, permite o
desenvolvimento de uma aplicagdo capaz de funcionar em multiplos navegadores, como
Chrome e Safari. No entanto, a impossibilidade de testar a aplicagdo em dispositivos
que utilizem o Safari como seu navegador principal acarretou que o sistema
recomendasse a utiliza¢do dos navegadores Chrome, Mozilla, e Microsoft Edge.

Embora tenha limitacdes, o SCITB consegue atender as necessidades dos
usudrios que o utilizam, o sistema possuindo um layout simples que conversa com o
publico em uma linguagem descontraida porém formal, as etapas avaliativas ajudaram a
alinhar o sistema com as metas escolhidas, indicando um caminho que converge-se com
a proposta do sistema, juntamente com as necessidades dos usudrios. No entanto ha
muitas outras ideias a serem implementadas como trabalhos futuros, sao elas: (i) A
disponibilizagdo do sistema para mobile; (ii) Secdo para andlises estdticas das
classificacdes;  (iii) Diminuir a quantidade de passos para a classificacdo; (iv)
Disponibilizacdo de lista com exemplos de objetivos de aprendizagem, de modo auxiliar
a escolha do mesmo no sistema.

Por fim, como ultima sugestdo de melhoria, a possibilidade de cadastro de
autores e materiais, transformando o sistema em uma mini plataforma, onde a
possibilidade de comparacdo de varias versdes classificadas de um mesmo material ou
varios materiais.
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APENDICE A: ROTEIRO DE ENTREVISTAS

1. Apresentacdo Pessoal
Bom dia a todos, Meu nome é Marcelo Souza Santos, aluno do curso de Licenciatura em Ciéncia da
computacdo. Eu gostaria de agradecer a todos pela disponibilidade e por ter aceitado o convite para
participar dessa entrevista.
2, Permissio para Gravacdo?
Eu gostaria de pedir a vocés antes de mais nada a permissio para a grava¢io desta entrevista?
3. Apresentacdo do SCITB (Sistema de Classificacdo Intuitiva da Taxonomia de Bloom)
O trabalho consiste em um sistema de auxilio & classificacdo da taxonomia, de forma intuitiva.
Baseando-se no trabalho de mestrado de Pablo Roberto, que desenvolveu e validou uma ontologia
permitindo a classificacdo de perguntas e alunos em niveis da taxonomia.
4, Questiondrio Introdutério ao convidado? (5 perguntas)
Vocé ja desenvolveu algum material educacional (aplicativo, jogo, etc)?
Vocé conhece a taxonomia de bloom?
Ja utilizou a taxonomia de bloom para classificar os objetivos educacionais de algum
material?
o Sim: A quanto tempo?
o Nio: Por que?
(essas duas proximas perguntas seriam caso a pessoa conhega a taxonomia de Bloom)
e Voceé considera a taxonomia de bloom muito complexa?
e Vocé acredita que um sistema de auxilio & classificagio de materiais educacionais é
importante? E utilizar a taxonomia de Bloom como base para esta classifica¢do ¢ interessante?
(para os que ndo conhecem, apresentar brevemente por meio de um infogrifico como -
https://pt-br.facebook.com/revistaandamio/photos/compartimos-infograf%C3%A Da-sobre-la-taxonom
G C3% A Da-de-bloom-revisada-y-habilidades-de-pen/1 708228329246193/ - dizer que: A taxonomia
de bloom auxilia tanta a declaragdo quanto a identificagio de objetivos educacionais ligados ao
desenvolvimento cognitivo. Isso ajuda o planejamento quanto a avaliagdo no processo de ensino e
aprendizagem. FEla pode ajudar o educador a especificar o nivel de conhecimento que seu material
estimula no aluno. )
5. Apresentacdo do SCITB
Estarei apresentando o sistema, focando nos pontos de interagdes, proposta de layout, com um teste
rapido de uma classificacdo de um material € um autor.
o Focos de interagdes
o O envio de email, a classificacio de um material, a classificacio de um autor,
download de um material.
e Layout
o O layout do sistema foi pensado, na taxonomia e na usabilidade intuitiva
¢ O cadastro
o Realizar o preenchimento dos dados de um autor novo
0 Realizar o preenchimento dos dados de um material
o Realizar a escolha de verbos aleatdrias
6. Melhorias no layout do sistema
A quantidade de campos ¢ suficiente para o cadastro?
Os campos sdo claros?
Vocé sentiu alguma dificuldade no entendimento da tela?
O que vocé mudaria?
7. Conclusio (Perguntas 4)
Vocé conseguiu entender a proposta do sistema?
Vocé acredita que o sistema atende satisfatoriamente a necessidade de auxilio na classificacio
dos objetivos educacionais?
Quais melhorias vocé indica?
Vocé utilizaria o sistema?

Roteiro 1 - Apéndice A. Roteiro de Entrevistas.
Fonte: préprio autor.



APENDICE B: PRIMEIRA VERSAO DO SISTEMA
SClTB Inicio Material

Avalie A
seu material!

Descubra a classificagdo dos objetivos de
aprendizagem, do seu material!

Figura 1 - Apéndice B. Home, apresentacao.
Fonte: préprio autor.

SCITB il material m

Como SCITB Funciona?

O Sistema de Classificagao Intuitiva da Taxonomia de Bloom é um sistema, produzido para
um trabalho de conclus&o de curso do curso de Licenciatura em Ciéncia da Computagao
da UFPB Campus Rio Tinto, que promete classificar seu material instrucional utilizando a

metodologia da Taxonomia de Bloom

Inicio

Primeiro vocé coloca suas
informagdes basicas para que
o sistema te conhega melhor

e consiga entregar resultados
personalizados.

Figura 2 - Apéndice B. Como funciona.
Fonte: préprio autor.

OLA, NAO SE PREOCUPE O Vamos comegar!
TESTE E ALGO BEM . L,
SIMPLES. Vocé ja veio aqui, ja é um autor
Esse & nosso primeiro passo para cadastrado?
nosso teste, ele € muito
importante, pois 0 autor é o
responsavel pelo material
cadastrado. Os dados aqui
T R Procure pelo seu nome, no campo a baixo
seu resultado.

\
\‘

Figura 3 - Apéndice B. Apresentacao da classificacao.
Fonte: préprio autor.



I T Vamos comecar!
TESTE E ALGO BEM
SIMPLES. Preencha seus dados para
Esse & nosso primeiro passo para personalizarmos seu teste!
nosso teste, ele & muito
importante, pois o autor é o
responsavel pelo material
cadastrado. Os dados aqui Me fale seu nome? £ seu sobrenome?
informado v&o estar presentes no N - -

Nome (%) Sobrenome ()

seu resultado. Email (%) Data de Nascimento

nome@example.com dd/mm/aaaa

Descrigio

Nos conte um pouco sobre vocé?

Figura 4 - Apéndice B. Cadastro de Autor.
Fonte: préprio autor.

VAMOS LA, O MATERIAL E A Descreva seu Material!
OSSR ERE Agora preencha os campos com as informades do seu
Lembre que este formulario & material
referente a seu material, tente ser
o mais fiel possivel e detalhista.
Todos os dados sdo importantes.
para entendermos seu materiall Qual 0 nome do material? Qual o tema do material?

Nome (%) Tema (%)

Descrigio ()

Fale um pouco sobre seu material?

d Voltar

Figura 5 - Apéndice B. Cadastro de Material.
Fonte: préprio autor.

Dentro do nivel LEMBRAR da taxonomia, selecione os
objetivos que melhor se encaixem ao seu material.

Escreva Vem Do Verbo
Escrever. O Mesmo Que:
Grafe, Ortografe, Redija, APONTE DEFINA

‘Componha, Grave, Inscreva

Escrevendo Sobre Um
Determinado Conteddo, O Lo

Aluno Demonstrar Lembrar
Do Mesmo.

NOMEIE RECONHECA RELEMBRE

Ao Escrever Uma
Determinada Palavra O

Aluno Demonstrar Ter Um
Certo Conhecimento Sobre
A Escrita, Lembrando Dos

Conteados Primdrios.
L |

Figura 6 - Apéndice B. Modelo de representacao de um nivel de dominio cognitivo.
Fonte: préprio autor.



VOILA

Aqui estar suas informacies pessoais

AQUI ESTA SEU
RESULTADO
VIU COMO FOI FACIL!

Sobrenome Data Mascimento
Souza Santos 2021-05-02

Mo esquecemos do seu material!

Grande finale

Figura 7 - Apéndice B. Resultado de uma classificagao em sistema.
Fonte: préprio autor.



