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Plataformas de pesquisa: inovacdes tecnoldgicas
para o desenvolvimento da investigacdo cientifica
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Resumo

A emergéncia de novas formas de sociabilidade fomentou outros rumos ao
desenvolvimento tecnoldgico, transformando, desviando e criando relagBes inusitadas
do homem com as tecnologias de comunicacdo e informacdo, afirma André Lemos
(2003). Foi o que ocorreu na transicdo do seculo XX para o século XXI, com o
desenvolvimento de revolucionarios dispositivos eletronicos de comunicacdo em rede.
Consequéncia da globalizacdo e da expansdo tecnologica, a multiculturalidade, dai
resultante, prescreveu uma nova estrutura social, composta por pessoas e empresas de
diversos segmentos, norteados por interacdes, colaboragdes, troca de saberes no recém
adulto universo virtual. E nesse sentido que diferentes softwares de pesquisa
desenvolveram-se a partir do ano 2000 no mundo ap0s a popularizacao da Internet e do
surgimento das plataformas de apoio didatico, aqui denominadas de plataformas de
aprendizagem. Neste seguimento, evidenciamos 0s recursos de pesquisa da Plataforma
Qualtrics, eficazmente utilizada por renomadas empresas de diferentes segmentos da
economia, juntamente com importantes universidades publicas e privadas no cenario
global. Por isso, empreendemos uma pesquisa empirico-descritiva com o objetivo de
apresentar os recursos da Qualtrics Survey como uma interface de pesquisa a favor da
comunidade estudantil. O estudo é de natureza qualitativa e decorreu no segundo
semestre de 2013.

Palavras-Chave: Tecnologia de informacdo e comunicacdo. Plataforma de pesquisa
académica. Inovacgéo. Universo virtual.

Introducéo

Mediante tantas mudancas na vida em sociedade e no mundo do trabalho, foi
preciso reinventar a forma de ensinar e aprender, presencial e virtualmente, devido aos
modelos educativos tradicionais estarem cada vez mais inadequados, argumenta Moran
(2003).
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O século XX sera o seculo das revolugdes, previram Karl Heinrich Marx e

Friedrich Engels, e duas areas do conhecimento concretizaram o pensamento dos
teoricos, contribuindo decisivamente para a revolu¢do comunicativa e educacional da
humanidade — as telecomunicacdes e a informatica. Apds o Governo Norte-Americano
ter criado a “Advanced Research and Projects Agency”, em 1958, a ideia da
comunicacdo em rede surgiu no artigo do Cientista Joseph Carl Robnett Licklider
(1960) “Man-Computer Symbiosis”, publicado na revista “IRE Transactions on Human
Factors in Electronics” (1960). Na década seguinte, Vinton Cerf cunha o termo
“Internet” (sistema global de redes interligadas de computadores) (LAMBERT, 2005),
oferecendo a sociedade uma vasta gama de recursos e servigos. Os “mass media” foram
reformulados e redefinidos, e as novas tecnologias de informacdo e comunicacao
passaram a ser utilizadas em todos os campos do saber (TEIXEIRA, 2012).

E neste contexto que se estabelece o “e-learning”, nos anos 90, representando o
processo de ensino e aprendizagem ndo presencial mediado por recursos tecnoldgicos
em sistemas interativos de comunicacdo em rede computacional. Em si, concentra um
conjunto de funcionalidades e aplicativos que permitem a gestdo da aprendizagem de
forma sincrona e assincrona no espaco virtual. Enquanto os formadores administram o
ambiente de aprendizagem com vistas a operacionalizar cursos e a desenvolver
metodologias de ensino apropriadas ao projeto pedagdgico, os formandos acedem a
contetdos multidisciplinares nas mais diversas areas do conhecimento, assim como,
mantém a interatividade com seus pares, tutores e a instituicdo de ensino. Tecnicamente,
as plataformas de e-learning sdo armazenadas em servidores locais ou remotos,
responsaveis por garantir e suportar a transmissao dos dados pela Internet em formato
de software livre ou proprietario, sem exigir conhecimentos especificos em
programacédo ou Web Design para a criacdo e desenvolvimento do sistema. A figura do
instrutor na condicdo Unica de detentor do conhecimento deixa de existir, cedendo lugar
ao educador interativo que estimula a partilha de saberes e a busca continua pelo
conhecimento. O ensino eletrénico também inclui um sistema misto de aprendizagem
presencial e online, denominado de blended learning ou b-learning, consistindo na
combinacéo entre conteudos digitais de acesso online com atividades presenciais.

Face a relevancia que o e-learning tem vindo a assumir no processo de ensino e
aprendizagem atual, precisamente, no ensino superior, e as possibilidades de ensino a

distancia oferecidas pela utilizacdo dessas plataformas, empreendemos neste capitulo
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uma investigacdo empirico-descritiva para conhecer a extensdo desta problemaética.

Aqui, apresentamos conceitos, perspectivas historicas, metodologias, funcionalidades e

operacionalidade das plataformas de aprendizagem (ibidem).

1. O Estado da Arte das Plataformas de E-learning

Os primérdios do e-learning remontam da década de 60, com a evolucdo
continua do ensino a distancia (ramo da educacdo em que o aprendente ndo se encontra
fisicamente presente no ambiente tradicional de ensino-aprendizagem). Baseado na
literatura de Cortelazzo (2010) e Corréa (2007) vemos que histéria da “EAD”
desenvolve-se em trés fases: A primeira caracteriza-se pelo ensino por correspondéncia,
a segunda, mediada por recursos audiovisuais (radio, televisdo, telefone, fax, CD-Rom,
video e fita cassete, etc.), e a terceira, pela interatividade comunicacional sincrona e
assincrona entre professores e alunos na Internet. Apesar das aulas a distancia, as provas
na modalidade em EAD exigem que os exames sejam realizados presencialmente na
instituicdo de ensino ou em polos de apoio desta instituicdo. Com a criagdo da PLATO
(Programmed Logic For Automated Teaching Operations), projetada na University of
lllinois (EUA), seis anos antes do langcamento oficial da Internet como o primeiro
sistema de instrucdo assistida por computador, surgiram mudancas no ensino a
distancia. A Plato é creditada os primeiros conceitos de e-mail, as messagens
instantaneas, o forum, os jogos online e a palavra “Tutor”, explica Saettler (2004). Nos
anos 70, a empresa Mitre Corporation lanca o projeto TICCIT (Time-Shared,
Interactivity, Computer-Controlled Information Television) em escolas norte-
americanas (ibidem).

Em 1982 nasce o “Computer Assisted Learning Center”, em New Hampshire
(EUA), um computador pequeno, semelhante aos atuais computadores portateis e
voltado a educacdo de adultos. Com base nas atividades da Plato, William Graziadei,
pesquisador de novas tecnologias e professor da Plattsburg State University of New
York, cria a “Virtual Instructional Classroom Environment in Science in Research,
Education, Service and Teaching”, em 1993, responsavel pela primeira aula online
utilizando o e-mail (LEARN-SOURCE, 2012).

Em 1998, durante um seminario na CBT Systems, em Los Angeles (EUA), uma
nova e estranha palavra foi proferida por Jay Cross (HOLMES & GARDNER, 2006) -
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“e-learning”, associada ao aprendizado online ou a aprendizagem virtual®. Na ocasio, a

palavra serviu para qualificar a forma de ensinar e aprender através de novas
tecnologias, possibilitando uma formacéo interativa e personalizada pela Internet ou por
outros meios eletronicos (intranet, extranet, TV interativa, CD Room, etc), num modelo
de aprendizagem que independe de tempo e lugar (ibidem). Alguns empresarios que
participaram desse evento decidiram criar ¢ desenvolver seus proprios “Learning
Management Systems” (sistemas de gestdo de aprendizagem), inicialmente, com foco
em treinamentos profissionalizantes. A expanséo das plataformas no &mbito educacional
ocorreu nos primeiros anos do século XXI, com o acesso gradativo da populacéo
universitaria a Internet as inovacdes tecnologicas. Naquele periodo, a inddstria norte-
americana reconheceu que as plataformas seriam uma excelente alternativa para reduzir
custos com a formacdo de seus funcionarios. Um dos primeiros intervenientes no
mercado empresarial foi a SABA e, no mercado educacional, a Blackboard
(TEIXEIRA, 2013).

O diferencial da Blackboard em relacio a SABA era oferecer pacotes
customizados para a gestdo de cursos independente da area de atuacao da empresa. Uma
hegemonia superada em numero de utilizadores com a invengdo da “Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment” ou Moodle, gratuita e composta por uma
comunidade internacional de colaboradores no ciberespaco (programadores,
administradores de sistemas, pesquisadores, docentes, desiners instrucionais). Apesar
da plataforma ter sido desenvolvida desde 1999, o conceito do Moodle foi oficialmente
criado em 2001 pelo cientista da computacdo australiano Martin Dougiamas, no ambito
de sua tese de doutorado (MULLER, 2012). A trajetoria do e-learning faz-nos apreciar a
literatura de Marcel Mirande (2006) — “De Onstuitbare Opkomst Van de Leermachine”
(A Ascensdo Irrefreavel da Maquina de Aprendizagem), pela rapida expansdo das
plataformas em todo o mundo, especialmente, a partir das Diretrizes do Parlamento
Europeu (No. 2318/2003/CE), que adotou um programa plurianual (2004-2006) para a
integracédo efetiva das tecnologias da informagédo e comunicagdo nos sistemas europeus

de educacéo e formagédo (Programas e-Learning), contextualiza Teixeira (2013).

3A Comissdo Europeia, em 2001, definiu o e-learning como “o uso de novas tecnologias multimidia €
da Internet para melhorar a qualidade da aprendizagem, facilitando o acesso a recursos e a servigos,
bem como a intercdmbios e colaboracdo a distancia.” Recuperado em 10 de Agosto, 2013, de
«http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2001:0172:FIN:EN:PDF».
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E nesse cenario de grande interesse e investimentos no dominio do e-learning

que se tem verificado uma clara evolucdo das interfaces e servigos, numa passagem
progressiva de simples espacos na Web, dedicados a formacao online, para “sistemas de
gestdo de aprendizagem”, “sistemas de criagdo de conteudos” e “sistemas de gestdo de
contetudos de aprendizagem”, afirmam Pimenta e Baptista (2004).

Empresas tém necessidades de formacdo, objetivos e estilos de ensino-
aprendizagem diferentes, por isso, ndo existe uma Unica abordagem metodoldgica ou
modelo instrucional, mas sistemas estruturados com base nos resultados que se pretende
alcancar. Esta realidade justifica a ampla diversificacdo de plataformas educacionais
desde os anos 2000, divididas entre a integracdo de interfaces interativas e
comunicacionais, ¢ os softwares (livres ou ndo). O “e-learning” transforma-se numa
alternativa ou solucdo para formacdo a disténcia, capaz de contribuir de forma
significativa para o processo de construgdo do conhecimento. Ao término do curso, o
educando deverd adquirir competéncias que servirdo nao apenas a certificacOes
formativas e profissionalizantes, como fala Jacques Delors (1996) nos quatro pilares da
educacédo: Aprender a Conhecer, Aprender a Fazer, Aprender a Ser, e Aprender a Viver
em Comum.

Dado que oferecera meios nunca antes disponiveis para circulacdo e
armazenamento de informac@es e, para a comunicacdo, a educacdo deve transmitir de
forma macica e eficaz cada vez mais saberes, bem como saber-fazer evolutivos
adaptados a civilizacdo cognitiva, pois sdo as bases das competéncias do futuro.
Simultaneamente, compete-lhe encontrar e assinalar as referéncias que impecam as
pessoas de ficarem submergidas nas ondas de informacfes dispersas, mais ou menos
efémeras, que invadem os espacos publicos e privados, e as levem a orientar-se para
projetos de desenvolvimento individuais e coletivos (DELORS, 2001), principios
adotados em plataformas de e-learning. Em meio as exigéncias do mercado de trabalho
em todas as sociedades e a popularizacdo do ensino online, as plataformas passaram a se
diferenciar na oferta de recursos comunicacionais e interativos, como ja mencionado,
em geracOes que acompanharam a evolucdo das tecnologias de informacgdo e
comunicagdo, principalmente, em se tratando da facilidade de utilizagdo do ambiente

virtual de aprendizagem.
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2. Metodologia de Investigacao

Apresentamos, neste topico, a metodologia de pesquisa adotada, baseada no
estudo empirico-descritivo sobre a Plataforma Qualtrics. A investigacdo é claramente
qualitativa, onde ndo centralizamos o estudo em dados estatisticos ou na procura de
respostas para hipdteses formuladas. Inclusive, Coutinho (2013, p.54) diz que a
“auséncia, em muitos casos, de hipdteses formalmente explicitadas ¢ uma das
caracteristicas mais marcantes da investigagdo ndo qualitativa”. E nesse sentido que o
objetivo da pesquisa estd fundamentado em uma andlise empirica e descritiva sobre os
recursos da Qualtrics, explicitando os pontos contributivos para 0 processo de pesquisa
académica e, particularmente, como um norte tedrico para alunos do ensino superior
desenvolverem seus trabalhos de investigacdo. O periodo de realizacdo do presente
trabalho ocorreu no decorrer do segundo semestre de 2013, tanto a contextualizacdo

tedrica quanto as pesquisas no Website da Qualtrics Survey.

3. As Geragdes do E-learning

A adocdo de ambientes virtuais de aprendizagem em instituicdes de ensino
norte- americanas e europeias propiciou a evolugcdo do e-learning em outras partes do
mundo, adequando novas tecnologias de informacdo e comunicagdo as plataformas.
Wolynec (2008, p.1) recorda que a troca de experiéncias entre instituicdes académicas e
a interacdo com os alunos da Geracdo Y (geracdo Internet) exige a incorporacdo de
novas funcionalidades, tornando os ambientes cada vez mais interativos, colaborativos e
dindmicos: “Com a intensiva utilizacdo de e-learning, as comunidades educacionais
geraram uma explosdo no volume e utilizagdo de conteldo digital, criando,
armazenando e compartilhando bilhdes de bytes de contetido”. Mas em qual contexto
ocorreu essa evolugdo? Rosen (2009), Gomes (2008) e Karrer (2007) em Teixeira
(2013) nos fornecem elementos essenciais para entendermos a transitoriedade de

geracOes do e-learning:
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3.1 E-learning 1.0

A primeira geracdo se estabeleceu como um recurso tecnolégico de
aplicabilidade pedagdgica. Os primeiros beneficiados foram o0s cursos na area de
informéatica e tecnologia da informacdo, com pouca interatividade online entre
professores e alunos, mesmo assim, suficientes para mudar o secular paradigma do
ensino tradicional, centrado na figura do professor como transmissor do conhecimento.
Os sistemas de gestdo de aprendizagem se resumiam a disponibilizacdo de contetdos no
ambiente virtual, recebimento das atividades e respostas assincronas (em espagos ha
plataforma ou enviadas por e-mail). Outra caracteristica era a padronizacdo dos
contetdos de aprendizagem (material didatico) fornecido por funcionarios da empresa
ou por docentes da instituicdo de ensino. A medida que o e-learning se desenvolveu, a
maioria da oferta existente no mercado consistia em bibliotecas de cursos de
autoformacdo acessiveis através da Internet, gestdo da aprendizagem focada na
monitorizacdo das tarefas e esquemas de interacdo e colaboracdo que passavam por
sessdes sincronas ou por sessdes tradicionais em sala de aula (BENARDO &
BIELAWKI, 2003). Rapidamente, a criacdo, 0 armazenamento e o compartilhamento de
conteddos online tornaram-se estratégicos para as instituicdes de ensino superior em
paises desenvolvidos, pois seu principal objetivo era oferecer uma educacédo centrada no
aluno, sem limitagdes de tempo e localizacdo geografica (WOLYNEC, 2008), aspectos
amplamente trabalhados na 2° geracdo do e-learning. Neste momento, as comunidades
virtuais de aprendizagem nascem como um produto das novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo em situacdes de tutoria e coaching (treinamento). Os alunos
passaram a trabalham os contelidos em grupo sob a orientacdo de um professor e/ou
tutor online que repassava atividades e desafios a serem resolvidos através da pesquisa e
troca de saberes, no contexto de uma educagdo institucionalizada (formal) ou nao.
Tendo em consideracdo o crescimento de acesso a rede, transformou-se num eficiente

recurso didatico.
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3.2 E-learning 2.0

Inspirado na combinagdo entre a Web 2.0 e 0 e-learning, “o termo e-learning
2.0” foi cunhado por Stephen Downes (2005) numa publicacdo da revista eLearn
Magazine, em Outubro de 2005 (TOMEI, 2010 em TEIXEIRA, 2013). Ao contrario da
geracdo anterior, no e-learning 2.0 sdo criadas redes colaborativas de aprendizagem
envolvendo todos os atores no processo educativo (instituicdo de ensino, professores,
alunos e seus pares). Esta modalidade de ensino possibilita 0 acesso imediato aos
conteddos e estimula a partilha de saberes por meio de interfaces multimidia. Em termos
de desenho instrucional, os ambientes sdo construidos de acordo com o perfil de cada
instituicdo, assim como as atividades a serem desenvolvidas pelos utilizadores. Em
termos de aprendizagem, manifesta-se por um deslocamento de controle para os
estudantes, em abordagens pedagdgicas centradas nas suas expectativas, necessidades e
caracteristicas (MOTA, 2009). Aspectos como a independéncia e a autonomia na
aprendizagem, a sua personalizacdo e o controle desse processo por parte de quem
aprende, desde sempre fundamentais no ensino a distancia, ganham uma nova dimenséo
e relevancia quando a cultura participatoria da Web 2.0 exige que os aprendentes sejam
contribuintes ativos para a sua experiéncia de aprendizagem (ibidem). Deste modo, nédo
resta davida que a geracdo 2.0 do e-learning proporciona inimeros contributos para a
educacdo, especialmente se considerarmos uma interface atrativa para a comunidade
estudantil, conectada, interativa e flexivel, como o Mobile-Learning (aprendizagem
movel).

O termo Mobile-Learning ou M-Learning é utilizado para o aprendizado
suportado por tecnologias méveis (smartphones, tablets, PDAs, computadores portéateis,
entre outros) ou dispositivos hibridos que combinam duas ou mais tecnologias maveis.
Facil de utilizar e acessivel a partir de qualquer ponto com conexao a Internet, partilha
das mesmas caracteristicas das plataformas virtuais, com a vantagem da portabilidade.
Nos dltimos anos, tornou-se um forte concorrente do E-book (livro eletrénico),
representando uma versatil plataforma multifuncional de ensino-aprendizagem. Uma
das primeiras instituicdbes do mundo a adotar exclusivamente o M-learning nas
atividades educacionais foi a Cyber University, no Japdo. O estudioso Desmond Keegan

(2002) acreditava que o M-learning seria o futuro da aprendizagem, mas, com a chegada
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do e-learning 3.0, novas possibilidades foram identificadas dentro e fora do meio

académico. Afinal, o e-learning € um modelo de ensino em permanente redefini¢io®.

3.3 E-learning 3.0

Sincronamente, as plataformas de e-learning acompanham a mudangas na World
Wide Web e o periodo em voga ¢ a geracdo 3.0. Enquanto temos a interatividade e a
colaboracdo das redes sociais como referéncia do e-learning 2.0, encontramos
plataformas inteligentes e personalizadas no e-learning 3.0. O significativo diferencial é
a utilizacdo de recursos da Web Semantica, reduzindo o tempo de busca das
informacdes e agilizando a capacidade de resposta das atividades propostas. Incluimos a
tutoria personalizada, a convergéncia com os jogos eletronicos, a disponibilizagdo de
uma grande variedade de recursos tecnoldgicos, principalmente, aplicativos em
realidade virtual aumentada (é o que conceituamos de e-reality ou seja, a integracdo de
ambiente virtuais imersivos em plataformas de e-learning). Independente de qual seja a
geragdo, uma tendéncia que muito se discute em eventos internacionais no mercado
empresarial e educacional diz respeito aos programas de formagdo combinada,
objetivando aumentar a eficacia do processo educativo.

E nesse cenario de grande interesse e investimentos no dominio do e-learning
que se tem verificado uma clara evolugdo das interfaces e servigos, numa passagem
progressiva de simples espacos na Web para plataformas online de pesquisa cientifica,

notoriamente eficazes para o trabalho de investigacao.
4. A Plataforma Qualtrics
A histéria da Qualtrics teve inicio em 1997, no Estado Norte-Americano de

Utah, quando o Doutor em Estatistica Scott Smith decidiu desenvolver uma ferramenta

de pesquisa e tratamento de dados acessivel a qualquer académico. Rapidamente, de um

4Além do M-Learning, na 2° geracéo do e-learning emerge o “T-Learning” (modelo de aprendizagem via
TV digital) e o “E-Assessment” ou E-Avaliagdo (uso de computadores no processo de avaliagdo dos
alunos).
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grupo restrito de amigos que utilizavam a Qualtrics, transformou-se em milhdes de

usuarios em todo o mundo (http://www.qualtrics.com/).

De acordo com a pesquisadora Claudia Machado (2011), a Plataforma Qualtrics
traduz-se numa ferramenta online que possibilita criar, distribuir, controlar as respostas
recebidas e tratar os dados. Na qual sua versdo free (gratuita) disponibiliza uma grande
variedade de funcdes em prol da investigacdo, dentre as quais destacamos: (i) ndo ter
limite de tempo para expirar a pesquisa; (ii) oferece quase 100 possibilidades de
questBes customizadas de acordo com as preferéncias do pesquisador para até 1000
respondentes; (iii) dispe de até dois inquéritos por questionario ativos
simultaneamente; (iv) interface simples e intuitiva; (v) possibilidade de incluir graficos,
imagens e videos; (vi) personalizacdo dos modelos de pesquisa; (vii) visualizacdo dos
resultados da pesquisa em tempo real; (viii) importacdo de dados do SPSS (programa de
estatistica) e Excel; (ix) exportar relatérios em trés formatos (ppt, doc. Word, pdf); (x)
esta disponivel em 11 linguas, entre as quais, 0 portugués, pontua Machado (2011),
além disso, cruza dados estatisticos e faz analises daqueles, compartilha informacdes em
redes sociais, dispositivos moveis, tem um suporte técnico acessivel 24hs atraves de
telefone e e-mail e todas as informagfes podem ser acessadas em qualquer parte do
mundo, pois esta disponivel em nuvem computacional. Ou seja, a Qualtrics oferece um
conjunto de recursos que permitem conduzir pesquisas na area académica, empresarial,
organizagOes sem fins lucrativos e governamentais, com seguranca, pois os dados ficam
armazenados em nuvem computacional.

E importante frisar que algumas plataformas de pesquisa tornaram-se conhecidas
no ambiente académico brasileiro e sdo utilizadas por pesquisadores de universidades
publicas e privadas, mas sempre com limitacdo de recursos na versao gratuita, como
destaca-se a Survey Monkey, o SPSS, a Encuesta Facil, o Convesort, a Quest Manager,
a Lime Survey, entre outras. Na opinido de Machado (2011), uma das metodologias de
recolha de dados muito utilizada no ambito das investigacfes que “...constitui 0 meio
mais rapido e barato de obtencdo de informagGes, além de ndo exigir treinamento de
pessoal e garantir o anonimato” (GIL, 2002) € a de inquérito por questionario. Este tipo
de inquérito tem como objetivo a recolha de informacGes rigorosamente padronizada
com base numa série de questdes planejadas que devem ser respondidas pelos sujeitos

sem a presenca do entrevistador, com vista aos conhecimentos de atitudes, opinides,
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crencas, expectativas, interesses, etc. (GIL, 1999; REIS, 2010; TUCKMAN, 2005
citados em MACHADO, 2011, p. 2).

Figura 1. Modelo de Questionario da Qualtrics Survey
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() 30 minutes to 2 hours per week

(@) More than 2 hours per week

Qs O Do you consider yourself as:

© Conservative

Fonte: <http://michiza.com/blog/qualtrics#.UkmJ64Z6YhM>.

Utilizado por empresas privadas, instituicbes publicas e organismos
internacionais de diferentes segmentos, como a Xerox, a HP, a Forbes, a Yamaha, a
University of Cambridge, a Universidade Federal de Minas Gerais, a Bovespa, a Unicef,
a Nissan, a Motorola, a GM, o MIT, a Thomson Reuters, a Aplle, a Microsoft, o Ebay,
NBC, ESPN, entre outros, a Qualtrics constatemente lanca produtos e solucdes
diversificados, sempre almejando atingir diferentes necessidades de pesquisa. E nesse

sentido que apresentamos alguns de seus produtos:

*Research Suite: Dedicado ao universo da pesquisa, com inimeras possibilidades de

pesquisa;

*Qualtrics 360°: Customizacdo da pesquisa, de acordo com o segmento e preferéncias

do cliente (individual e corporativo);

Ano X, n. 02 — Fevereiro/2014



Revista T E MATI CA www .insite.pro.br

*Site Intercept: Desenvolvimento do ambiente virtual de pesquisa.

Enfim, se a utilizacdo nao for para fins empresariais, pois requer contato com o
suporte técnico da Qualtrics, mas de uso pessoal, é bastante simples para se beneficiar
de seus recursos de apoio a pesquisa. Basta fazer um registro no sistema e este se
encarrega de enviar uma senha de acesso para 0 e-mail do usuario. De forma intuitiva,
tendo em vista que o ambiente é simples de navegar, € possivel montar o questionario
de forma customizada, e este pode ser enviado via link pelo e-mail ou impresso, para
depois os dados serem imputados no sistema.

Machado (2011) adiciona, ao dizer que desenvolver questionarios com o
Qualtrics é uma tarefa simples para qualquer pesquisador de qualquer area do
conhecimento, pois ndo sdo necessarios conhecimentos técnicos de programador ou
Webdesign. Ademais, 0 Unico ponto que merece ressalvas é o registro inicial na
plataforma ser em lingua inglesa, ora, para 0s que ndao tem um minimo dominio do
idioma, fica dificil até chegar a op¢édo para as informacdes transcritas para o Portugués

(Settings - Configuracéo).

Consideracoes finais

N&o resta davida a Qualtrics Survey € um excelente recurso de apoio a pesquisa
em qualquer &rea do conhecimento e o grande contributo é fornecer a comunidade
académica um ambiente de facil navegacdo e construcdo de questionarios, de acordo
com as necessidades do pesquisador, inclusive, a empresa criou a University Qualtrics,
com o intuito de oferecer ao publico académico todo o suporte necessario para o
desenvolvimento de pesquisas. Por outro lado, tendo em conta o deficit de
conhecimento dos alunos brasileiros em lingua inglesa, mesmo em nivel bésico, para
muitos é uma realidade distante, até chegar, como ja mencionado, as configuracdes da
plataforma e adequéa-la para a lingua portuguesa. Cabe aqui a figura do educador como
um incentivador a pesquisa atraves de plataformas que facilitam o trabalho do aluno na
investigacdo, mas ele mesmo precisa conhecer bem 0s recursos que o software dispde.
Ademais, adicionamos que a gratuidade do software tem um lado perverso, pois nem

todos os recursos estdo disponiveis nesta versdo, tampouco a ampliacdo de mais de dois
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questionarios para analisar e cruzar os dados, ficando, assim, o aluno limitado a uma

pesquisa restrita a duas realidades.

Apesar disso, o saldo € positivo e a comunidade estudantil ganha uma
ferramenta eficaz para o processo de pesquisa, sem demandar de tecnicidade do
utilizador. O desafio é desvendar a ferramenta e incorporé-la a prética da investigacéo

sobre qualquer assunto tematico.
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