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RESUMO

O presente artigo consiste em trazer um protétipo de uma plataforma de ensino remoto
de nivel superior, cujo desenho foi baseado nas teorias e disciplina da Interagéo
Humano-computador e design de experiéncia do usuario. Tambem apresenta todas
as etapas do processo, bem como pesquisa, elaboracdo de personas, prototipacao
de alta fidelidade e baixa fidelidade, wireframes e entrevistas feita com os usuarios.
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1 INTRODUGCAO

O setor de educacdo foi um dos mais afetados pela COVID-19 e muitas
universidades se viram obrigadas a irem para o virtual. Com isso, surgiu o seguinte
desafio: Como melhorar a experiéncia e engajamento do ensino remoto para
estudantes e instituicbes do ensino superior?

O Modelo educacional atual é resultado de diversas transformacdes ocorridas
de maneira gradativa ao longo dos ultimos anos. Devido ao cenario mundial de
pandemia, muitas medidas foram adotadas para se adequar ao isolamento social.
Uma delas foi a suspensdo das aulas presenciais.

Com isso, o Ministério da Educagdo (MEC) validou a nova resolugao do
Conselho de Educagao (CNE) que autoriza o ensino remoto no sistema publico e
privado no pais durante a pandemia (ABMES, 2020). Desta maneira, muitas

instituicbes foram levadas a se adequarem ao ensino remoto.
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Atualmente este formato consiste em sua maioria na disponibilizacdo de
materiais didaticos como aulas gravadas, transmissdes ao vivo (lives) e textos em
formato PDF.

Essa estrutura de ensino mostra-se por vezes inadequada, n&o interativa e com
materiais didaticos mal avaliados pelos estudantes, que sentem dificuldade e
desinteresse no aprendizado, dificultando a entrada de novos alunos e sua formagao
adequada.

Diante disso objetivou-se desenvolver um prototipo para plataforma desktop e
mobile para auxiliar na organizagao e realizagao de aulas remotas, a fim de oferecer
uma opgao centrada no usuario e melhorada do que as plataformas pré-existentes,
pois estas, muitas vezes ndo sao adequadas ao ensino e nao sao feitas para tal

propasito.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Interagdao Humano computador

A IHC (Interface Humano Computador) é o estudo da interagédo entre pessoas
e computadores. E uma matéria interdisciplinar que relaciona a ciéncia da
computacéo, artes, design, ergonomia, psicologia, sociologia, semittica e areas afins.

Segundo Barbosa e Silva (2010) a area de IHC busca seguir uma abordagem
de ‘fora para dentro’. Nessa abordagem, o projeto de um sistema interativo comecga
investigando os atores envolvidos, seus interesses, objetivos, atividades,
responsabilidades, motivagdes, os artefatos utilizados, o dominio, o contexto de uso,
dentre outros, para depois identificar oportunidades de intervencao na situacéo atual,
a forma que a intervengcao tomara interface com o usuario e, finalmente, como o
sistema viabiliza essa forma de intervengdo. Enquanto a Engenharia de Requisitos
privilegia os critérios de qualidade da Engenharia de Software, a area de IHC, a
qualidade de uso dos sistemas interativos, conforme figura 1 a seguir.
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Figura 1 - Abordagens de desenvolvimento (a) de ‘dentro para fora’ e (b) de ‘fora
para dentro’.
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Fonte: BARBOSA; SILVA, 2010, p. 9.

A Interagdo humano-computador é uma disciplina que estuda sistemas e a sua
relagdo com os usuarios, atravées de implementacdo, avaliacdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano e todo fendmeno que o envolve
(HEWETT al., 1992). De acordo com os autores, os estudos em |IHC s&o divididos em
cinco topicos: a natureza da interagdo humano-computador; uso de sistemas
interativos situados em contexto; caracteristicas humanas; arquitetura de sistemas
computacionais e interface com usuarios; e processos de desenvolvimento
preocupados com uso.

A natureza da interagao: investiga tudo o que ocorre quando uma pessoa utiliza
algum sistema e suas consequéncias de uso na vida dessa pessoa. Pois é possivel
descrever, explicar e prever esse fendmeno (BARBOSA,; SILVA, 2010, p.10).

Contexto de uso: é algo que influencia em como o ser humano interage com os
sistemas, dependendo da cultura, sociedade e organizagéo. Por isso a importancia de
se investigar o contexto de uso dos usuarios e sob o ponto de vista deles.

As caracteristicas humanas: Cada pessoa tem capacidade, experiéncia, jeito
de agir, falar, mover etc. “Conhecer essas caracteristicas humanas dos usuarios,
permite aproveitar as capacidades e respeitar suas limitagdes durante a interagédo com
sistemas computacionais” (BARBOSA; SILVA, 2010, p.11).
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2.2 Design de Interagao

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), design de interagao € projetar produtos
interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem em seus
cotidianos, seja em casa ou no trabalho. Significa criar experiéncias de usuario que
melhorem e ampliem a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e
interagem.

O foco do design de interagao € na pratica, em como criar experiéncia de usuario.
N&do existe uma unica forma de fazé-lo: existem varias técnicas, métodos e
frameworks. Vai depender muito do tempo e do contexto. Para explica-lo, Rogers,
Sharp e Preece, (2013, p. 9) fazem a seguinte pergunta e analogia: “Como arquitetos
e engenheiros civis agem ao se depararem com o problema da construgdo de uma
casa?

Os arquitetos estao preocupados com as pessoas, suas interagdes e o interior
da casa. Por exemplo: Existe a proporcao certa entre areas privadas e sociais? As
pessoas utilizardo os espagos projetados da maneira como foram pensados?

Em contrapartida, os engenheiros estao interessados em questdes relacionadas
com a realizagdao do projeto como custo, durabilidade, regulamentagdes contra
incéndio e métodos de construcdo. Assim como ha uma diferenga entre projetar e
construir uma casa, ha também uma distingdo entre o design de um produto interativo

e a engenharia de software para isso.

2.3 Objetos de aprendizagem

Objetos de Aprendizagem (OA) é um termo utilizado para descrever materiais
didaticos desenvolvidos para apoio dos processos de ensino e aprendizagem. Um OA
€ definido como “qualquer recurso digital que pode ser reusado para suportar a
aprendizagem” (WILLEY, 2000 apud SILVEIRA; CARNEIRO, 2014)
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3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desse artigo foram feitas pesquisas bibliograficas sobre
Interface Humano Computador. Em seguida, foi construido um protétipo de interface
de uma plataforma para ensino a distancia.

Para elaboracdo do protétipo, foram realizadas pesquisas qualitativas e
quantitativas a fim de entender a necessidade e mapear a experiéncia de professores
e alunos de ensino superior acerca do ensino remoto e suas respectivas plataformas
usadas durante o processo.

Foi realizado um benchmarking, uma analise para entender as demandas e
fungcbes de plataformas ja utilizadas atualmente como: Google Meet, Zoom,
Classroom, Moodle, Discord e Jitsi.

Para a criacdo do protétipo foram utilizados os softwares: Figma para a
elaboracao da Interface do Usuario, Adobe Photoshop para a elaboragdo da logo,
plataforma Trello para organizar as etapas do projeto, Google Drive para salvar os
documentos do processo, Google Documents para documentar as etapas, Google
Forms para criagdo do questionario para pesquisa quantitativa, Whatsapp e Google

Meets para entrevistas de pesquisa qualitativa.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Benchmarking

Foi utilizado o benchmarking para analisar as plataformas concorrentes no
mercado atual e como tém sido utilizadas. Isso ajudou a identificar que fungdes a
solugdo poderia proporcionar, conforme mostrado na Figura 2 a seguir. Foram
analisadas as plataformas: Google Meet, Zoom, Google Classroom, Moodle, Discord

e Jitsi. Google Meet
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Figura 2 - Comparativo de outras plataformas
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Fonte: Autoria prépria.

De acordo com o benchmarking, chegou-se a conclusao que nenhuma das

plataformas comparadas € adequada para ensino remoto.

4.2 Pesquisa quantitativa

O questionario quantitativo foi o meio que foi utilizado para conhecer quais
plataformas eram usadas, como, e como os alunos e professores estavam reagindo
ao ensino remoto. Ao todo foram obtidas 135 respostas, com 11 perguntas no total.

Em meio ao questionario, algumas perguntas se destacaram e sdo mostradas

nas Figuras 3, 4 e 5 respectivamente.
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Figura 3 - Respostas referente ao formato

De forma geral, o que vocé esta achando das aulas no formato remoto?

102 respostas

@ Lonoas & monotonas.

@ Faceis e produtivas

@ Dificeis & improdutivas

@ Mo vejo diferenca do presencial

Fonte: Autoria prépria

Figura 4 - Respostas referente a melhor formato para aprendizado

Emn gual formato vocé costuma obter melhores resultados em seu aprendizado?

102 respostas

@ Aulas ao vivo
@ Aulas gravadas
@ Cwando se tem o3 dois formatos

Fonte: Autoria propria

A partir dos dados obtidos, foi utilizado o Google Data Studio para cruzar o0s
dados dessas duas perguntas e foi concluido que mais de 60% dos alunos que acham
as aulas faceis e produtivas, preferem os dois formatos de aula: gravada e ao vivo.

Mas essa porcentagem cai consideravelmente para os alunos que acham as
aulas dificeis e monétonas, como mostrado na Figura 5 a seguir.

XI CONGRESSO DE TRABALHOS DE GRADUAGAO r
Faculdade de Tecnologia de Mococa CEJS ' - SAO PAUI-O

Vol.7 N.1 A.2023 GOVERNO DO ESTADO



Figura 5 - Cruzamento de dados entre formato e dificuldades
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Alunos que percebem as aulas do Ensino Remoto
como Féceis e Produtivas estdo utilizando os dois
tipos de aulas: Ao vivo e Gravada

10,6%

B oo o [ oo umonciioos [ 14 e [T P Perep—

Um bom caminho a sequido na nossa solugdo é
disponibilizar o acesserso aos dois formatos de aulas.

72% dos alunos ja esqueceram cu atrasaram a entrega de
atividade no Ensino remato.

75,3% dos alunos acreditam que estdo com sobrecarga de
atividade no Ensino remoto.

A solugao deve ajudar no planejomento do aluno com
notificagdes e calendario inteligente

75,3% dos alunos as vezes ou
frequentemente terminam uma
aula com davida

sendo que 66% deles possuem
dificuldade para sana-las ~
ap6s as aulas go vivo.

Fonte: Autoria prépria

Como mostra a ultima sec¢éo do infografico, outro ponto que foi abordado é
como ajudar os alunos a sairem com menos duvidas, incentivando-os a perguntarem
no momento da aula. E caso nao fosse possivel no momento, facilitar o caminho para

tirar duvidas com o professor apoés a aula.
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4.3 Pesquisa qualitativa

A partir dos resultados da pesquisa quantitativa, foram realizadas entrevistas

com 0s usuarios para conhecer de maneira mais profunda suas dores e habitos. No

total foram 9 entrevistados, sendo 5 professores e 4 alunos.

Os maiores aprendizados foram:

A maioria dos alunos nao tiram duvidas com os professores. Eles preferem
sanar as duvidas pesquisando no Youtube ou Google.

Os alunos tém dificuldades de frequentar as aulas devido a distracbes e
conexao ruim.

Apesar de 73,5% dos estudantes afirmarem na pesquisa quantitativa que ha
um volume grande de atividades, a maioria disse que n&o ha sobrecarga.
Para os professores, uma aula de sucesso deve ter a participacio e interagao

dos alunos durante as aulas remotas.

A partir das colocacoes, foi decidido criar uma plataforma que contivesse as

seguintes fungdes:

Ter aulas ao vivo, juntamente com disponibilizagado de aulas gravadas.
Organizacgéo dos conteudos de aulas, materiais e atividades de cada matéria
de forma simples e eficiente.

Destacar as aulas ao vivo, atividades pendentes e materiais recentes na tela
inicial.

Ter a fung&o de voltar a assistir determinada aula exatamente de onde parou.
Ter um chat entre alunos e professores da disciplina para facilitar a
comunicacao entre ambos.

Ter uma sessio de comentarios para cada aula onde os alunos possam expor
suas duvidas e notificar os professores quando alguma duvida for publicada.

Ser disponivel para plataformas Mobile e Desktop.
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4.4 Perfil dos usuarios

Em primeiro momento, o uso da plataforma ENSURE foi direcionado a
estudantes e professores do ensino superior publico e privado, por serem
considerados como interessados imediatos.

A solugao proposta, busca ser uma boa alternativa diante do momento de
dificuldade e insegurancga provenientes da transicdo do ensino presencial para o
remoto, facilitando o engajamento dos estudantes e uma melhor experiéncia também
para os professores.

Para isso, foram criadas personas (representacéo ficticia do usuario ideal),
como forma de representar e gerar mais entendimento acerca do publico-alvo, e
assim, compreender as dores e necessidades do mesmo.

O perfil dos usuarios foi criado com base nas pesquisas quantitativas e
qualitativas feitas via Google Forms e entrevistas via audioconferéncia (whatsapp)
com alunos e professores, sendo 135 pessoas no total.

Aqui foram colocados nomes ficticios apenas para fins de representacido e
compreensao.

Jessica representa o perfil do estudante na Figura 6 e André, Figura 7, o perfil

do professor, respectivamente.
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Figura 6 - Perfil do estudante, nominado como “jessica”

o

JESSICA

Idade: 20 anos
Ocupagéo: Estudante
Periodo: 4° Semetre
Mora em: S&o Paulo/SP

Assistir as aulas ao vivo no horério marcado ou gravadas.

Interagir com o professor e os colegas de turma.

Sanar davidas apés as aulas e/ou revisar contetdos.

Responder avaliagées ou atividades realizadas pelo professor.

Dificuldade em se organizar e entregas as
atividades no prazo estipulado.

perdendo o interesse facilmente.

Néo gosto do ensino
remoto que minha
faculdade esta

realizando.

Acho as aulas
complicadas,
monétonas e ndo
sdo suficientes para

eu aprender.

Né&o obtém respostas imediatas sobre suas Chat aberto durante as aulas para o estudante
davidas. expressar suas davidas.

Tem dificuldade em acompanhar as aulas ao Notificagoes e lembretes de acordo com a

vivo no hordrio determinado. programacdo de aulas, atividades e avaliagées.

Calendario automatizado para consulta de
aulas e prazos de entrega de atividades.

Néo consegue ficar concentrado nas aulas, Sugestdo de intervalos e recursos para que o
estudante evidencie seus sentimentos da aula.

DIDDIDIDDDINIIIIIINNIININIIN

Fonte: Autoria prépria
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Figura 7 - Perfil do professor, nominado como “André”

ANDRE

Idade: 51 anos

it

Ocupagéo: Professor Fico frustrado quando
Mora em: Sdo Paulo/SP ndo consigo executar
Carreira: 18 anos com sucesso o meu

plano de aula.

77

PRINCIPAIS TAREEAS
Planejar e organizar aulas no formato remoto. ‘ ‘
E muito cansativo
Realizar aulas remotamente em hordrio determinado. dar conta do
conteldo, mediagéo
Sanar davidas dos estudantes a respeito das aulas. e ainda dos recursos
tecnolégicos.
Avaliar a aprendizagem e mediar a interagdo dos estudantes. ’ ’
DORES ANALGESICOS
Sente-se “falando sozinho” ao realizar as aulas. Mecanismo de feedback instatdneo da
Nd&o consegue feedback dos estudantes. percepgdo dos estudantes em relag@o a aula e

contetdos ministrados.

Tem dificuldade em identificar e evidenciar a
evolugdo do estudante. Histérico de entregas das atividades e
avaliagoes.

N&o sabe se estd sendo compreendido
durantes as transmissées ao vivo. Sinalizac&o de davidas pela turma durantes as
transmissdes ao vivo.

Dificuldades em organizar as turmas e
compartilhar a programagéo de atividades e Secdo para facilitar o planejamento e
avaliagoes. disponibilizag@o das aulas para os estudantes.

HNNNTTNITTTTTTTDITTTTTTT

Fonte: Autoria prépri

4.5 Oportunidades de solugao

Baseado nas personas construidas, foram identificadas oportunidades de

solucao para os problemas enfrentados no ensino remoto:

e Oferecer transmissao de aulas, realizacdo de exercicios e provas, bem como

meios de interagao entre estudantes e professores em um unico lugar.
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e Espaco destinado a solucionar duvidas.
e Notificagao do inicio da aula em determinado horario para estudantes.
e (Calendario com programacao de aulas e avaliagdes do periodo.

e Tutorial das funcionalidades com os recursos da ferramenta e FAQ.

4.6 Primeiro teste de usabilidade

Com o protétipo de baixa fidelidade desenhado a lapis e com ajuda do app
Marvel, foram entrevistados 3 usuarios, cujas tarefas eram:
e Entrar na area de material da ‘Matéria A’.

e Entrar na aula ao vivo da ‘Matéria A’.

As Figuras 8, 9, 10 e 11 mostram o protétipo de baixa fidelidade de cada tela que teria

que ser acessada.
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Figura 8 - Desenho tela disciplinas

O

Fonte: Autoria prépria
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Figura 9 - Desenho Tela Disciplina A
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Fonte: Autoria prépria
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Figura 10 - Desenho tela Disciplinas Ao Vivo

Fonte: Autoria Prépria
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Figura 11 - Tela de materiais da disciplina A
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Fonte: Autoria prépria

Ao realizar o primeiro teste, foi identificado que alguns usuarios tiveram
dificuldade quanto aos botdes, os locais exatos de clicar.

Com isso, algumas telas foram redesenhadas para melhorar o fluxo do usuario
e identificacdo dos botbes. Além disso, ainda foram encontradas algumas

possibilidades de aperfeicoamento nas interfaces.

4.7 Wireframes e Fluxo do usuario

Depois do protétipo no papel, foram desenhados os wireframes, ilustragdes
prototipo das interfaces do aplicativo, para detalhar as telas e o fluxo da plataforma e

aplicativo, conforme Figura 12 a seguir.
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Figura 12 - Fluxo de telas
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Fonte: Autoria propria

4.8 Protoétipo de alta fidelidade

A seguir, nas Figuras 13, 14, 15, 16 e 17, sdo apresentadas imagens do protétipo de

alta fidelidade da plataforma.
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Figura 13 - Pagina inicial do estudante

@ olé

Minhas aulas do dia Ver mais

Ao vivo

Aula de Java
as 10:50h

Atividades pendentes Ver mals
{53 8 cios poro encerrar - i ncerar

Modelo de Protocolos TCP/IP
Negécios aplicagdes

Continuar assistindo Ver mais

Aula3: Empreendedorismo &

'desenvolvimento economico
£ 0

Restarn 40 Min

Materiais adicionados Ver mais

5]

Galendério

\-— <7119 >

Fonte: Autoria prépria

Figura 14 - Painel de aula
e EEEE——

Aula Gravada

Aula 3: Empreendedorismo x Desenvolvimento
econdmica

Comentarios

@ Any Borges . 12may 202

por um impre
14 gravodo.

Abragos.

/B, caio Andrade - 12 21
[ )
& Também ma salvou aqui

Abracos.

Fonte: Autoria prépria
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Figura 15 - Pagina inicial do professor

Minhas aulas do dia

m 9de 30 sntragaram

Atividades concluidas

Fonte: Autoria propria

Figura 16 - Pagina de salas virtuais
D EEEE——

Minhas salas © Adicionar sala

Redes de Computadores
1D 478563

Desenvolvimento Java
1D: 489565

Fonte: Autoria prépria
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Figura 17 - Notificagcoes

Aula 02: Planejar o Negécio -
Plano de Negéclo

@telipecastre comentou: “0 que seria..”

@ Fellpe Castro
Todos da equipe pre

Fonte: Autoria propria

4.9 Teste de usabilidade com versao final

Foi feito o teste do protétipo de alta fidelidade pela plataforma Maze. No total,
22 pessoas participaram, primeiramente o publico de estudantes. Foi solicitado para
que realizassem as seguintes tarefas:
e Entrar na aula ao vivo na tela ‘Home’.
e Encontrar o material da aula 3 de ‘Empreendedorismo’ na tela de ‘salas’.
e Retornar para ‘home’ e entregar a atividade pendente ‘Empreendedorismo X
Desenvolvimento econémico’.
e Retornar para ‘home’ e continuar assistir a aula 03 de ‘Empreendedorismo’.
e Entrar em ‘calendario’ e visualizar os eventos do dia 12.

e Entrar em ‘chat’ e mandar uma mensagem pata a professora ‘Melina’.
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Na primeira etapa, foi feito teste com 10 pessoas, onde foi visto possibilidades
de melhorias com base nas respostas dos usuarios pela plataforma Maze e
complementadas com feedbacks por meio do Whatsapp.
Depois dos ajustes, o teste foi refeito com outros 12 usuarios que responderam
de maneira muito mais positiva e satisfeita.
As melhorias aplicadas foram:
e Foi colocado legenda com os icones para melhorar a identificagdo por parte
dos usuarios.
e As sessOes de aulas, materiais e atividades foram evidenciadas para os
usuarios encontrarem os recursos mais rapidamente.
e Houve ajustes de componente, botdes e melhorias de fluxos de navegagéo

para tornar os acessos as funcionalidades mais intuitivas.

Com base nos ajustes do prototipo para estudantes, foi construida a versao para
professores de forma mais rapida. Ja que a versao para esse grupo de usuarios seria
bem similar porém com algumas diferengcas de layout e recursos. Conseguimos 7
respostas com esse publico.

Com esses usuarios, solicitamos o cumprimento das tarefas:

e Abrir a sala ao vivo de ‘Empreendedorismo' e comegar a transmitir aula.

e Irem ‘salas' e criar uma nova sala.

e Adicionar uma nova aula da sala de ‘Empreendedorismo’.

e Entrar na sala de Empreendedorismo e adicionar seus materiais de aula (pdfs,
docs, ppts).

e Entrar em ‘Notificagcdes’ e verificar o comentario da estudante ‘Any Borges’'.

Com esses usuarios, a resposta foi bastante positiva de modo geral.

Principalmente em relagao a organizacao, layout e interface.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um protétipo de uma plataforma de
ensino remoto focada em ensino superior, baseada nas teorias da Interagédo humano-
computador, e experiéncia de usuario com o objetivo de oferecer uma alternativa de

maior usabilidade.
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