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RESUMO

Os métodos de ensino tradicionais tém gerado insatisfacdo entre os alunos do 5° semestre do
curso de Sistemas de Informacdo da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) - Campus 11,
especialmente na disciplina de Interacdo Humano-Computador (IHC). Esta disciplina tem como
objetivo central facilitar a comunicacdo entre utilizadores e computadores, tanto no
desenvolvimento de aplicacdes como na interacdo com profissionais de User Experience (UX)
no mercado. Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como uma alternativa inovadora
no campo educacional, colocando o aluno no centro do processo de aprendizagem. Dessa forma,
o presente estudo propde implementar uma metodologia ativa baseada nos principios da
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e da Aprendizagem Baseada em Equipas (ABE),
visando engajar de forma efetiva os estudantes do ensino superior na assimilacao dos conceitos
fundamentais de IHC. A pesquisa € de natureza qualitativa e adota um caréter exploratdrio,
fundamentado em estudos tedricos nas dreas de Tecnologia da Informacdao e Educacdo. A
metodologia adotada € a pesquisa aplicada, com enfoque na aplicacdo pratica do conhecimento,
envolvendo etapas de planeamento, coleta e andlise de dados. Como objetos de aprendizagem,
foram utilizados o MIT App Inventor e o Kodular, plataformas de programacao em blocos que
possibilitam o desenvolvimento de aplicagdes compativeis com sistemas Android e/ou i0S. Os
resultados deste estudo culminaram na criacdo de um modelo metodoldgico inovador, que visa
tornar a aprendizagem de IHC mais atrativa, dindmica e pratica para os estudantes, promovendo
uma experiéncia de ensino alinhada as demandas contemporaneas do mercado e das tecnologias
emergentes.

Palavras-Chave: metodologias ativas; linguagem de programacao visual; interagdo humano-
computador; experiéncia de usudrio.



ABSTRACT

Traditional teaching methods have generated dissatisfaction among students in the 5th semester
of the Information Systems course at the State University of Bahia (UNEB) - Campus II,
especially in the Human-Computer Interaction (HCI) discipline. This discipline's main
objective is to facilitate communication between users and computers, both in the development
of applications and in the interaction with User Experience (UX) professionals in the market.
In this context, active methodologies emerge as an innovative alternative in the educational
field, placing the student at the center of the learning process. Thus, this study proposes to
implement an active methodology based on the principles of Problem-Based Learning (PBL)
and Team-Based Learning (TBL), aiming to effectively engage higher education students in the
assimilation of fundamental HCI concepts. The research is qualitative in nature and adopts an
exploratory character, based on theoretical studies in the areas of Information Technology and
Education. The adopted methodology is applied research, with a focus on the practical
application of knowledge, involving stages of planning, collection and analysis of data. The
MIT App Inventor and Kodular, block programming platforms that enable the development of
applications compatible with Android and/or iOS systems, were used as learning objects. The
results of this study culminated in the creation of an innovative methodological model that aims
to make HCI learning more attractive, dynamic and practical for students, promoting a teaching
experience aligned with the contemporary demands of the market and emerging technologies.

Keywords: active methodologies; visual programming language; human-computer
interaction; user experience.
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1 INTRODUCAO

As constantes mudancas no mercado de trabalho e o avango continuo das tecnologias,
especialmente as digitais, tém imposto desafios significativos para a capacitacdo e
desenvolvimento dos profissionais. Estes precisam adquirir competéncias que vao além das
obtidas na educac¢ao formal.

Esse cendrio se traduz em um desafio continuo para os educadores de diversas
instituicdes de ensino. Além dos obstdculos inerentes ao processo educacional, tornou-se
prioridade essencial buscar continuamente novas abordagens metodolégicas para serem
incorporadas em sala de aula, com o objetivo de estimular e envolver os alunos no aprendizado
das disciplinas.

Além desses estimulos, € fundamental cultivar habilidades que transcendam as
competéncias diretamente associadas a sua area profissional, como: “trabalhar a colaboracdo, a
solu¢do de problemas, a curiosidade, a imaginagao e o pensamento critico” (Silveira, 2019, p.1).

Com o pressuposto de inserir o estudante como centro do seu processo de
aprendizagem, t€m sido implementadas diversas estratégias metodoldgicas inovadoras ou inov-
ativas. E comum em muitas pesquisas ouvir falar em abordagens pedagdgicas voltadas a
priorizar o protagonismo do discente, fomentando a colaboragdo, autonomia e a reflexdo critica
como principios fundamentais.

Essas abordagens orientam a concepcao das conhecidas metodologias ativas, onde os

autores Cunha et al. (2022, p. 4) enfatizam que:

De modo geral, podemos dizer que as, MAs trazem consigo o enfoque
problematizador como uma estratégia didatica voltada para integragdo de saberes
tedricos e praticos na perspectiva de uma atitude critica e reflexiva. Nesta condigdo,
as praticas devem estar centradas no estudante e nao no professor, sendo este ultimo
um mediador do processo de ensino e aprendizagem. Contudo, tais préticas e
perspectivas tedricas nao sdo novidade no campo da educagdo e ensino.

Salientando que uma metodologia ativa coloca o estudante como protagonista €
enfatiza a aprendizagem por meio da acdo prética e do fazer ativo, e neste contexto, a area de
Computacdo vem empregando o movimento da Ciéncia da Computacdo Desconectada
(Computer Science Unplugged), uma abordagem utilizada para ensinar os principios
computacionais por meio de atividades interativas, nas quais os participantes podem até mesmo
se envolver utilizando materiais educativos simples, como papel e cartdes (Jehan; Akram,

2023).
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Uma das dreas engajadas no contexto da Computacdo Desconectada é a Interacdo
Humano-Computador (IHC), contemplando especificamente diversas pesquisas cientificas,
com o proposito de aprimorar aulas tedricas objetivando aos estudantes experiéncias praticas
para uma compreensdo mais concreta e eficiente de conceitos como usabilidade, acessibilidade,
design centrado no usudrio e experiéncia do usudrio.

Nessa pesquisa, serd apresentada uma estrutura metodoldgica, no contexto de uma
disciplina de IHC especifica, do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB) — Campus 11, em Alagoinhas-BA. Essa estrutura se
fundamentard em duas abordagens das metodologias ativas alinhadas a duas ferramentas online
de programacdo em blocos, para descrever a experiéncia dos estudantes em integrar a teoria dos

conceitos complexos da disciplina IHC com a ag¢ao prética.

1.1 Problematizagao

No contexto educacional contemporaneo, com enfoque nos cursos de nivel superior da
Area de Computacio, a eficdcia das metodologias de ensino de IHC torna-se crucial para formar
profissionais aptos a enfrentar os desafios da rapida evolucao tecnoldgica.

Com o intuito de promover uma integracdo mais efetiva entre teoria e pratica dos
conteddos abordados pela disciplina de IHC, implementou-se a reintroducio das Metodologias
Ativas nas salas de aula. Diante do desafio de preparar futuros profissionais de maneira mais
eficaz, torna-se imperativo repensar e transformar as abordagens pedagdgicas convencionais.
Nesse contexto, surge a indagacdo: como aprimorar uma metodologia aplicada em sala de
aula para o ensino de Interacio Humano-Computador, incorporando as Metodologias
Ativas e abracando tanto o aprendizado baseado em projeto quanto o aprendizado
baseado em equipe?

Estas indagacdes ndo apenas provocam reflexdes cruciais sobre a eficdcia do ensino,
mas também se tornam pilares fundamentais para orientar pesquisas futuras. Elas sdo essenciais
para o aprimoramento continuo do campo educacional e para potencializar a compreensdo dos

alunos sobre conceitos complexos de IHC.

1.2 Justificativa

A abordagem tradicional, resumida em transmissdo de conhecimento tedrico, muitas

vezes ndo atende as demandas de uma disciplina tdo dindmica quanto a IHC. Integrar as
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metodologias ativas, como o aprendizado baseado em projeto e em equipe, promete
proporcionar aos estudantes ndao apenas uma compreensao tedrica, mas também experiéncias
praticas e colaborativas, alinhadas com as demandas reais do campo.

Portanto, a necessidade de aprimorar a metodologia utilizada no ensino de Interacao
Humano-Computador (IHC) em sala de aula fundamenta-se em diversas razdes
interconectadas:

1. Relevancia Profissional: A integracdo de metodologias ativas, como aprendizado baseado
em projeto e em equipe, visa proporcionar uma experiéncia educacional mais alinhada com as
demandas do mercado global, desenvolvendo assim, habilidades praticas e colaborativas.

2. Dinamismo na area de IHC: A natureza dindmica de IHC demanda uma abordagem
pedagégica que va além da memorizagdo dos conteidos. A inser¢ao de projetos praticos e
atividades em equipe permite que os alunos enfrentem desafios reais, estimulando o
pensamento critico e a resolucao de problemas.

3. Desenvolvimento de Habilidades Interpessoais: Aprimoramento das habilidades
interpessoais, por meio do trabalho em equipe. O aprimoramento da metodologia de ensino para
incluir atividades em equipe contribui para o desenvolvimento de competéncias como
comunicacdo eficaz, resolucdo de conflitos e lideranca.

4. Avaliacao Continua: A metodologia proposta permite uma avaliagdo continuada do
desempenho dos alunos, proporcionando feedback imediato e ajustes rdpidos no processo
educacional. Isso promove uma abordagem adaptativa que atende as necessidades especificas
dos alunos e melhora a eficdcia do ensino de THC.

5. Alinhamento com Tendéncias Educacionais: Metodologias ativas, incluindo aprendizado
baseado em projeto e em equipe, estdo em consonancia com as tendéncias contemporineas em
educagdo. Ao incorporar essas abordagens, a pesquisa busca alinhar a prética educacional com
as necessidades e expectativas dos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais envolvente
e significativa.

6. Relevancia Pessoal: Como graduanda do curso superior em Sistemas de Informacao pela
UNEB — Campus 11, a pesquisadora cursou a disciplina em questdo, que na época era baseada
em uma metodologia de ensino restrita a duas provas objetivas (I e II Unidade) e uma
apresentacao oral de artigos relacionados a area de IHC (III Unidade). Esse formato tornava as
aulas exaustivas e desinteressantes para ela. No entanto, ao ingressar no Mestrado Profissional
em Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educacdo — GESTEC, ela teve a oportunidade,

juntamente com seu orientador, que também foi seu docente e continua a ministrar o
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componente curricular até os dias atuais, de discutir a inser¢do de novas abordagens de ensino

que possibilitem vivenciar na pratica os contetidos programdticos da matéria.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Implementar uma metodologia ativa, baseada nos principios das abordagens de
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e Aprendizagem Baseada em Equipes (ABE),
com o objetivo de envolver de forma eficaz os estudantes do ensino superior no processo de

assimilacdo dos conceitos essenciais de Interacio Humano-Computador (IHC).

1.3.2 Objetivos Especificos

Explorar a literatura sobre Metodologias Ativas e suas caracteristicas que promovem a

autonomia no ensino superior;

e Identificar objetos de aprendizagem digitais que refletem a dinamica do ambiente de
trabalho em IHC;

e Propor um desenho metodoldgico ativo para a disciplina de THC com énfase na

Abordagem Baseada em Projetos e na Abordagem Baseada em Equipes;

e Avaliar o impacto da metodologia ativa utilizando a técnica de autorrelato Emoti-SAM.

1.4 Estrutura da Dissertacao

A estrutura da dissertacdo contempla cinco capitulos. O primeiro capitulo, Introducio,
traz uma breve contemplagdo da problemadtica do tema, a justificativa, trazendo algumas razdes
cruciais para o aprimoramento da metodologia pedagdgica para o ensino de IHC. Por fim, sio
explicitados o objetivo geral e especificos.

O segundo capitulo inicia-se contextualizando alguns trabalhos cientificos e/ou
académicos correlatos a tematica da presente pesquisa, logo apds, menciona o levantamento
bibliografico sobre os principais temas abordados na pesquisa: Metodologias Ativas,
Tecnologia Instrucional de Objetos de Aprendizagem, Linguagem de Programagdo Visual e

Ensino em IHC.
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O terceiro capitulo demonstra a Trilha Metodoldgica, descrevendo o tipo de abordagem,
o contexto da pesquisa, os praticantes culturais, a estratégia de interveng@o e os instrumentos
de producdo de dados.

O quarto capitulo foi dedicado a exposi¢dao da implementacdo pratica das Metodologias
Ativas na disciplina IHC, incluindo a descricdo das atividades, bem como as etapas de execucao
do desenho metodolégico.

O quinto capitulo apresenta detalhadamente os resultados obtidos e as andlises
realizadas com base nos instrumentos de produ¢do de dados utilizados.

O sexto capitulo apresenta as Consideracdes Finais, oferecendo uma andlise detalhada
dos resultados obtidos. Além disso, este capitulo inclui sugestdes valiosas para futuras
pesquisas na drea, proporcionando um caminho para o desenvolvimento continuo e
aprofundamento dos temas estudados.

Para encerrar, sdo apresentados os elementos pds-textuais, através das referéncias
bibliogréficas, apéndices e anexos.

Com isso, para ilustrar todas as etapas pertinentes nesta presente pesquisa, foi

desenvolvido um infografico, apresentado na Figura 1.

Figura 1: Correlagdo entre objetivos especificos e capitulos.

Capitulo 02

Explorar a literatura sobre Metodologias Ativas e suas
Implementar uma metodologia caracteristicas que promovem a autonomia no ensino
ativa, fundamentada nos superior.
principios das abordagens ABP e
ABE, com o objetivo de envolver
de forma eficaz os estudantes do
ensino superior no processo de
assimilacdo dos conceitos
essenciais de IHC.

Objetivo
Geral

Capitulo 03

Identificar objetos de aprendizagem digitais que
refletem a dinamica do ambiente de trabalhe em THC.

Capitulo 04

Propor um desenho metodologico ative para a
disciplina de IHC com énfase na Abordagem Baseada
em Projetos e na Abordagem Baseada em Equipes.

Capitulo 05

Avaliar o impacto da metodologia aprimorada
utilizando a técnica de autorrelato Emoti-SAM

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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2 ESTUDOS BIBLIOGRAFICOS

A pesquisa bibliogréifica desempenha um papel crucial ao extrair novas descobertas a
partir de conhecimentos previamente elaborados e produzidos. Este processo se destaca ao se
posicionar como um catalisador do aprendizado e do amadurecimento, considerando suas
dimensdes que abrangem os avangos e as inovagdes nas diversas dreas do conhecimento. Nesse
contexto, a pesquisa bibliografica ndo apenas consolida o conhecimento existente, mas também
serve como um meio dindmico para estimular a compreensdo aprofundada e promover a
atualizacdo constante diante das evolu¢des no panorama académico e cientifico.

A Secdo 2.1 dedica-se aos estudos cientificos correlatos a presente dissertagao,
explorando a utilizacdo de palavras-chaves como uma abordagem facilitadora na identificacao
e selecdo dessas pesquisas. Este método permitiu mapear caminhos propicios a descoberta,
ampliando a compreensdo do contexto cientifico relacionado ao tema em questdo. Na Se¢do
2.2, sdo explorados a importancia e desafios das metodologias ativas para o ensino superior e
estd subdividida em duas subsecdes. Ja, a Secdo 2.3 expde definicdes dos objetos de
aprendizagem, com foco nos digitais. Por sua vez, a Secao 2.4 explora os beneficios da insercao
das plataformas de programacgdo visual no ambito educacional, perpassando pelas Subse¢des
2.4.1 e 2.4.2 com enfoque no MIT ApplInventor e Kodular. Avangando para a Secdo 2.5 temos
a evolugdo dos sistemas computacionais interativos atrelados aos desafios da area de IHC,
subdividida nas Subsec¢des 2.5.1 com o tema usabilidade e experiéncia de usuério, 2.5.2 com o
titulo técnicas de avaliacdo de UX e para finalizar a 2.5.3 retratando a técnica de autorrelato

Emoti-SAM.

2.1 Estudos Concernentes

O presente capitulo apresentara uma revisdo sistemadtica da literatura, com o pressuposto
de conhecer outros trabalhos realizados com os temas afins e, sobretudo, almejar novas buscas
e conhecimentos para solucionar problemas sociais, principalmente no meio pedagdgico
educacional.

Com o objetivo de situar o leitor em relagdo as pesquisas académicas e cientificas
desenvolvidas ao ensino da disciplina Interacio Humano-Computador (IHC), que utilizam
metodologias ativas como forma de proporcionar uma aprendizagem autdonoma e significativa

entre os estudantes e afim de alcancgar os objetivos propostos, foram consultadas as seguintes
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bases de dados: Google Académico e o Portal de Periédicos da Coordenagcdao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes).

Iniciou-se a busca a partir da tematica das Metodologias Ativas. Contudo, foram criadas
palavras-chaves ineficazes, como: Metodologias Ativas + Graduagdo; Metodologias Ativas +
IHC no Ensino Superior.

Apds a organizagdo das tematicas para: “Metodologias Ativas”; “Interagdo Humano-
Computador” e “Atividades Praticas”, os resultados comecaram a ser satisfatorios, com a
obtencdo de 415 resultados. O uso de aspas foi essencial, fazendo com que a expressao fosse
considerada um conjunto.

O processo de triagem dos artigos foi realizado manualmente, com o objetivo de
contemplar todos os critérios de inclusdo e exclusdo estabelecidos no Quadro 1 abaixo. Esta
selec@o foi pautada na delimita¢do temporal das publicacdes, abrangendo o periodo de 2019 a

2022.

Quadro 1: Critérios de Inclusdo e Exclusido dos estudos

(1) Anais estendidos disponiveis (1) Artigos duplicados;
eletronicamente;

(i) Em lingua portuguesa; (i1) Publicados ha mais de 5 anos;

(ii1) Embasamentos teoricos sobre Metodologias (ii1) Estudos incompletos;

Ativas e Interagdo Humano-Computador;

(iv) Direcionado para discentes em cursos de (iv) Fora do contexto do ensino superior
graduagdo na Area Computacional. brasileiro;
(v) Relatos sobre as vivéncias em sala de aula. (v) Direcionados para a Educacéo Basica.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Dessa forma, foram escolhidos, com base na leitura dos resumos e nos critérios de
inclusdo e exclusdo, 08 artigos. Os textos selecionados foram lidos na integra e analisados
minuciosamente nos paragrafos decorrentes.

A pesquisa proporcionada por Kronbauer et al. (2021) faz um relato e avaliacido das
praticas pedagdgicas utilizadas na condugdo das aulas de IHC, através da modalidade remota,
para quatro turmas, dos cursos de Ciéncia da Computagdo e Sistemas de Informagdo, de uma
universidade situada na regido nordeste do Brasil. Empregou-se uma diversidade de

metodologias ativas, sendo: Gamifica¢do, Sala Invertida, Atividade Extraclasse, Aprendizagem
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Baseada em Problemas, Projetos e Equipes. A avaliacdo qualitativa buscou descrever como os
discentes participavam das abordagens propostas, levando em consideracdo suas experiéncias
e os seus sentimentos. As metodologias ativas foram aplicadas ao longo das aulas de IHC sendo
mediada por tecnologia. Por fim, para avaliar a Experiéncia de Usudrio (UX) dos discentes em
relacdo a metodologia de ensino os autores tomaram como base a técnica de autorrelato Self
Assessment Manikin (SAM), a qual foi aplicada com o auxilio do Google Forms. Os resultados
obtidos poderdao engajar outros docentes a replicarem o desenho metodolégico proposto em
suas turmas.

Martinelli e Zaina (2021) Apresentam uma abordagem baseada em Sala de Aula
Virtual Invertida para o ensino de IHC para alunos de graduacdo e pds-graduacdo. Utilizam
uma estratégia mista que divide o processo de aprendizagem em dois momentos distintos:
extracurriculares e presenciais, ambos realizados virtualmente devido a pandemia da COVID-
19. Para a proposta, incluiram o uso de metodologias ativas, escolhendo a Aprendizagem
Baseada em Projetos e a Aprendizagem Baseada em Problemas. A andlise qualitativa em
relacdo ao desenho metodoldgico aplicado baseou-se na coleta de dados da experiéncia dos
alunos no meio e no final do curso de IHC, utilizando questiondrios e entrevistas. Segundo as
autoras, os resultados apresentaram um elevado nivel de satisfacdo e motivacdo, além de um
sentimento de que os alunos aprenderam sobre os materiais extraclasse e as atividades préticas
presenciais. Como pontos positivos, enfatizaram a mudanga de mentalidade dos estudantes
sobre a importancia do conhecimento de IHC para o cotidiano e a motivagdo em relagdo a
implementacdo do desenho metodoldgico.

O artigo de Viana et al. (2021) traz um relato da Aprendizagem Baseada em Equipe
(ABE), submetida ao ensino da disciplina IHC, no periodo pandémico, com o objetivo de
identificar a melhor aplicacdo para apoiar a prdtica de exercicios fisicos. A proposta
metodoldgica seguiu 5 etapas: (1) selecionar 3 aplicativos no Play Store para a prética de
exercicios fisicos; (2) selecionar somente um aplicativo para analisar sua interface e elaborar
um Projeto de Interface; (3) realizar avaliagdo de usabilidade no aplicativo; (4) realizar
avaliagdo de UX; e (5) realizar o redesign da interface do aplicativo a nivel de prototipagem.
Ao final, os autores chegaram a conclusdo que a metodologia aplicada possibilitou um grande
engajamento dos alunos na realizacdo das atividades propostas. E com relagdo a Aprendizagem
Baseada em Equipe, eles visualizaram que a interac@o entre os alunos de uma mesma equipe
permitiu o compartilhamento da aprendizagem individual dos conteddos.

No relato de Sales et al. (2020) ¢ utilizada a Metodologia de Aprendizagem em Projetos

na disciplina de IHC no curso de graduacdo em Engenharia de Softwares. O percurso
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metodoldgico se deu da seguinte forma: (1) apresentacdao da ementa, o plano da disciplina, o
método de ensino, apresentacdo do projeto e proposta de divisao dos grupos, (o projeto envolvia
encontrar um site com pouca usabilidade e aplicar os conceitos da disciplina IHC para
aumentar-lhe esta usabilidade; (2) as aulas ocorriam em trés méodulos (aula de conceito, aula de
tutoria e aula para as apresentacdes. J4, os critérios para avaliacdo os autores adotaram quatro:
(1) colaboragdo (participacdo nas atividades do projeto); (ii) pontualidade (entrega das
atividades dentro dos prazos estabelecidos); (iii) proatividade (iniciativa e interesse na
participacdo do projeto); e (iv) qualidade (indica a qualidade do trabalho entregue, se ndo exigia
retrabalho). O resultado da sequéncia pedagdgica na disciplina de IHC favoreceu o
reconhecimento de que a Abordagem baseada em Projetos proporcionou boa aprendizagem,
maior compreensio dos aspectos praticos e experiéncia real na pratica, aproximando teoria e
pratica em sala de aula. A conclusdo dos autores € a aplicacdo da abordagem em outras
disciplinas no curso de Engenharia de Software, e por ter ocorrido algumas fragilidades na
aplicagdo, serd pertinente o aprimoramento na abordagem.

A pesquisa realizada por Oliveira (2020), relata a experiéncia da disciplina de IHC em
meio a pandemia provocada pelo COVID-19 numa instituicao privada de ensino no Brasil, o
Centro Universitdrio Una, em Belo Horizonte. A autora para dinamizar e promover o
engajamento dos estudantes, através de aulas online, busca ferramentas e estratégias para
contribuir para um aprendizado significativo para os estudantes. A ferramenta online escolhida
pela educadora foi o Google Meet, onde todas as aulas eram gravadas e disponibilizadas
integralmente para todos os alunos. E para introduzir o protagonismo e atividades praticas para
a disciplina, a mesma utilizou diferentes recursos simplificados a seguir:

Acessibilidade: nesta aula foram trabalhados os conceitos da qualidade de uso e
produzir interfaces acessiveis. E como prética, os alunos fizeram a atividade Bengala Legal,
proposta por (Falcao 2018).

Comunicabilidade: nesta aula com o objetivo de compreender a importancia da
comunicabilidade em uma interface, bem como avaliar o que é uma boa ou mi
comunicabilidade, foi realizada uma adaptagdo do jogo Imagem e A¢do. A turma se dividiu em
pequenos grupos no Meet. Cada grupo deveria escolher 4 icones e fazer o desenho desse icone
na ferramenta Paint. Os demais grupos deveriam adivinhar qual era o icone e sua
funcionalidade.

Avaliacido da compreensao do contetido: para verificar o nivel de aprendizado dos
alunos sobre os contetidos utilizou-se a gamificacdo, através de formularios do Google,

Socrative e Kahoot.
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Debates com convidados: foram realizados dois debates. O primeiro contou com a
participacdo de dois alunos, sendo um ex-aluno e um veterano matriculado no ultimo semestre
do curso. O objetivo era inspirar os alunos por meio dos exemplos de alunos mais experientes.
J4, a segunda debate foi com uma designer que atua numa grande empresa. Neste debate a
proposta era trazer um pouco do mercado de trabalho para dentro da sala de aula.

Trabalho Pratico: Foi proposto aos estudantes o desenvolvimento de um trabalho
pratico que compreendeu a criacdo de uma solugdo tecnoldgica voltada para idosos. Neste
trabalho era esperado que os estudantes pudessem trabalhar uma situacdo real do processo de
design de interacao.

A autora concluiu que ocorreu maior engajamento dos estudantes no aprendizado de
contetdos da disciplina IHC, com o alinhamento de estratégias praticas. O desdobramento do
projeto serd aplicar atividades semelhantes em outras turmas, em outras modalidades de ensino
(presencial, online ou hibrido), a fim de garantir e investigar a efetividade dessas acoes.

O estudo efetivado por Junior ef al. (2019), apresentam um relato das experiéncias de
discentes das dreas de graduacao de Sistemas de Informacao e Ciéncias da Computacdo, acerca
do conjunto de metodologias ativas aplicadas nas aulas de um curso de Interacao Humano-
Computador. Empregou-se uma diversidade de metodologias ativas, sendo: Gamificac¢do, Sala
Invertida, Atividade ExtraClasse, Aprendizagem Baseada em Problemas, Projetos e Equipes.
O experimento piloto utilizou para coleta e andlise dos dados uma plataforma com infraestrutura
para smartfones, uma base de dados em nuvem e disponibiliza diferentes técnicas de autorrelato
para avaliar a experi€ncia dos usudrios, a Plataforma UXSense. A avaliagdo qualitativa dos
sentimentos heddnicos dos estudantes favoreceu a identificacio das metodologias que
realmente despertaram sentimentos positivos, favorecendo o engajamento. Como pesquisas
futuras, os autores, pretendem continuar as investigacdes em relacio a ado¢do de metodologias
ativas e os sentimentos hedonicos gerados aos discentes em disciplinas da drea de computagdo.

A pesquisa dirigida por Kronbauer e Ledo (2019) traz um estudo referente aos
sentimentos hedonicos despertados nos estudantes em relacdo a um conjunto de metodologias
ativas aplicadas nas aulas de IHC. Eles deixam claro que a proposta da pesquisa € direcionada
as praticas pedagdgicas independentemente de serem mediadas ou ndo por tecnologia. Assim,
foram adotadas as seguintes metodologias ativas: Gamificacdo, Sala Invertida, Atividade
ExtraClasse, Aprendizagem Baseada em Problemas, Projetos e Equipes. Para realizacdo do
experimento foram utilizados os procedimentos metodolégicos indicados no framework
DECIDE (LEE et. Al, 2205), cujas agdes sdo: (i) Determinar o objetivo da andlise (avaliar os

sentimentos heddnicos despertados nos discentes com a utilizagdo das metodologias ativas
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propostas pelo professor da disciplina IHC); (i) Explorar perguntas a serem respondidas (foram
especificadas seis perguntas para avaliar os sentimentos heddnicos); (iii) Escolher o método de
avaliacdo; (iv) Identificar e administrar as questdes préticas; (v) Decidir como lidar com as
questdes éticas; (vi) Estabelecer forma de avaliar, interpretar e apresentar os resultados. Os
autores com o estudo concluem que, os alunos apresentaram sentimentos positivos para a
maioria das metodologias ativas de ensino, contudo, estdo cientes de que os resultados do teste
piloto ndo podem ser generalizados porque o publico alvo e o contexto foram escolhidos por
conveniéncia.

Kronbauer et. al (2019) sintetizam um estudo sobre a experiéncia dos discentes dos
cursos de Ciéncia da Computacdo e Sistemas de Informagdo em relacdo a um conjunto de
metodologias ativas aplicadas nas aulas de Interagio Humano-Computador. Para a coleta e
andlise dos dados, foi utilizada a plataforma online UXSense, que disponibiliza diferentes
técnicas de autorrelato com o objetivo de avaliar a experiéncia dos usudrios. As informagdes
obtidas com o experimento permitiram identificar quais sentimentos positivos foram
despertados nos estudantes ao serem apresentados a diferentes tipos de metodologias ativas.
Concluiram também que a avaliagdo dessas metodologias permitird ao docente criar seus
desenhos metodolégicos com foco na satisfacdo do seu publico-alvo.

J4, o artigo cientifico de Silveira (2019) sdo apresentadas atividades variadas que
buscaram dinamizar aulas tedricas de uma disciplina da area de IHC (Fundamentos de THC),
do curso de Bacharelado em Engenharia de Software da Pontifica Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul. A metodologia baseou-se na aplicagdo de abordagens das metodologias ativas
que foram agregadas a cada tépico presente na disciplina através da realizacdo de atividades e
exercicios, mas sem fazer parte do processo avaliativo formal. E para avaliacdo da disciplina,
além da prova final, hd inser¢do de um conjunto de projetos, onde em sua grande maioria, sao
alinhados as disciplinas de préticas de desenvolvimento de software, as quais atendem clientes
reais. Desta forma, os alunos analisam casos reais, com a oportunidade de interagir com seus
stakeholders, com sua equipe de projeto e desenvolvimento. A seguir serdo destacados os
topicos de IHC trabalhados em cada unidade e sua respectiva atividade/exercicio.

Primeira Unidade = (i) Evolucdo: Construcdo de linhas do tempo em equipe; (ii)
Questoes éticas: Leitura de artigos curtos em grupo; (iii) Mercado: Analisar pesquisas do perfil
do profissional de IHC individualmente e discussao de pontos importantes em equipe.

Segunda Unidade = (i) Aspectos cognitivos: mini jogos em equipes relacionados a
atencdo, memoria, etc.; (ii) Engenharia cognitiva: criagdo de seu proprio cendrio para o assunto

Teoria da Ac¢do (iii) Engenharia semidtica: para discutir o conceito de comunicabilidade a
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pesquisadora realiza uma dinamica através da gamificacdo em equipe; (vi) Processos de design:
construcdo de artefato em grupo.

Terceira Unidade = (i) Observacdo de uso: construcao de tabuleiro em equipe a partir
de um tépico do conteddo; (ii) Acessibilidade: utilizagdo do Moodle para realizacdo de uma
Gincana Virtual.

Quarta Unidade = (i) Elicitacao: trabalhada a técnica card sorting (classificacdo de
cartdes) em equipes.

E ao final da segunda unidade e quarta unidade foi aplicada aos estudantes um quiz,
utilizando-se a ferramenta Kahoot, atividade a qual foi bastante apreciada pelos mesmos.

A autora concluiu de maneira otimista, uma vez que a implementacdo de diversas
atividades ao longo do semestre desempenhou um papel fundamental em estimular os alunos a
uma reflexdo mais profunda durante as aulas, promovendo uma participacio mais ativa.
Competéncias essenciais, tais como colaboracdo, resolucdo de problemas, curiosidade,
imaginacdo e pensamento critico, foram habilmente desenvolvidas, principalmente, as
atividades que a autora considerou como as de “maos na massa’.

Ap6s a andlise dos estudos pertinentes e com o objetivo de introduzir na sala de aula uma
nova abordagem didatica focada nas atividades didrias dos profissionais de Interacdo Humano-
Computador (IHC), esta dissertacdo torna-se essencial no contexto académico, destacando-se
pelos seguintes pontos principais:

e Utilizacdo de objetos digitais de aprendizagem, a qual serd baseada nas plataformas
online de programac¢do em blocos, App Inventor e Kodular, como meio dos estudantes
aplicarem na prética os conceitos da disciplina IHC;

e Técnica de autorrelato Emoti-SAM (aprimoramento da técnica SAM) para avaliacdo
dos sentimentos heddnicos dos estudantes em relacdo as Metodologias Ativas imersas
na disciplina IHC;

e Integracdo de duas abordagens das Metodologias Ativas (Aprendizagem Baseada em

Projetos e Aprendizagem Baseada em Equipes).

Para uma melhor visualizacdo e compreensdo das principais caracteristicas e
contribuicdes dos estudos concernentes e a presente dissertacdo (ultima linha), foi elaborado

0 Quadro 2 abaixo.

Quadro 2: Caracteristicas Gerais dos Estudos Concernentes



25

01 - Kronbauer et al. Aya}llagao das pI'atICilS pedagdgicas Qualitativo Métodos Ativos
utilizadas na condug@o das aulas de
(2021) HC.
Apresentam uma abordagem baseada Qualitativo Aprendizagem
N ) em Sala de Aula Virtual Invertida Baseada em
02 — Martinelli e Zaina para o ensino de IHC para alunos de Projetos e
(2021) graduacgdo e pés-graduacio. Problemas
Identificar a melhor aplicagéo da Qualitativo ABE
03 - Viana et al. (2021) ABE para apoiar a pratica de
exercicios fisicos.
Apresentar a avalia¢do discente sobre Qualitativo ABP
o uso da Aprendizagem Baseada em
04 — Sales et al. (2020) Projetos em THC.
Buscar ferramentas e estratégias para Qualitativo Meétodos Ativos

a disciplina de IHC com o intuito de
contribuir para um aprendizado
significativo.
Relatar experiéncias de discentes Qualitativo Métodos Ativos
acerca do conjunto de metodologias
06 — Junior et al. (2019) ativas aplicadas nas aulas de um
curso de Interacdo Humano-
Computador.
Avaliar os sentimentos heddnicos Quali- Métodos Ativos
despertados pelas praticas Quantitativo
pedagdgicas nos discente.
Apresentar atividades variadas que Qualitativo Meétodos Ativos
08 — Silveira (2019) buscam dinamizar aulas teéricas de
IHC.
Implementar uma metodologia ativa Qualitativo Aprendizagem
aos estudantes do ensino superior Baseada em
09 - Figueiredo (2024) com o objetivo de tornar eficaz a Projetos e
assimilacdo dos conceitos em [HC. Equipes

05 — Oliveira (2020)

07 - Kronbauer e Ledo
(2019)

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A importancia de conduzir estudos correlatos € evidente, especialmente neste contexto
de pesquisa, visando aprofundar o entendimento sobre diversos métodos pedagdgicos
relevantes. Esta abordagem ndo s6 proporciona uma visdo clara do percurso a ser seguido ao
longo do processo investigativo, como também destaca a significativa relevancia de uma
revisdo bibliografica sobre temas especificos, como Linguagem de Programacido Visual e
Metodologias Ativas de Ensino e Aprendizagem. Em particular, destaca-se o segundo tema,
que vem ganhando atencdo devido ao surgimento de pesquisas que buscam resgatar esse
modelo, originado na década de 1980, como uma alternativa valiosa as abordagens educacionais

passivas, caracterizadas por préaticas pedagdgicas conteudistas e inflexiveis.

2.2 Metodologias Ativas para o Ensino Superior
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Com a eclos@o da pandemia de Covid-19 em 2020, tornou-se imperativo desenvolver
novas estratégias pedagdgicas que incorporassem prdticas interativas e ambientes propicios a
construcdo do aprendizado colaborativo. No entanto, essas adaptacdes revelaram-se como um
grande desafio.

Isso se deve, em parte, a presenca de estudantes cujas experiéncias educacionais sao
moldadas por metodologias ainda arraigadas em préticas pedagdgicas lineares. Esses métodos,
que privilegiam a transmissdo de informacdes, tornam-se obstaculos a cocriacdo interativa, uma
vez que os alunos se habituaram a argumentos e questdes pré-formatadas que caracterizam a
abordagem docente convencional (Silva, 2023).

Ao abordar préticas interativas no contexto digital, € crucial compreender a distin¢do
entre os termos "interacdo" e "interatividade". Embora esses conceitos possuam significados
distintos, estdo intrinsecamente conectados, pois a interacdo pode ocorrer sem a interatividade,
mas esta tltima ndo se materializa sem a presenc¢a da interacdo. Em termos préticos, a interacao
refere-se a troca entre os sujeitos, enquanto a interatividade estd diretamente vinculada as
ferramentas tecnoldgicas contemporaneas. Em outras palavras, a interacao estd fundamentada
nas relacdes sociais entre os sujeitos, enquanto a interatividade se estabelece na interface entre
maquina e sujeito (Santos; Nicot, 2020).

A interatividade representa uma transformac¢do fundamental no tradicional tripé da
comunicacdo, sendo tanto um conceito essencial quanto uma pratica concreta que reflete a
dindmica em constante evolu¢do na relagdo entre emissor, mensagem e receptor. A mesma pode
e deve ser moldada para a prética docente e no desenho didético da aula (Silva, 2022). O
conceito ndo apenas visa romper com a abordagem unilateral da comunicacdo, mas também
demanda a implementacao ativa em sala de aula. Assim, a interatividade ndo significa apenas
uma ideia abstrata, mas um mecanismo que molda e enriquece o processo educacional de
ensino, estimulando a participacdo ativa dos estudantes e promovendo uma aprendizagem mais
significativa.

Neste contexto, destaca-se a importancia das metodologias ativas — que serd mencionada
nesta pesquisa como sindnimo dos métodos ativos, cujo propdsito fundamental é redefinir
didaticamente o processo de mediacdo do conhecimento. Durante uma aula, o aluno €
incentivado a expressar autonomamente o conhecimento adquirido por meio da leitura. A partir
da problematizacdo como estratégia definida, o aluno recebe estimulos de motivacdo para
andlises, engajamento e reflexdo, adquirindo a capacidade em relacionar um determinado

problema com outros contextos e, desse modo, ressignificar os seus achados (Sena, 2021).
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Podemos assim atrelar este fundamento aos estudos realizados por Freire (2010), onde
afirma que “os educandos vao se transformando em reais sujeitos da constru¢do e da
reconstrucao do saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo”. (Freire,
2010, p. 26).

Para o autor Lima (2017), o uso de metodologias ativas promove a proatividade, o
raciocinio e a capacidade interventiva do aluno, ao incorporar elementos de sua propria
realidade no processo de aprendizagem.

De acordo com Gomide e Torres (2018), um dos beneficios da ado¢do de metodologias
ativas no processo de ensino-aprendizagem € o aumento do engajamento e da motivacao dos
alunos. A participagcdo ativa, a aplicacdo pratica dos conhecimentos e a relevancia dos
conteidos para situacdes reais do cotidiano tornam o processo de aprendizagem mais
significativo e estimulante para os estudantes.

Nessa perspectiva, metodologias ativas sao:

Estratégias pedagdgicas para criar oportunidades de ensino nas quais os alunos
passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo que eles sejam
mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o estabelecimento de

relagdes com o contexto, o desenvolvimento de estratégias cognitivas e o processo de
constru¢do de conhecimento (Valente; Almeida; Geraldini, 2017, p. 464).

Com essa abordagem, a sala de aula se transforma em um ambiente de engajamento para
novas aprendizagens e descobertas. Através da compreensdo e do interesse, o aluno ¢é
capacitado a exercer sua autonomia na tomada de decisdes em diversos momentos do processo
de aprendizagem.

O surgimento de métodos de ensino ativos, que promovem o envolvimento e o
aprendizado efetivo dos estudantes, remonta a vdrias décadas. No Quadro 3 apresentado a
seguir, observa-se a origem dos principios das metodologias ativas de aprendizagem,
demonstrando como essas abordagens estdo historicamente conectadas as necessidades e

demandas especificas de cada sociedade.

Quadro 3: Cronologia das Metodologias Ativas
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Século Metodologia Ativa
XVeVIIa.C As respostas das questdes sem explicagdes do mundo eram fundamentadas em
crengas, ou seja, mitos. E a metodologia utilizada era a transmisséo oral.
Va.C Surge a primeira metodologia de aprendizagem ativa (Paideia Grega), sendo

Sécrates seu filésofo precursor. A metodologia fundamentava-se na
aprendizagem integral para a formacdo o homem-cidadao? por meio do
desenvolvimento do pensar, raciocinar, refletir e sintetizar — episteme; do sentir,
ter empatia, conhecer e saber lidar com as proprias emogdes — éthos; e, do fazer,
agir, praticar, aplicar, transferir e transformar — prdxis.

XIX Os estudos evoluem para a importancia do homem no processo de producio, ou

(Revolucdo Industrial) | seja, preparacdo do individuo para se especializar em um determinado produto.
Basicamente, para a economia e o mercado o que importava era a producdo em
massa, por isso, o homem nao precisava conhecer o todo.

XX A instituicdo educacional comeg¢a a moldar o conhecimento do homem para

(P6s-Revolugao) atingir habilidades como competitividade e atratividade. E para isso foi
necessario revisitar metodologias anteriores, ji, que ndo existe um padrao
definido quando se trata em formacédo do cidaddo.

XXI Retorno a Paideia Grega, contudo, com aprimoramento das metodologias e
tecnologias. Fava (2020) apresenta o conceito de Paideia Digital para se referir a
metodologia ativa subsidiadas pelas TDIC’s, viabilizando uma educag¢do para o
desenvolvimento de competéncias e aprendizagem afetiva e efetiva.

Fonte: adaptado de Lasakoswitsck (2022).

Embora o histérico apresente diversos métodos de aplicagdo das metodologias para a
consolida¢do da educacdo, a sua inser¢ao nos ambientes educacionais passou a ganhar destaque
e relevancia sobretudo a partir do século XX, junto com a necessidade do professor de buscar
novos recursos diddticos para tornar as aulas atrativas e que possibilitem ao aluno a construcao
de uma aprendizagem significativa (Garcia et al. 2019).

Nesse contexto, destaca-se a relevancia da formacao docente para adotar e efetivamente
empregar essa abordagem ativa, pois, “[...] Em vez de transmitir a informacao entendida como
conhecimento, ele precisard oferecer um leque de elementos e possibilidades a manipulagao do
estudante. O conhecimento s6 toma o seu significado sob a interven¢do do estudante que se
torna coautor” (Silva, 2022, p.11).

O professor tem o papel crucial em promover a aprendizagem dos estudantes ao
conceber espacos propicios a criatividade a partir dos contetidos transmitidos em sala, nessa
perspectiva os alunos tém a oportunidade de conduzir as explora¢des de forma autdnoma.

Ainda nesse viés, (Silva, 2003, p.1), continua enfatizando que:

Cada aluno ¢ considerado sujeito participativo que se inscreve nos estados potenciais
do conhecimento arquitetados pelo professor. Assim, ndo estd mais reduzido a olhar,
ouvir, copiar e prestar contas. Ele cria, modifica, constréi, aumenta e, assim torna-se
criador e coautor da aprendizagem. Enquanto o professor, em sala de aula, € mais que
instrutor, treinador, guia ou facilitador. Ele é formulador de problemas, provocador
de situagdes, arquiteto de percursos, mobilizador das inteligéncias madltiplas e
coletivas na experiéncia do conhecimento.
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No que diz respeito a incorporacao da Metodologia Ativa (MA) no ensino superior, Dias
e Chagas (2017) destacam que a aplicagc@o deste método dindmico nos cursos de graduag@o nao
apenas possibilita a identificacdo e descricdo, mas também oferece uma abordagem eficaz para
a busca de solugdes para uma ampla gama de problemas que permeiam as diversas dreas do
conhecimento.

Apesar do crescente apelo por priticas pedagdgicas baseadas em métodos ativos,
Vosgerau et al. (2018) observam que a formagdo continuada de professores no ensino superior
¢ impulsionada predominantemente por acdes individuais. Essas iniciativas partem dos préprios
docentes, uma vez que a legislacdo se revela hesitante e negligente em relacdo ao tema, e os
cursos de pés-graduacio, em niveis de mestrado e doutorado, concentram-se primariamente na
capacitacdo de pesquisadores, muitas vezes negligenciando a importancia da preparacao
profissional especifica para a prética docente.

As metodologias ativas sdo pautadas em sete principais principios, como mostra a
Figura 2. Percebe-se que neste método de ensino o aluno passa de mero espectador dos contetdos
que lhes sdo passados para se tornar o centro do processo, buscando exercer uma autonomia na
busca pelo seu conhecimento, onde consequentemente ird tornd-lo um cidadao critico mediante

problemas reais que eventualmente enfrentardo no dia a dia.

Figura 2: Estudante - centro do processo de ensino e aprendizagem
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Fonte: Naiara Neves (2022).
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E evidenciado na Figura 2, que o aprendiz passa a ter controle e uma participacio ativa
no ambiente educacional, ja que impulsiona 0 mesmo a possuir determinadas acdes e por em
pratica variadas construcdes mentais, como: pesquisa, interpretacdo, leitura, observacdo,
opinido critica, construcdo de sinteses, planejamento de projetos e pesquisas, socializagdo em
equipe, andlise e tomada de decisdes (Souza, Iglesias; Pazin-Filho, 2014).

Ap6s a contextualizacdo das metodologias ativas e seus principios, faz-se necessario
relaciond-la a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), desenvolvida pelo pesquisador
norte-americano David Paul Ausubel. Esta teoria originou-se a partir da experiéncia negativa
de Ausubel na formagdo escolar, marcada pela auséncia de préticas para seu desenvolvimento
profissional e para a aprendizagem de novos conhecimentos para os demais estudantes. “Essas
experiéncias, pessoal e profissional, contribuiram para definir as linhas centrais da sua teoria:
fazer da escola o local para uso da capacidade de compreender e atribuir significados; focalizar
a relevancia do processo relacional na aquisi¢do de conhecimentos” (Masini, 2011, p. 17).

O processo de ensino baseado na TAS enfatiza a valorizacdo do conhecimento prévio
do aluno, ou seja, quando ele vé relevancia na situacdo e compara 0s novos conhecimentos
adquiridos a sua concepgao prévia, seja ela baseada em alguma experiéncia ja vivida ou a partir
do meio social a qual estd inserido. Com isso, Ausubel destaca: “se eu tivesse que reduzir toda
a psicologia educacional a apenas um principio, eu diria isto: o fator isolado mais importante
que influencia a aprendizagem € o que o aprendiz ji sabe. Verifique isso e ensine-o de acordo”
(Ausubel, Novak & Hanesian, 1968, p. 4).

A aprendizagem significativa pode ser aplicada em vdrias etapas do ensino, onde uma
delas sdo instituicdes de ensino superior, cuja énfase é promover um ensino preparatério do
estudante para a vida profissional relacionada a sua drea de estudo escolhida.

Visto que dentro das salas de aula, os instrumentos de facilitacdo do ensino e
aprendizagem tornaram-se indispensdveis para uma compreensao rica e construtiva, onde que
“o anseio pelo novo e por novas formas de mediar o conhecimento tornou-se prioridade em
todas as instituicdes de ensino superior” (Leal; Oliveira, 2019, p. 2). A partir deste pressuposto,
a aplicacdo das TAS no ambiente académico pode se dar a partir do uso de metodologias ativas
de ensino.

Segundo os autores Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas sdo constituidas por
uma diversidade de técnicas/abordagens que sdo uteis as prdticas pedagogicas, se forem
alinhadas e adaptadas entre o individual e o coletivo. A Figura 3 demonstra as seis principais

abordagens das metodologias ativas.
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Figura 3: Tipos de Abordagens das Metodologias Ativas.
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

As abordagens visualizadas na Figura 3 possuem diferentes aplica¢des e resultados a
depender do perfil da turma, ao contetido proposto pela disciplina ao longo do semestre, aos
recursos que serdo utilizados como objeto de aprendizagem, sejam estes digitais ou ndo e,
principalmente, no propdsito a se alcancar na aprendizagem individual e/ou coletiva.

A partir dos estudos concernentes apresentados na Secdo 1 deste trabalho, com €nfase
nos autores Kronbauer et al. (2021) e Sales et al. (2020), onde ambos fazem um relato e
avaliacdo das préticas pedagdgicas utilizadas na conduc¢do das aulas de IHC utilizando
respectivamente, as seis principais técnicas das metodologias ativas e a Abordagem baseada em
Projetos fica assim, evidente, que o diferencial da presente pesquisa se dard nos estudos e
andlise aprofundada de duas abordagens: Aprendizagem Baseada em Projetos e Aprendizagem
Baseada em Equipe, considerando os conteudos propostos pela disciplina curricular de IHC e
a potencialidade de interligd-las com o uso de objetos de aprendizagem.

Um aspecto fundamental a ser abordado € que os fundamentos das metodologias ativas
estdo em consonancia com a teoria construtivista de Piaget (1896-1980). De acordo com essa
teoria, o estudante utiliza seus conhecimentos prévios para interagir com o objeto de

aprendizagem e desenvolver novos conhecimentos. Nesse cendrio, o professor desempenha o
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papel de mediador, atuando como um "facilitador" da aprendizagem, ao invés de ser o foco
central.

Alguns autores e pesquisadores defendem que o educador deve analisar criticamente a
inten¢do deste método de ensino, pois frequentemente € interpretado de forma equivocada pelos
proprios docentes.

Esses questionamentos sdo expressos nas palavras de Facci (2004, p. 122):

A aprendizagem ocorre a partir da acdo do individuo sobre o meio, considerando-se a
percepcdo que ele tem da realidade — o aluno tem que construir o conhecimento,
enquanto cabe ao professor, apenas, como o préprio Piaget (1988a) afirma, ser um
animador no processo pedagdgico. Nao cabe a ele transmitir os conceitos cientificos,
mas sim facilitar ou mesmo somente colaborar com o processo de aprendizagem dos
alunos, apresentando situacdes-problema a serem resolvidas.

Ao analisar a citagdo acima, fica evidente que, ao ser tratado como mero "animador" do
processo pedagdgico, a atuacdo do docente em sala de aula se torna dispensdvel. Portanto, €
crucial realizar uma andlise critica desse perfil que redefine a fun¢do do professor, visto que
sua posicao nao € considerada fundamental, sendo ele visto apenas como um mediador
(Levorato et al. 2017, p. 1).

Segundo Henrique, Rodrigues Neto e Pereira (2014) na obra "Em defesa do ato de
ensinar”, um "animador" no processo educativo € visto como substituivel, pois qualquer pessoa
sem formacao especifica poderia assumir o papel de professor, o que muitas vezes resulta na
desvalorizagdo do trabalho docente. Os autores argumentam que o professor € aquele que possui
conhecimento e habilidade para ensinar, transmitindo conhecimentos cientificos e
sistematizados durante o processo de ensino e aprendizagem. Ele é considerado um agente de
transformacdo e desenvolvimento, e ndo apenas um "facilitador".

As reflexdes implicam reconhecer que o papel do professor no ambiente educacional
val além de apenas criar condi¢cOes favordveis para que o aluno desenvolva atividades
construtivas. E necessario também orientar e guiar intencionalmente essas atividades.

Conforme Henrique et al. (2015), afirmar que o aluno deve construir seus
conhecimentos exclusivamente a partir de suas experiéncias ou conhecimentos prévios é
ignorar a historicidade do saber. O patrimdnio cultural foi desenvolvido pela humanidade ao
longo de séculos, e € esse conhecimento que precisa ser apropriado pelo aluno, pois nada é
"reinventado" apds o nascimento dos individuos.

Diante da discussdo sobre a conceituacdo das metodologias ativas no contexto
educacional como um novo modelo pedagdgico inovador, € essencial adotar uma perspectiva

critica. Isso se deve a existéncia de literatura que frequentemente destaca apenas os aspectos
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positivos dessas metodologias, enfatizando a autonomia do aluno na construcdo do seu

conhecimento e negligenciando o papel do professor em todo o processo.

2.2.1 Aprendizagem Baseada em Projetos

As institui¢des educacionais enfrentam dificuldades para lecionar de forma igualitdria
todos os alunos em um mundo de recursos limitados, motivacdo restrita, baixo nivel de
habilidade de resolucdo de problemas e construcdo de pensamento critico e tecnologias em
constante modificacdo. A Aprendizagem Baseada em Projetos ou ABP surgiu como uma opcao
para as salas de aula do século XXI (BARON, 2010; BELLAND; FRENCH; ERTMER, 2019;
LARMER; MERGENDOLLER, 2010). Os estudos dos autores mencionados na Se¢do 2.1, de
Trabalhos Correlatos, trouxeram evidéncias que os recursos oferecidos pela ABP indicam que
os estudantes respondem bem a forma de instrucdo implementada, fazendo assim, um esforco
para reverter as situacdes mencionadas nas linhas acima.

A Aprendizagem Baseada em Projetos € definida pela utiliza¢do de projetos auténticos
e realistas, baseados em uma questio, tarefa ou problema altamente inovador e envolvente, para
ensinar conteidos académicos aos alunos no contexto do trabalho cooperativo para a resolugao
de problemas (Barell, 2010; Baron, 2010; Grant, 2002).

Fica evidente o objetivo predominante deste tipo de metodologia, engajar o estudante a
um pensamento critico, através da coleta, refinamento e selecdo das informacdes adquiridas a
partir da explanacdo do conteido de um determinado componente curricular, fazer
questionamentos e debates construtivos com a turma e, por fim, compartilhar ideias entre os
colegas.

Ainda no contexto educacional, os estudos de Bender (2015), define a Aprendizagem
Baseada em Projetos como “um formato de ensino empolgante e inovador, o qual os alunos
selecionam muitos aspectos de sua tarefa e sio motivados por problemas do mundo real que
podem, e em muitos casos irdo, contribuir para a sua comunidade”.

A partir da citacdo acima, fica evidente a relacdo da ABP com a construcdo do
desenvolvimento social e interpessoal, demonstrada pela busca de solu¢do de um determinado
problema ao qual o aluno se sinta confortdvel e motivado para explorar uma solu¢do iminente,
sendo que, na maioria das vezes, realiza este trabalho de forma conjunta com outros colegas.

Ao longo dos anos, outros termos foram utilizados para nomear a ABP, incluindo,
aprendizagem investigativa, aprendizagem auténtica e aprendizagem por descoberta. Contudo,

o fundamento continua o mesmo: os estudantes identificam e buscam resolver problemas do
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mundo real ou da sua propria realidade, além de desenvolver projetos que podem ser usados
para demonstrar seus conhecimentos e explanar a resolucao do problema aos demais colegas
(Bender, Crane, 2011; Marzano, 2007).

Ainda segundo Bender (2015), a Aprendizagem Baseada em Projetos é implementada
com mais frequéncia no ensino de ciéncias e matematica, e os exemplos de ensino encontrados
envolvem uma ou ambas dessas dreas curriculares. Desta forma, os projetos de ABP podem ser
focados em apenas um sujeito ou podem ser interdisciplinares.

Esta fundamentacdo do autor enfatiza ainda mais a escolha da disciplina Interac¢do
Humano-Computador (IHC) como parametro de estudo da pesquisa, por ser um componente
curricular de ensino superior com foco na drea das ci€ncias exatas e, por haver possibilidade de
integracdo com outras disciplinas.

O que difere a abordagem baseada em projetos de uma sequéncia didatica, € a
preocupacdo em gerar um produto. Contudo, o produto ndo precisa ser um objeto concreto.
Pode ser uma ideia ou uma teoria. A vantagem crucial de gerar um produto € criar caminhos
para o estudante aplicar o que estd aprendendo, além de desenvolver determinadas
competéncias (Sao Paulo, 2013).

Para que estes projetos elaborados pelos discentes sejam ditos como satisfatorios e bem-
sucedidos, o Buck Institute for Education (2008) lista os seguintes atributos:

1. Reconhecem o impulso para aprender.

2. Envolvem os alunos nos conceitos e principios centrais de uma disciplina.

3. Destacam questdes provocativas.

4. Requerem a utilizag@o de ferramentas e habilidades essenciais, incluindo tecnologia
para aprendizagem, autogestdo e gestao do projeto.

Especificam produtos que resolvem problemas.
Incluem multiplos produtos que permitem feedback.

Utilizam avaliagOes baseadas em desempenho.

o N W

Estimulam alguma forma de cooperagao.

Além dos atributos especificados acima, esta técnica de metodologia ativa possui alguns
principais modelos. Segundo os autores Bacich e Moran (2017) sdo classificados em:

1. Exercicio-projeto: quando o projeto € aplicado no ambito de uma unica disciplina.

2.  Componente-projeto: quando o projeto é desenvolvido de modo independente das

disciplinas, ou seja, quando ndo € articulada com nenhuma disciplina.
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3. Abordagem-projeto: quando o projeto se apresenta como uma atividade
interdisciplinar, ou seja, com elo entre duas ou mais disciplinas.

4. Curriculo-projeto: quando nao € mais possivel identificar uma estrutura formada
por disciplinas, pois todas elas se dissolvem e seus conteidos passam a estar a

servigo do projeto e vice-versa.

Os respectivos autores ainda enfatizam que os projetos também sao categorizados em

funcdo do seu objetivo: de explicar algo que ja se conhece (projeto pedagdgico), pesquisar uma

nova solu¢do (cientifico) ou de estruturar um novo produto (criativo):

Projeto construtivo: finalidade de construir algo novo e criativo, seja no processo e/ou
no resultado.

Projeto investigativo: foco em pesquisar uma questao ou situagao, através de técnicas
de pesquisa cientifica.

Projeto explicativo: procura responder as seguintes questdes: “Como funciona? Para
que serve? Como foi construido?”. Busca meramente explicar, ilustrar e revelar os

principios de funcionamento de objetos, mecanismos ou sistemas.

Bacich e Moran (2018) ainda ressaltam que as etapas dos projetos, desde o planejamento

até a conclusdo, vislumbram desenvolver competéncias cognitivas e socioemocionais, por meio

das seguintes atividades:

Atividades para motivaciao e contextualizacido: os alunos precisam querer realizar o
projeto e se envolverem emocionalmente.

Atividades de brainstorming: momento para a criatividade, dar ideias, ouvir os outros
e escolher o que e como produzir.

Atividades de organizacio: divisdo de tarefas e responsabilidades, escolha dos
recursos que serdo utilizados na producdo, elaboracao de planejamento.

Atividades de registro e reflexdo: autoavaliacdo, avaliacdo dos colegas e reflexdo
sobre a qualidade do produto e processo.

Atividades de melhoria de ideias: pesquisa e andlise de ideias de outras equipes.
Atividades de producao: aplicacdo do que os alunos estdo aprendendo para gerar os
produtos.

Atividades de apresentacido e/ou publicacio do que foi gerado: com celebragdo e

avaliacao final.
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Com a visualizacdo dos atributos apontados pelo Buck Institute for Education (2008) e
dos modelos, objetivos e atividades propostas por Bacich e Moran (2018), € explicito a triagem
em meio a diversidade de técnicas trabalhadas nas metodologias ativas. Para o bom andamento
do objeto central desta pesquisa, fez-se necessdrio agregar junto a esta técnica, a metodologia

ativa com abordagem em equipes, que serd discutida na préxima subsecao.

2.2.2 Aprendizagem Baseada em Equipes

A Team-Based Learning (TBL) ou Aprendizagem Baseada em Equipes (ABE) € uma
técnica que visa através da formacdo de equipes desenvolver tarefas que obtenham uma
aprendizagem significativa.

O Team-Based Learning, foi criado pelo professor de gestdo e negdcios Larry
Michaelsen, no final dos anos 70, na universidade de Oklahoma (EUA). O método
tem como foco melhorar a aprendizagem e desenvolver habilidades de trabalho
colaborativo, através de uma estrutura que envolve: o gerenciamento de equipes de
aprendizagem, tarefas de preparacio e aplicacdo de conceitos, feedback constante e
avaliacdo entre os colegas. A ideia central € que os alunos se sintam responsaveis pela
prépria aprendizagem e pela dos colegas (Michaelsen, Knight; Fink, 2004, p.07).

A abordagem ABE, além de melhorar a forma de aprendizagem de um determinado
conteido e promover trabalhos colaborativos como menciona Michaelsen et al. (2004), ela
também proporciona autonomia, comunicacao e proatividade.

A presente técnica tem fundamentagdo tedrica baseada no construtivismo, em que o
professor se torna um facilitador para a aprendizagem em um ambiente despido de autoritarismo
e que privilegia a igualdade, levando assim, a uma aprendizagem voltada no didlogo e na
interacdo entre os alunos, capacidades estas necessdarias a um futuro profissional eficiente e de
qualidade (Bollela et al. 2014).

Para detalhar com brevidade as carateristicas gerais que regem a Aprendizagem

Baseada em Equipes (ABE), segue abaixo o Quadro 4:

Quadro 4: Caracteristicas Gerais da Aprendizagem Baseada em Equipes.

Componentes Caracteristicas

Descrigao Meétodo educacional voltado para grandes grupos. Coordenado pelo docente, onde
possibilita o trabalho e comunicac¢do em equipe. Constitui-se de quatro etapas: (i)
preparacio; (ii) garantia de preparo através da aplicacio dos testes que proporcionam
a aprendizagem em classe; (iii) aplicacdo dos conceitos; e (iv) autoavaliagdo e
avaliacdo das equipes.

Docente Assume papel de facilitador do aprendizado, atuando apenas quando necessario.
Cabe ao docente mediar a comunica¢do e estimulos para que os estudantes
desenvolvam atitudes de autonomia e representatividade.
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Discente Classificado como ativo, responsavel pela busca do seu préprio aprendizado. Quando
estimulado pelo docente, passa a exercer atitude construtiva e critica. O trabalho em
equipe estimula a organizagao, partilha e o comprometimento entre os estudantes.

Vantagens Respeito a singularidade e a habilidade de lidar com o préximo, isso proporciona a
aquisicao progressiva de autonomia e maturidade.

Desvantagens Requer trabalho com pequenos grupos para que seja efetivo. E essencial manter
treinamento e capacita¢dao docente continuos.

Resultancias Inteligéncia relacional: o trabalho entre grupos desenvolve a inteligéncia interpessoal

(reconhecimento de emogOes de outras pessoas) e inteligéncia intrapessoal
(automotivacio e autoconhecimento emocional).
Fonte: Adaptado de Bollela et al., (2014), Oliveira et al., (2018).

Ap6s a apresentacdo do quadro acima, detalhando as caracteristicas gerais da ABE, faz-
se necessdria uma breve apresentacdo das etapas prévias que a compdem, utilizadas na
aplicacdo de uma sequéncia de atividades propostas pelo professor com o intuito de aprimorar
e desafiar a inteligéncia interpessoal dos estudantes. Elas sdo mencionadas pelos autores
Albuquerque et al. 2021; Bolella et al. 2014 e Michaelsen, 2008.

Preparo (Etapa 1): Atividade extraclasse na qual o docente fornece material prévio,
como textos, videos e experimentos. O objetivo € que o estudante se familiarize com o contetido
que serd abordado em sala de aula.

Garantia de Preparo (Etapa 2): Realiza-se um teste inicialmente de forma individual e,
em seguida, em equipe. Apds a conclusdo, € fornecido um feedback, seguido de uma
oportunidade para apelacao (revisao da avaliacdo). Por fim, o docente apresenta uma exposicao
para esclarecer alguns conceitos do contetddo. Esta etapa pode durar entre 30 e 75 minutos.

Aplicagdo de Conceitos (Etapa 3): Consolidacdo da aprendizagem por meio da
realizacao de tarefas em equipe, como atividades que envolvam tomada de decisdes e resolucao
de problemas similares aos encontrados no ambiente de trabalho. Esta tultima etapa pode ser
estruturada com base em quatro principios fundamentais (4 S’s): Problema Significativo
(Significant): o problema precisa ter significado e relevancia com situagdes a serem vivenciadas
no ambiente profissional; Mesmo Problema (Same): todas as equipes devem recebe o mesmo
problema, estimando, ao final, um debate; Escolha Especifica (Specific): possibilitar que as
equipes facam uma escolha especifica e que seja clara e objetiva as outras equipes; e Resultados
Simultaneos (Simultaneous): os resultados devem ser mostrados por todas as equipes e

viabilizando o feedback do professor (Bollela et al. 2014; Michaelsen, 2008; Valentim, 2021).
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Figura 4: Etapas da Aprendizagem baseada em Equipe.

PREPARACAO
(Pré-classe) 01

GARANTIA DE PREPARO
Teste Individual
Teste em Equipe

Apelacdo
Feedback do Professor
APLICAGAO DE CONCEITOS
(4 5's)
Problema significativo
- Escolha especifica
- Mesmo problema
- Relatos simultdneos

AVALIACAO

ENTRE
PARES

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Em relagdo a avaliacdo, Valentim (2021) defende que esta ocorra apds a conclusdo dos
testes em equipe, com as pontuagdes atribuidas pelos préprios membros do grupo. Dessa forma,
valoriza-se o desenvolvimento e o aprimoramento das habilidades dos estudantes ao longo de
todo o processo. As etapas sdo ilustradas na Figura 4 acima.

A presente técnica é uma estratégia que possibilita colaboracdo e interagcdo no trabalho
dos discentes, sendo responsabilizados pelo seu preparo antes da aula, em colaborar com os
membros de sua equipe e com o objetivo de resolver problemas. Assim, os alunos aprendem a
trabalhar em equipe, sem precisar de instru¢do adicional, nem especialistas em processos de
grupo (Bollela, 2014).

Com a fundamenta¢do das principais caracteristicas e conceitos das duas abordagens
presentes nas metodologias ativas de ensino, a proxima se¢do abordard sobre os Objetos de

Aprendizagem.

2.3 Tecnologia Instrucional de Objetos de Aprendizagem

As inovagdes tecnoldgicas provocaram transformacdes paradigmaéticas significativas,
especialmente na modificagdo dos métodos de ensino e aprendizagem, que passaram a utilizar
0 ambiente virtual como meio alternativo. Em decorréncia disso, uma mudanga importante

também emerge na forma como os materiais educacionais sao projetados, desenvolvidos e
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apresentados para aqueles que desejam aprender (LTSC, 2002). Em decorréncia surge uma

tecnologia instrucional conhecida como: “objetos de aprendizagem” ou pela sigla “OA”.

No mesmo sentido, Kalinke e Mota (2019, p.11), enfatizam

A utilizacdo dos OA tem potencial para mudar a dindmica das aulas, incorporando
novas possibilidades de trabalho pedagoégico que facam uso de exploraco, simulagio
e interacdo, com atividades nas quais a busca pelo conhecimento seja uma constante.

Muitos autores acreditam que o surgimento do termo foi em meados da década de 90,
quando o professor e especialista Wayne Hodgins observava seus filhos brincarem com
estruturas de blocos Lego (Ritzhaupt, 2005). Por visualizar seus filhos construindo com os
blocos de plasticos formas diversificadas de objetos, Hodgins idealizou que os contetiidos
escolares poderiam se associar a partir do ideal daqueles blocos: pequenos e feitos para serem
combinados de diversas formas. Ou seja, quando integrados se tornariam recursos educacionais
capazes de atender a propostas especificas nos mais distintos contextos de aprendizagem
(Hodgins, 2002).

Foi assim que emergiu na literatura diferentes conceitos para denominar o termo OA. O
mais comum encontrado nos sites de buscas é a definicio do padrio de tecnologia de
aprendizado IEEE Dards Committee, mencionando que um objeto de aprendizagem € definido
como: “qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada (reusada ou referenciada)
para aprendizagem, educacdo e treinamento” (LTSC, 2002, p. 5).

Reboucgas et al. (2020) destacam a existéncia de diversas caracterizagcdes para Objetos
de Aprendizagem (OA). Entretanto, ressaltam que a defini¢do proposta por Willey (2000) € a
mais frequentemente citada na literatura especializada, excluindo os itens ndo digitais da
definicdo, intitulando um objeto de aprendizagem como “qualquer recurso digital que podem
ser reutilizados para apoiar a aprendizagem” (Wiley, 2000, p.23). Em sua andlise o autor destaca
caracteristicas como: “digital”, “reutilizavel” e “aprendizado”.

Na mesma linha, os OA sdo reconhecidos como recursos digitais que oferecem suporte
ao aprendizado de conteudos especificos por meio da interatividade. Esses recursos sao
concebidos para serem utilizados e reaproveitados em diversos niveis € modalidades de ensino
(GPINTEDUC, 2020).

A partir disso, os autores Mendes, Souza e Caregnato (2004) idealizam que os OA

necessitam possuir as caracteristicas observadas no Quadro 5.
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Quadro 5: Caracteristicas e Defini¢des dos Objetos de Aprendizagem.

Reusabilidade Reutilizavel diversas vezes em diferentes ambientes de aprendizagem.

Adaptabilidade Pode ser adaptado a qualquer ambiente de ensino.

Granularidade Conteido fragmentado em pedagos, para facilitar seu reuso.

Acessibilidade Facilmente acessivel via Internet.

Durabilidade Possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanca de tecnologia.

Interoperabilidade Habilidade de operar através de uma variedade de hardware, sistemas operacionais
e browsers.

Fonte: Adaptado de Mendes, Souza e Caregnato (2004).

A partir das definicdes e caracteristicas dos objetos de aprendizagem demonstradas
anteriormente, esta pesquisa ird trilhar a citacdo do autor Willey, por excluir os recursos nao
digitais, por enfatizar o uso do OA com um propd6sito educacional definido, um elemento que
estimule a reflexdo critica do estudante e, por fim, que sua aplicacdo nao se restrinja a um tinico
contexto (Mussoi et al. 2010).

Como mencionado no inicio do capitulo, o surgimento do termo OA (Objetos de
Aprendizagem) estd associado a estrutura das pegas do brinquedo Lego, uma metafora que
continua a ser utilizada até os dias de hoje. Os autores Reboucas et al. (2021) imersos na
definicdo de David Willey (2000) observaram que eles podem: (i) ser empregados para focar
em um conteddo especifico; (i) podem ser utilizados indmeras vezes, justamente por serem
digitais; (iii) ser acessados via web ou localmente (através de dispositivos independentes de
conexao via internet) e (iv) ser autocontido, ou seja, ainda que pequeno, o recurso contempla
amplamente aspectos do recorte de conteudo para o qual foi proposto. Isto facilita também sua
combinac@o com outros OA.

A partir desta combinacdo os objetos de aprendizagem podem ser reutilizdveis e
possuirem seus recursos e conteudos amplificados, o que permite trazer como enfoque a
analogia feita pelos autores Tarouco e Dutra (2007). Eles utilizaram o paradigma da
Programacao Orientada a Objetos (POO). Segundo os pesquisadores, os termos se assemelham,
porque a metodologia de POO trata do desenvolvimento de programas de computador que prevé
a reutilizacdo de variadas unidades de software para haver composicdo de outras.

Por ser um instrumento digital que possui como objetivo diddtico explorar um contetdo
voltado a aprendizagem do estudante, € essencial sua escolha no que diz respeito a proposta do

processo de aprendizagem, destacando-se na fala de Braga e Menezes (2015, p.29), que “para
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utilizar um objeto de aprendizagem, o professor deve selecionar o tipo de OA que seja adequado
para o conteido que ele deseja abordar e para os objetivos de aprendizagem que ele deseja
alcancar”.

Dessa forma, € possivel selecionar e adequar os Objetos de Aprendizagem (OAs) de
acordo com a proposta pedagdgica a ser implementada. No entanto, uma das dificuldades
encontradas na escolha do tipo de OA € a ampla variedade disponivel, se levarmos em
consideracdo a definicao de Wiley (2000) adotada por esta dissertacdo. Assim, como
contrapartida, serd observada a proposta de Braga e Menezes (2015) para restringir e padronizar

os tipos de objetos de aprendizagem. A mesma pode ser visualizada no Quadro 6.

Quadro 6: Tipos de Objetos de Aprendizagem e respectiva definico.

Imagem Representacdo de uma pessoa ou coisa.
Audio Faixa do espectro reservada ao som, em contraposi¢do ao video. (Dicionério Aurélio online)
Video Gravagdo de imagens em movimento ou uma animag¢do composta por fotos sequenciais que

resultam em uma imagem animada.

Animacio Significa “dar vida” a objetos estaticos, que podem ser imagens, textos etc.
Simulacdo Animacdes que representam um modelo da natureza.
Hipertexto Organizacdo da informagdo, no qual certas palavras de um documento estdo ligadas a outros

documentos, exibindo o texto quando a palavra € selecionada.

Softwares Programas de computadores que permitem executar determinadas tarefas e resolver problemas
de forma automdtica.

Fonte: Adaptado de Braga; Menezes (2015).

O Quadro 6 acima permite visualizar os tipos de objetos que podem facilitar a
constru¢do do conhecimento. Dependendo de como esses objetos sdo planejados
pedagogicamente, podem se tornar mais interativos. Mas, para este acontecimento, €
imprescindivel durante o desenvolvimento de um OA haver avaliagdes formativas no decorrer
do projeto.

Os autores Mussoi et al. (2010), consideram alguns parametros para a avaliacdo de um
OA, a saber: qualidade do conteudo; adequacdo do contetido ao publico-alvo/faixa etaria;
defini¢do de objetivos a serem alcancados; forma de feedback ao usudrio; motivacao; forma de
apresentacao (layout); navegacao; usabilidade e; reusabilidade.

As caracteristicas dos objetos de aprendizagem possuem duas perspectivas: a
pedagodgica e a técnica. Por isso, devido o foco do objetivo geral da pesquisa e por fazer uso de

um objeto de aprendizagem alocado em um ambiente digital, tendo como premissa a criticidade,
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cooperatividade e autonomia dos estudantes, iremos demonstrar através do Quadro 7 os
respectivos aspectos pedagdgicos e técnicos discutidos pelas autoras Braga e Menezes (2015).

O Quadro 7 desmembra e define com precisdo as particularidades de um objeto de
aprendizagem quando € utilizado para apoiar e facilitar a interacdo entre professores e alunos,
visando a aquisicdo de conhecimento. Ja o Quadro 8, refere-se as questdes técnicas dos objetos

de aprendizagem.

Quadro 7: Caracteristicas Pedagdgicas dos Objetos de Aprendizagem.

Interatividade Indica se ha suporte as consolidacdes e acdes mentais,
requerendo que o aluno interaja com o conteido do OA
de alguma forma.

Autonomia Indica se os OAs apoiam a iniciativa.

Cooperagio Indica se ha suporte para os alunos trocarem opinides e
trabalhar coletivamente sobre o conceito apresentado.

Refere-se as sobrecargas cognitivas alocadas na
Cognigdo memoéria do aluno durante o processo de ensino-
aprendizagem.

Indica os sentimentos e motiva¢des do aluno com sua
Afetividade aprendizagem e interagdo com o AO.

Fonte: Adaptado de Braga e Menezes (2015).

Quadro 8: Caracteristicas das Técnicas dos Objetos de Aprendizagem.

Disponibilidade Indica se o objeto estd disponivel para ser utilizado.

Acessibilidade Indica se o objeto pode ser acessado por diferentes tipos de usudrios,
em diferentes lugares e por diferentes tipos de dispositivos.

Confiabilidade Indica que o OA ndo possui defeitos técnicos ou problemas no
contetido pedagégico.

Portabilidade Indica se o OA pode ser transferido (ou instalado) para diferentes
ambientes.
Facilidade de instalacdo Indica se o OA pode ser facilmente instalado caso exija esse recurso.
Interoperabilidade Medida de esforco para que os dados dos OAs possam ser integrados

a varios sistemas.

Usabilidade Facilidade de utiliza¢@o por alunos e professores.
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Manutenibilidade Medida de esforco para alteracdes do OA.
Granularidade Extensdo a qual um OA é composto por componentes menores €
reutilizaveis.
Agregacido Indica se os componentes do OA podem ser agrupados em conjuntos

maiores de contetdo.

Durabilidade Indica se 0 OA se mantém intacto quando o repositério em que ele estd
armazenado muda ou sofre problemas técnicos.

Reusabilidade Indica as possibilidades de reutilizar os OAs em diferentes contextos.

Fonte: Adaptado de Braga; Menezes (2015).

A caracteristica reusabilidade mencionada no Quadro 8, segundo as autoras Braga e
Menezes (2015), € a principal caracteristica do objeto de aprendizagem e pode ser influenciada
por todas as demais. Portanto, € de extrema relevancia destacar que quanto mais caracteristicas
técnicas e pedagdgicas um OA tiver, maior sua capacidade de reusabilidade. Todavia, nem todo
objeto apresentard todas as peculiaridades listadas nos dois quadros.

Considerando os fundamentos literdrios e reflexdes apresentadas ao longo deste
capitulo, e com base em um objeto digital de aprendizagem que possa abracar duas abordagens
das metodologias ativas — ABP e ABE - com o objetivo de enriquecer a busca pelo
conhecimento, promover dinamismo no aprendizado dos contetidos da disciplina de IHC e
estabelecer interdisciplinaridade com outros componentes curriculares, foi escolhida a

Linguagem de Programacio Visual.

2.4 Linguagem de Programacdo Visual

A criagdo de programas desenvolvidos a partir das linguagens de programag¢do, na maior
parte dos casos, salientam contetidos ndo contextualizados, ndo expressando situagcdes
encontradas no cotidiano dos estudantes, ocasionando, insatisfacdo, ndo percepcdo da
importancia ou a aplicabilidade dos conteudos aprendidos.

Visando reverter este cendrio, surge a Linguagem de Programacdo Visual (Visual
Programming Language, VPL), conhecido popularmente como ambientes de programagdo em
blocos. Estes ambientes sao formados por caracteristicas e cores especificas que indicam sua
fun¢do (comandos e valores). Essa unido de caracteristicas e cores permite formar a estrutura
dos programas (Perin et al. 2021). Os comandos e valores sdo representados por meio de blocos

de encaixe, comumente comparados com pegas de quebra-cabeca ou o jogo tetris.



44

Esses formatos tornam a experiéncia de programar mais intuitiva e visual, possibilitando
a aproximacdo de variados publicos, sendo um deles, professores da educacdo basica. Este
relato € visivel em pesquisas e artigos cientificos com o intuito de inserir os fundamentos
basicos da programacdo para criangas e adolescentes.

Segundo os autores Perin; Silva; Valentim (2021), a programacdo em blocos pode
auxiliar também no aprimoramento do raciocinio 16gico, pensamento critico, criatividade,
autonomia, trabalho em equipe e resili€ncia nos estudantes.

Neste estudo especifico, além do desenvolvimento dos estimulos mencionados por
Perin, Silva e Valentim (2021), a programagao em blocos permitird que os estudantes vivenciem
na pratica o passo a passo da constru¢ao de um aplicativo, alinhado aos conceitos fundamentais
da Interacdo Humano-Computador (IHC). Para tal, foram selecionadas duas plataformas online

para a implementacdo do modelo metodolégico: MIT App Inventor e Kodular.

2.4.1 Plataforma MIT App Inventor

O MIT App Inventor for Android ou App Inventor (Al) € uma plataforma de cédigo
aberto online idealizada pela empresa Google, em 2009, mas que atualmente é mantida pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Ela permite a programacdo em blocos, mas
diferente da plataforma Scratch, o App Inventor ndo faz uso de programacio normal (criagdo
de histdrias, animagdes), ele permite uma légica voltada para constru¢do de aplicativos para
dispositivos méveis.

Ainda nesse contexto, Gomes e Melo (2013, p. 622) define que:

O App Inventor for Android é um ambiente visual de programacdo em blocos, o qual
permite o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis Android de uma
maneira consideravelmente simples, principalmente se comparada as linguagens de
programacao tradicionais. Seu ambiente grafico possibilita o ensino de conceitos de

16gica de programacdo de uma forma atraente e motivadora para estudantes do ensino
médio e superior.

A plataforma online permite um novo cadastramento caso o usudrio deseje ou
simplesmente, pode-se vincular a uma conta do Google (Gmail) para acessar o site. Como
descrito por Gomes e Melo (2013), hd uma conexao entre a plataforma e o dispositivo movel,
permitindo realizar testes a medida que estd construindo o aplicativo.

O App Inventor foi inspirado nas plataformas Logo e Scratch e sua composi¢cdo dos

aplicativos ndo exige conhecimento prévio em programagdo, propiciando um ambiente de



45

aprendizagem baseado no construcionismo!, uma vez que permite aos discentes criarem
aplicagdes a medida que exercem a criatividade (Gomes; Melo, 2013).

O site do Al possui materiais de estudo que abrange desde a criacdo do primeiro
aplicativo até uma série de tutoriais criados por estudantes e professores de variadas instituicoes
académicas. Outro diferencial é o MIT App Inventor Community Galery
[gallery.appinventor.mit.edu/], que se constitui de um repositério de aplicativos desenvolvidos
por usudrios nacionais e internacionais, onde € possivel realizar downloads dos cédigos ja
desenvolvidos, possibilitando também a interacdo com estes usudrios. A Figura 5 mostra o

logotipo da plataforma online.

Figura 5: Logotipo do MIT App Inventor.

®

B  App INVENTOR

Fonte: MIT (2012).

A estrutura do App Inventor é baseada em componentes, constituido por propriedades,
métodos e eventos, exemplo (Button: componente, Button.Fontsize: propriedade,
whenButton. Cliked: evento). Com essas composi¢des, a plataforma € orientada a eventos, pois
a interacdo e uso dos componentes, em sua maioria, ird depender de eventos provocados pela
intera¢do do usudrio com o aplicativo (Gomes; Melo, 2013).

O ambiente de interacdo da ferramenta € composto por duas janelas: Designer e Blocks.
A janela Designer permite a criacdo e visualizagdo da interface do usudrio, ou seja, como o
aplicativo ird se apresentar na tela do dispositivo movel. A tela € montada através de uma
interface gréfica, do tipo Drag and Drop, arrastar e soltar. Assim, € possivel montar o aplicativo
através dos componentes da Palette (Paleta), categorizadas em: Interface de Usudrio,
Organiza¢do, Midia, Desenho e Animacdo, Maps, Chats, Sensores, Social, Armazenamento,
Conectividade, LEGO, Experimental, Extension para o Viewer (Visualizador), as quais sao

visualizadas nas Figura 6 e Figura 7.

! Proposto por Seymour Papert (2008), o modelo fundamenta-se nos principios de "aprender fazendo"
e "aprender a aprender”, incentivando uma aprendizagem ativa e experiencial que valoriza a exploragdo e a
experimentacao.
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Figura 6: Demonstracdo Pallet e Viewer.
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2.4.2 Plataforma Kodular
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O Kodular Creator € uma evolu¢do do Makeroid, uma plataforma baseada na App

Inventor, sob a geréncia de uma empresa holandesa, contudo sua abordagem € a mesma do seu

predecessor, conforme afirmado por Ribeiro (2019).

De acordo com o site da plataforma, o Kodular possui trés caracteristicas principais, a

saber:
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1. Nao possui codificacdo: o usudrio pode criar aplicativos sem escrever uma Unica linha
de codigo.

2. Baseado em nuvem: o Kodular Creator estd hospedado no Google Cloud Platform.
Significando que os projetos sdo armazenados nos servidores do Google, onde os
usudrios ndo precisam baixar ou fazer backups.

3. Material Design: A plataforma fornece um ambiente limpo, amigével e intuitiva.

A plataforma online foi estruturada por meio de algumas linguagens de programacao,

como visualizada na Figura 8.

Figura 8: Estrutura do Kodular Creator.

JAVA kOdU|ar SCHEME
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Fonte: Kodular (2023).

Para acessar o ambiente do Kodular, basta acessar o link https://www.kodular.io/. Em
seguida clicar no icone Create App disponivel na tela inicial. Conforme visualizacio na Figura

9.
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Figura 9: Pagina Inicial do Kodular.

Kodular £ Modules ~ & Pricing 48 Team @ About ® Community B Docs ok Create Apps!

KODULAR 5

@)
h more than a modern app creator without coding

@ CREATE APPS!

Fonte: https://www.kodular.io.

A plataforma online permite o login vinculando-se a uma conta do Google (Gmail), que
¢ gratuita, para acessar o ambiente. Assim como o App Inventor, hd a conexao entre a plataforma
e um dispositivo mével, permitindo a realizacdo de testes ha medida que o usudrio estd criando
o seu aplicativo.

Ap6s o login, o usudrio € direcionado a tela de boas-vindas (Figura 10), onde pode-se
iniciar um novo projeto “Create Project” ou importar um projeto ja existente através do icone

“Import Project”.

Figura 10: Tela de Boas-Vindas.

N

Welcome to Kodular!

Create project Import project

Fonte: https://www.kodular.io.

A tela de desenvolvimento para o app (Figura 11) € composta de duas janelas: Designer
e Blocks. A janela Designer permite a criacao e visualizacio da tela, ou seja, como o aplicativo
ird se apresentar no dispositivo mével. Como mencionado nos pardgrafos anteriores, todos os
projetos do Kodular ficardo salvos na nuvem, isto é, o usudrio poderd visualizar e trabalhar de
qualquer computador disponivel. Assim como a plataforma App Inventor, no Kodular, o

designer € criado por meio de uma interface gréifica, do tipo Drag and Drop, arrastar e soltar.
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Figura 11: Ambiente de Desenvolvimento do Kodular.
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Fonte: https://www.kodular.io.

Tomando como base os estudos e interagdes com ambas as plataformas (App Inventor e

Kodular), foram criados os Quadro 9 e Quadro 10 que, respectivamente, apresentam as

vantagens e desvantagens das plataformas.

Quadro 9: Vantagens das Plataformas APP Inventor e Kodular.

App Inventor Kodular
Uma plataforma robusta e confidvel, proporcionando | Desenvolvimento de  aplicativos de  maior
estabilidade operacional. complexidade.

Correcdes para bugs criticos sdo implementadas de
forma agil e eficaz.

Possui recursos adicionais (editor de imagem e um
navegador da web integrado).

APKs sdo menores em termos de utilizacdo de
memoria.

Fornece suporte abrangente para o desenvolvimento
de aplicativos na plataforma IOS.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Quadro 10: Desvantagens das Plataformas APP Inventor e Kodular.

App Inventor

Kodular

Possui menos componentes para elaboracdo dos apps
(botoes e caixas de texto limitados).

Os servidores ocasionalmente enfrentam sobrecarga
devido as extensdes, o que pode resultar em problemas
durante o processo de compilagdo.

Nao suporta determinadas extensdes.

Determinadas extensdes e componentes essenciais
para a construcdo de aplicativos complexos requerem
pagamento.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Ambas as plataformas de programacdo apresentam distingdes especificas em termos de
codificacdo, componentes e design. Contudo, compartilham uma funcdo fundamental que a
dissertacdo destaca: transformar-se em um objeto de aprendizagem, fundamentado na teoria das
metodologias ativas. Isso visa envolver os estudantes, promovendo compreensao e motivacao

em relacdo aos contetidos abordados no componente curricular de THC.

2.5 Sistemas Computacionais Interativos e Ensino de IHC

O avanco das tecnologias digitais provocou um impacto substancial dos sistemas
computacionais interativos no cotidiano das pessoas, dada a sua ampla e profunda influéncia
no armazenamento, processamento de dados e troca de informag¢des. No entanto, é imperativo
reconhecer que nem sempre um sistema interativo resulta em acdes benéficas e desejdveis. E
essencial adotar uma perspectiva critica e refletir sobre os possiveis usos indevidos da
tecnologia.

Diante desse cendrio, € crucial que aqueles que projetam e desenvolvem tecnologias
digitais estejam plenamente conscientes de que os resultados de seu trabalho terdo impactos
significativos na vida de diversas pessoas, incluindo a prépria, tanto de maneira previsivel
quanto imprevisivel (Barbosa et. al. 2021).

Um ponto negativo mediante o desenvolvimento de um dado sistema computacional é
a constante modificagdo de interesses, pontos de vista e modos culturais dos usudrios

envolvidos no projeto. Em detrimento disso, os autores Barbosa et al. (2021, p. 7) enfatizam

que:

Eles sdo construidos para sempre executarem um conjunto predefinido de instrugdes.

Tudo o que um sistema é capaz de fazer foi definido na sua construcio.
Consequentemente, os sistemas sempre “interpretam” as a¢des do usuario de uma
forma predefinida. Isso traz grandes dificuldades para os sistemas lidarem com a
criatividade e a reinterpretac@o das coisas pelas pessoas.

A citagdo estabelece que os sistemas, por sua natureza, sempre interpretam as acoes dos
usudrios de acordo com regras e parametros predefinidos. Essa caracteristica cria desafios
significativos quando se trata da capacidade dos sistemas de compreender e adaptar-se a
expressoes mais flexiveis, como a criatividade e a reinterpretacdo individual. Por isso, cada drea
de conhecimento valida o uso dos sistemas interativos a partir da importancia e abordagem de
seu interesse.

Considerando o exposto, a subarea de Engenharia de Software volta sua atengdo para a

edificacdo de sistemas interativos que se destacam pela eficiéncia, robustez, auséncia de erros
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e facilidade de manutencdo. Paralelamente, as pesquisas em IHC e Experiéncia do Usudrio
(UX) concentram-se na qualidade de uso desses sistemas e em seu impacto na vida dos usudrios
(Barbosa et. al. 2021).
Ao alinhar as duas subdreas, os pardmetros de criagdo de um sistema interativo passam
a ter caracteristicas concernentes ao mundo que estd inserido, buscando seguir uma abordagem
de “fora para dentro”. Nesse enfoque, Barbosa et. al. (2021, p.8) argumenta que:
O projeto de um sistema interativo comeca investigando os atores envolvidos, seus
interesses, objetivos, atividades, responsabilidades, motivacdes, os artefatos
utilizados, o dominio, o contexto de uso, dentre outros, para depois identificar
oportunidades de intervencdo na situacdo atual, a forma que a intervencdo serd

expressa na interface com o usudrio e, finalmente, como o sistema viabiliza essa forma
de intervencao.

A autora Padovani (2002) destaca dois desmembramentos para IHC:
1. Conjunto de processos, didlogos e acdes as quais o usudrio humano interage com
um determinado sistema computadorizado.
2. Uma disciplina que se dedica ao design, avaliagdao e implementacdo de sistemas
computadorizados interativos para uso humano, e ao estudo dos principais

fendmenos que circulam esta interagao.

De acordo a defini¢do de Padovani (2002), a Interagdio Humano-Computador (IHC)
representa uma estrutura na qual o ser humano interage com o sistema computacional. Um dos
processos envolvidos é o design, que promove a ligacdo entre o usudrio, a miquina e as
aplicagdes, visando alcangar qualidade e boa performance no objetivo proposto.

Segundo Te’eni, Carrey e Zhang (2007) o design de IHC € definido através de alguns
temas como a funcionalidade e a usabilidade. J4 as pesquisadoras Silva e Barbosa (2010)
descrevem a IHC como a interrelagdo da usabilidade, experiéncia do usudrio, acessibilidade e
comunicabilidade.

Os quesitos mencionados acima exploram a qualidade, objetividade e estabilidade que
um sistema computacional precisa obter para que a experiéncia de um usudrio seja satisfatoria,
desconstruindo a ideia de que o foco de éxito de uma aplicagdo se dd somente pela parte
funcional e operacional.

Mediante o pensamento, a autora Neves (2022, p. 33) alude que:

Durante algum tempo, houve um forte olhar para o poder funcional que um sistema
deveria ter, renunciando questdes extremamente relevantes como a interagdo e as
necessidades reais dos usuarios. Contudo, esta visdo tem se transformado e em
especial dentro do contexto de desenvolvimento de software, o ensino de IHC, tem
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sido encarado como essencial para o desenvolvimento de um sistema de computador
com qualidade em todos os seus quesitos.

Agora, tomando como enfoque a definicio de IHC como uma disciplina, Padovani
(2002) cita o termo “interdisciplinar”, ou seja, conceito que busca relagdes entre duas ou mais
disciplinas. A esse respeito, Silva e Barbosa (2010) mencionam que o curso de IHC se beneficia
de conhecimentos e métodos de dreas fora da Computacdo, como Psicologia, Sociologia e
Antropologia, com o objetivo de explorar os fendmenos envolvidos no uso de sistemas
computacionais interativos.

O avanco dos sistemas interativos, a demanda por profissionais proativos e a relevancia
do ensino de IHC e seus desafios a partir do contexto atual, corroboram para a busca e
implantacdo de métodos que fagcam a intersec¢ao entre teoria e pratica no ambiente educacional,
proporcionando aos estudantes autonomia para o seu processo de aprendizagem.

Muitas pesquisas estdo sendo realizadas na édrea educacional, ndo somente para
amenizar os desafios da aprendizagem, mas também para detectar e entender as emogdes
causadas pelas praticas pedagdgicas utilizadas em sala de aula. Com isso, serd necessario

perpassar pelas definicdes de Usabilidade e Experiéncia do Usuadrio.

2.5.1 Usabilidade e Experiéncia do Usudrio

O termo usabilidade segundo a ISO 9241-11 diz respeito a “capacidade que um produto
tem de ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfagdo em contexto especifico de uso”. Ou seja, ¢ a capacidade que o sistema
tem em facilitar sua utilizacdo e a rapidez do usudrio em se adaptar a este.

A definicdo de usabilidade € trazida por Moraes e Rosa (2008, p. 14) através do enfoque

na qualidade:

A usabilidade é a capacidade de um produto ou sistema, em termos funcionais -
humanos, de ser usado com facilidade e eficidcia por um segmento especifico de
usudrios, fornecendo-lhes treinamento e suporte especificos, visando a execugio de
um elenco especifico de tarefas, no contexto de cendrios ambientais especificos.

A usabilidade nao trata somente da interface com o usudrio, assim Nielsen (1994)

destaca cinco atributos com relac@o ao termo, a saber:

e O sistema deve ser de facil aprendizado e autoexplicativo, para que o usudrio possa

usufruir da ferramenta para realizar seu trabalho e alcancar os objetivos;
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e Deve oferecer uma gama de possibilidades para que o usudrio tenha uma boa
produtividade;

e O sistema deve ser intuitivo e familiar, para que nido seja necessdria uma nova
introducdo ao sistema;

e O sistema deve possuir 0 menor numero possivel de erros ou “bugs”. Caso ocorram, 0s
mesmos devem ser explicativos e passiveis de recuperagao;

e Por fim, deve ter uma boa interacdo com o usudrio, fazendo com que a experi€ncia seja

agradavel, favorecendo sua satisfacdo com o sistema.

Apesar das diferentes colocagdes dos autores citados sobre a usabilidade, existe um
ponto em comum, a satisfacdo do usudrio na interacdo com o sistema. A partir deste atributo
surge o termo Experiéncia do Usuério (UX).

A nomenclatura Experiéncia do Usudrio (User eXperience — UX) € usufruido por
especialistas e pesquisadores de dreas distintas, possuindo assim uma grande variedade de
significados, mas “apesar das diferentes perspectivas possiveis, ¢ comum a compreensao de que
o foco da UX vai além do produto, englobando as experiéncias e emog¢des que produtos,
Servicos € empresas evocam nas pessoas que entram em contato com ou siao impactadas por
eles” (Barbosa et al. 2021, p. 11).

O termo User Experience (Experiéncia do Usudrio) foi cunhado pelo pesquisador em
ciéncias cognitivas Don Norman em 1995, ainda quando ocupava o cargo de vice-presidente de
tecnologia na empresa Apple. Em entrevista para a Adaptative Path, publicada em 2007,
Norman afirma:

Inventei o termo porque achei que Interface Humana e Usabilidade eram muito
restritas: queria cobrir todos os aspectos da experiéncia da pessoas com um sistema,
incluindo design industrial, graficos, interface, interagio fisica e manual.

Desde entdo, o termo se difundiu amplamente, tanto que estd comecando a perder o
sentido (Nornam, Adaptative Path, 2007).

A ideia € que o produto ou servico ndo seja visto apenas sob uma perspectiva de
utilidade, mas também como algo que envolve as emoc¢des das pessoas e como elas sdo afetadas
pelo sistema. Ainda segundo Norman, a compreensao das necessidades dos usudrios € o cerne
de uma experiéncia do usudrio (UX) satisfatoria; os profissionais de design devem atender a
essas necessidades, proporcionando aos usudrios uma interacdo fluida com o produto, sem
sentimentos negativos.

O livro do autor denominado "The Design of Everyday Things" (A Psicologia das

Coisas), publicado originalmente em 1988, explora interagdes entre pessoas € objetos do
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cotidiano, analisando como o design influencia a forma como os individuos interagem e
utilizam os produtos. Com isso o autor popularizou o termo “design centrado no usuario”, do
inglés user-centered design, defendendo que os produtos devem ser projetados levando
estritamente a risca as necessidades e expectativas dos usudrios finais.

Por ser uma forte influéncia na drea de experiéncia do usudrio, Norman também percebeu
que o design pode influenciar as emog¢des das pessoas ao interagirem com um produto. Assim,
ele introduziu o conceito de “Design Emocional” em seu livro homdnimo, lancado em 2008.
Nele, o autor identificou trés niveis diferentes de processamento das emocgdes: visceral,
comportamental e reflexivo, cada um com niveis de complexidade crescentes.

O Design Visceral relaciona-se 4s reagdes iniciais dos usudrios ao terem contato com um
produto, onde predominam os aspectos fisicos, como aparéncia, toque e som. E este nivel de
design que leva os usudrios a comprarem objetos que muitas vezes ndo utilizam, constatado na
fala do autor: “[...] na melhor das circunstancias, a reacdo visceral a aparéncia funciona tao
bem, que as pessoas dao uma olhada e dizem: “Eu quero isso.” [...] essa € a reacdo a que o
design visceral aspira, e ela pode funcionar” (Norman, 2008, p. 90).

J4, o Design Comportamental lida exclusivamente com o uso do produto, preocupando-
se que o mesmo desempenhe sua funcdo com exceléncia. Abordando fatores como, fungao,
compreensibilidade, usabilidade e sensacdo fisica (Norma, 2008). Ainda segundo o autor um
bom design comportamental precisa centrar-se no ser humano, compreendendo e satisfazendo
as necessidades de pessoas que irdo usar o produto, sendo a observacdo, um meio eficaz de
descobrir qual estd sendo o real uso do objeto.

Por fim, o Design Reflexivo envolve os elementos de composi¢do de um produto e a
autoimagem reflexiva do seu uso. Segundo Donald Norman, ele diz o significado das coisas, as
lembrancas pessoais que alguma coisa evoca, e ainda sugere suposicOes sobre idade,
personalidade e identidade.

Dando continuidade as defini¢oes sobre UX, a ISO 9241 a define como "as percepcoes
e reacdes de uma pessoa que resultam do uso ou da utilizagdo prevista de um produto, sistema
ou servico", englobando interagdes com o préprio sistema e podendo gerar emogdes positivas
ou negativas. Segundo os autores Hornbazk e Hertzum (2017), esses sentimentos podem
coexistir antes, durante e/ou depois da utilizacdo de um produto, servico ou sistema.

Dessa forma, € fundamental detectar e compreender as sensacdes geradas pela
introducdo e adaptacdo de novos métodos pedagdgicos na sala de aula. A partir da perspectiva,

os autores Ledo e Kronbauer (2019) salientam que ““a partir destas informagdes, o docente pode
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adaptar as metodologias e proporcionar aos discentes sentimentos positivos, potencializando o
seu interesse pelos assuntos tratados em aula”.

Para identificar as emocdes vivenciadas pelos usudrios nos mais diversos contextos,
profissionais da drea de UX desenvolveram técnicas e métodos que serdo detalhados na

subsecdo a seguir.

2.5.2 Técnicas de Avaliacdo de UX

A inovacado das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacio (TDIC) a partir das
redes socias, X (antigo Twitter) e o Instagram, tem motivado o desenvolvimento de métodos
para avaliar as emog¢des dos usudrios através de palavras escritas. Algumas técnicas empregadas
sdo: andlise Iéxica e aprendizagem de maquina (Ortigosa; Martin, 2014), rétulos de sentimentos
(Saif, 2013) e arvore de taxonomia (Schouten; Frasincar, 2016).

Outra metodologia se da através das reacdes expressivas como as expressdes faciais,
vocais e posturais. Por meio de pesquisas (Liu; Lee, 2018), mencionaram que as reacdes
permitem induzir se uma pessoa esta triste, alegre, deprimida ou excitada. Sendo que um desafio
explanado por eles é a necessidade do aprimoramento dos algoritmos de reconhecimento das
expressoes, fazendo com que capture as emoc¢des de maneira mais eficiente independentemente
do ambiente a qual o usudrio esteja exposto.

Uma técnica bastante conhecida € a de autorrelato, onde os préprios usudrios informam
seus sentimentos em relacdo a um produto ou sistema. Ainda segundo Ledo e Kronbauer (2019,
p. 131):

As técnicas de autorrelato prescindem de algoritmos sofisticados para processamento
automadtico de textos, imagens, gestos do usudrio e do uso de sensores invasivos para

a medicio da UX. Como desvantagem, as técnicas de autorrelato sdo menos
oportunistas, por necessitarem da colaboragdo do usudrio para a captura das emogdes.

A desvantagem citada pelos autores diz respeito a0 comprometimento dos usudrios na
cooperacdo das respostas, visto que sdo utilizados questiondrios para a coleta dos dados e,
sobretudo, na sinceridade destas supostas respostas com relacao as emogdes sentidas no ato da
manipulacdo com o produto ou servigo.

Existe uma diversificagcdo de técnicas de autorrelato (Figura 12) para avaliar a qualidade
hedonica (satisfacdo/aceitacdo) de um produto, compreendendo o estado emocional do usuario

sobre cada parte de um produto, sistema ou servigo. E a partir da retencio destes sentimentos,
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a equipe envolta no desenvolvimento do projeto poderd escolher demasiadas agdes, com o

objetivo de aperfeicoar a Experiéncia de Usudrio (UX).

Figura 12: Técnicas de Autorrelato de UX.
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Cada uma das técnicas acimas possuem particularidades e figuras demonstrando

especificas expressdes emocionais para a avaliacdo do UX. Contudo, a pesquisa apresentada

optou por uma adaptacao da técnica Self-Assessment Manikin (SAM), a técnica emoti-SAM,

dos autores Hayashi, ez. al (2016).

2.5.3 Técnica de autorrelato Emoti-SAM

Antes de aprofundarmos o conhecimento na técnica utilizada na presente pesquisa, é

necessario mencionar a técnica antecessora. Sendo assim, Mehrabian e Russell (1974)

fundamentaram a técnica Self Assessment Manikin (SAM), sendo um método capaz de

mensurar o aspecto afetivo do usudrio ao usufruir um dado objeto ou servico.

Para facilitar a acessibilidade e possibilitar que a técnica pudesse ser utilizada por

pessoas com baixa alfabetizacdo, incluindo criangas e idosos, os autores optaram por utilizar

imagens categorizadas em trés dimensodes: prazer, excitacdo e dominancia. Cada dimensao

possui cinco imagens que demonstram algum tipo de sentimento. O prazer varia de uma
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expressao altamente sorridente a uma expressdao mal-humorada. A dimensdo excitagdo varia de
uma figura com muito entusiasmo e de olhos arregalados a uma figura totalmente relaxada. A
dimensdo da dominéncia € representada por um boneco grande, determinando o maior controle
e um boneco pequeno, caracterizando a falta de dominio da situacdo. Na Figura 13 € possivel

visualizar a versao original da Técnica SAM.

Figura 13: Formato do SAM Original.

Fonte: (Bradley; Lang, 1994).

Baseado nos estudos com a técnica SAM, aplicada as criangas de uma escola publica de
ensino fundamental, na area suburbana de uma cidade de Sdo Paulo, e tomando como base o
feedback das criancas sobre os aspectos e aparéncias visuais das figuras originais presentes na
técnica SAM, os autores Hayashi et al. (2016) adaptaram para a técnica intitulada de Emoti-

SAM, citando que:

Em suas proprias palavras, as criangas achavam que era “feio” e nfo fazia muito
sentido. Além disso, especialmente os mais jovens, acharam dificil entender o meio-
termo das opgdes. A dimensdo dominancia também foi dificil para o entendimento
das criancas mais novas e mais velhas. Como uma resposta ao seu feedback,
substituimos cada figura do SAM original para um emoji ou emoticon correspondente
— semelhantes aos comumente usados em redes sociais e aplicativos de comunicagio
instantdnea (Hayashi et al. 2016, p. 4).

O Emoti-SAM foi desenhado em papel, com uma caneta preta grossa e apos,
digitalizado e colorido com um editor de imagens. A técnica adota a escala Likert de 5 pontos,
possuindo as seguintes dimensdes: prazer, excitacdo e dominancia. A dimensdo de prazer varia
de uma expressdo altamente positiva, com um emoji feliz e com os polegares para cima até uma

expressao mais negativa, com um emoji infeliz e com os polegares para baixo.
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J4 a dimensdo de excitacdo, a opcdo mais negativa evidencia um emoji com os olhos
fechados com a letra “Z” indicando sono, e a op¢ao mais positiva, um rosto feliz com coragdes
e uma lampada, objetivando boas ideias.

Por fim, na dimensdo de dominancia, os autores interpretaram como a sensa¢ao de achar
o laptop um instrumento facil de usar e, portanto, capaz de dominé-lo, com isso, a sensag¢io de
ser muito inteligente foi associada a esta dimensao. A forma mais positiva retrata um emoji com
um chapéu de formatura. A versao final do Emoti-SAM pode ser contemplada na Figura 14,

sendo a técnica adotada para avaliar o desenho metodolégico que serd proposto nesta pesquisa.

Figura 14: Versdo final do Emoti-SAM.
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Fonte: (Hayashi et al. 2016).

A partir da exploracdo bibliografica, torna-se evidente que a implementacdo de
metodologias ativas no ensino pode gerar resultados positivos no engajamento dos alunos e no
desenvolvimento de competéncias essenciais para o mercado de trabalho, especialmente na area
da Computacdo. Destaca-se, nesse contexto, o componente curricular de Interacdo Humano-
Computador (IHC), foco desta pesquisa.

Com o avango de tecnologias como a realidade aumentada e a inteligéncia artificial, a
IHC adquiriu ainda mais relevancia, proporcionando experi€éncias imersivas e personalizadas.
Diante disso, € crucial que os futuros profissionais da drea tenham a oportunidade de vivenciar
na pratica conteddos fundamentais para o desenvolvimento de produtos que atendam as

expectativas e necessidades dos usuérios.
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3 A TRILHA METODOLOGICA

Os métodos nascem do embate de ideias, perspectivas, teorias, com a prética. Eles ndo
sdo somente um conjunto de passos que ditam um caminho. Sdo também um conjunto

de crencas, valores e atitudes (Gatti, 2012, p. 54).

A epigrafe que inaugura esta secdo destaca um passo fundamental no dmbito de uma
pesquisa, ressaltando a importancia de compreendé-la em seu contexto genuino. Nao convém
encarar sua definicdo de maneira isolada e fragmentada. O método deve ser percebido como
uma acdo intersubjetiva, ou seja, acessivel a todos os participantes envolvidos na pesquisa,
promovendo uma prética efetiva e reciproca, livre de individualismos.

Nesse sentido, os métodos devem ser experimentados pelo pesquisador por meio de
interacdes com os sujeitos envolvidos no objetivo proposto, absorvendo criticas, realizando
observacdes detalhadas sob a orientagdo atenta do mentor e, em ultima instancia, moldando-se
conforme a postura do pesquisador, que atua tanto como um critico quanto como um individuo
singular.

Por sua vez, o ato de pesquisa, no qual o método se insere, caracteriza-se como uma
interacdo dindmica e reciproca com outros participantes, constituindo-se como um processo
intrinsecamente complexo. Esse processo € permeado por uma variedade de contextos, historias
de vida, realidades e diversas outras varidveis que delineiam a trajetria de uma investigacao.

Pensando nisso, pesquisadores e autores elegeram estratégias de investigacdo para
seguir uma trilha metodolégica com as seguintes premissas: obter respostas ao objetivo geral e
especificos propostos pelo arcabouco do surgimento do problema a ser investigado, para coleta
de dados e para que a apresentagdo dos resultados obtidos seja satisfatdria e atenda ao rigor e
credibilidade de uma pesquisa cientifica.

Nas subsecOes seguintes, haverd um aprofundamento dos estudos metodoldgicos
necessdrios para conduzir a pesquisa, utilizando-se uma abordagem qualitativa. Serdo
exploradas a estratégia adotada, a pesquisa-aplicacdo, e os instrumentos selecionados para a
coleta de dados, que incluem questiondrios, observacao participante e didrios de campo. Além
disso, o capitulo apresentard uma caracterizacdo do campo empirico, a escolha do l6cus da

pesquisa e uma descricdo detalhada dos praticantes culturais envolvidos.

3.1 Comité de Etica

A dissertagdo foi submetida ao Comité de Etica (CEP) da instituicdo Universidade do

Estado da Bahia (UNEB), por conter dados sobre seres humanos, favorecendo assim, para uma
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pesquisa cientifica dentro dos padrdes éticos e garantir a confiabilidade das informacgdes
presentes adquiridas. Foi aprovada pelo Parecer Consubstanciado de nimero 6.429.523 e
Certificado de Apresentagdo para Apreciagio Etica (CAAE) de niimero 74539723.6.0000.0057.

Tomar-se-4 como ressalva, a afirmac¢do dos autores Vidal e Silva (2019, p. 69), frisando
que, “[...] a nomeagdo de sujeitos sem o seu consentimento explicito configura desvio ético
inaceitavel [...]”, e, “em investigacdes que envolvam grupos, como salas de aula, pais ou
responsaveis por alunos, € necessdrio o consentimento de todos os membros para a consecugdo
do estudo. Caso haja a recusa de um dos participantes, a decisdo deve ser respeitada e uma

solu¢do encontrada para a situacao” (Vidal; Silva, 2019, p.69).

3.2 Abordagem Qualitativa

Quando o foco de uma pesquisa cientifica é a compreensao de fatos que exigem uma
andlise aprofundada por parte do pesquisador, abrangendo desde a fundamentaciao do problema
até a escolha das ferramentas de coleta de dados, torna-se essencial realizar uma investigacao
cuidadosa. E necessdrio buscar procedimentos que garantam que essa coleta, além de mergulhar
na interse¢do entre experiéncia e teoria, mantenha rigor e autenticidade na apresentacao dos
dados obtidos. Nesse contexto, € importante aprofundarmo-nos na pesquisa qualitativa.

No Brasil, a abordagem qualitativa configurou-se como um enfoque metodolégico a
partir da década de 1970, devido as concepgdes epistemoldgicas que interpretavam a realidade
de forma distorcida em suas metodologias. Como era imprescindivel compreender a relacdo
entre sujeito e mundo, as pesquisas qualitativas buscaram investigar e interpretar a realidade de
forma dindmica, levando em consideracdo aspectos sociais, culturais, politicos e econdmicos.
Nesse sentido, adotou-se a presente abordagem nesta investigacdo pela interaco dinamica entre
a pesquisa e o objeto de estudo.

Conforme Minayo (2009), a pesquisa qualitativa trabalha com um universo de
significados, crengas, valores e atitudes, que ndo podem ser reduzidos a nimeros ou varidveis.
J4, para Liidke e André (2013), a pesquisa qualitativa pressupde o contato direto e prolongado
do pesquisador com o ambiente e a situagdo que estdo sendo investigados, geralmente por meio
de um trabalho intensivo de campo. Nesse contexto, Bogdan e Biklen (1994) destacam que, ao
observar os eventos em seu ambiente habitual, o pesquisador acaba se preocupando com o
contexto, a0 mesmo tempo em que valoriza a histéria do espaco onde a pesquisa estd sendo
realizada.

De acordo com André (2013, p.97),
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As abordagens qualitativas de pesquisa se fundamentam numa perspectiva que
concebe o conhecimento como um processo socialmente construido pelos sujeitos nas
suas interacdes cotidianas, enquanto atuam na realidade, transformando-a e sendo por
ela transformados.

Conforme a afirmacdo, a perspectiva da dissertacdo foi estritamente qualitativa, pois
analisou o fendmeno a partir da percep¢do dos participantes sobre aspectos presentes no
cotidiano académico. Com efeito, os dados obtidos nessas pesquisas sdo ricos em descri¢des de
pessoas, situagdes e acontecimentos, onde o pesquisador deve atentar para o maior nimero
possivel de elementos presentes na situacao estudada, ja que um aspecto aparentemente trivial
pode ser essencial para a melhor compreensio do problema em estudo (Liidke; André, 2013).

Godoy (2005) destaca alguns pontos fundamentais para se realizar uma "boa" pesquisa
qualitativa, tais como: credibilidade, no sentido de validade interna, ou seja, apresentar
resultados confidveis; transferibilidade, realizando uma descricao detalhada do fendmeno que
permita ao leitor imaginar o estudo em outro contexto; confianca, em relacio ao processo
desenvolvido pelo pesquisador; confirmabilidade (ou confiabilidade) dos resultados, que
envolve avaliar se os resultados estdo coerentes com os dados coletados; explicitacdo cuidadosa
da metodologia, detalhando minuciosamente como a pesquisa foi realizada e, por fim,
relevincia das questoes de pesquisa, em relacdo a estudos anteriores.

Com base nos pontos explanados por Godoy (2005), especialmente a confianca, é
crucial que a relag@o entre pesquisador e participante seja transparente para que o trabalho de
investigacdo seja conduzido de forma ética e efetiva.

De acordo com Pimentel (2009), o envolvimento do pesquisador com seu campo de
pesquisa prolonga o contato com o0s participantes, enriquece os processos de investigacdo e

facilita a descri¢do dos dados.

3.3 A Pesquisa-Aplicagao

O avanco das pesquisas cientificas direcionadas ao meio educacional, especialmente no
Brasil, tem experimentado um notavel crescimento. No entanto, € perceptivel que a maioria
dessas pesquisas se fundamenta em metodologias descritivas ou qualitativas, indicando uma
escassez de abordagens estratégicas centradas na aplicagdo pratica e imediata do conhecimento
gerado. A partir disso, o Design-Based Research Collective (2003, p.5) complementa que:

A pesquisa em educacdo estd frequentemente divorciada dos problemas e questdes do
dia a dia - um afastamento que resulta em uma lacuna de credibilidade e cria a
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necessidade para novas abordagens de pesquisa que atendem diretamente para os
problemas da pratica e que levem ao desenvolvimento de ‘conhecimento util.

No entanto, Plomp et al. (2018) argumentam que a pesquisa-aplicacdo surge como
resposta as lacunas deixadas por outras metodologias existentes no campo da Educacdo. Uma
problemdtica adicional decorre das abordagens qualitativas tradicionais, que, mesmo
considerando os saberes da comunidade na qual a pesquisa é realizada, muitas vezes deixam de
propor intervencdes adequadas que possam ser posteriormente utilizadas de maneira geral pela
propria comunidade. Nesse contexto, nota-se que o propdsito da pesquisa muitas vezes se
restringe exclusivamente aos interesses do pesquisador.

Diante dessas reflexdes e indagacgdes, emergiu uma abordagem metodolégica conhecida
como Pesquisa-Aplicagdo, que também pode ser encontrada na literatura sob a nomenclatura
Design-Based Research (DBR). Existem varias denominac¢des da DBR em inglés relacionadas
ao seu cardter de pesquisa aplicada: Formative Research, (NEWMAN, 1990); Design
Experiments (BROWN, 1992); Development Research (VAN DEN AKKER, 1999); Design-
Based Research (DBR), mencionada nessa pesquisa (KELLY, 2003); Design Research
(REEVES; HERRING-TON; OLIVER, 2005) e Developmental Research (MCKENNEY;
VAN DEN AKKER, 2005).

Apesar de ser uma abordagem metodoldgica recente, com fundacdo datada na década
de 90 no Canad4, ganhando, somente a partir de 1999 expansio e aprimoramento na Holanda
através de Van den Akker, o crescimento da pesquisa-aplicacdo em educagdo estd também
relacionado a expansdo da pesquisa cientifica no campo das tecnologias educacionais e da
educacdo e, em particular, ao desenvolvimento das diversas formas de educagdo digital e em
rede (Nonato; Matta, 2018, p. 17).

Com essa perspectiva, € valido salientar que o surgimento dessa nova abordagem ndo
ocorre com o intuito de dissociar-se das demais metodologias, mas sim de integrar, de maneira
multidisciplinar e colaborativa, novos enfoques para abordar desafios concretos no ambito
escolar. Um desses desafios € a incorporacdo das novas tecnologias, as quais podem
desempenhar um papel crucial na complexa transi¢do dos modelos tradicionais de ensino e
aprendizagem para um paradigma mais centrado no aluno.

Uma defini¢do do termo ¢ citada por Orngreen (2015, p. 21), que a define como “um
método de intervengdo que pesquisa projetos educacionais, tanto produtos quanto processos em
situacdes da vida real para gerar teorias nesse dominio e desenvolver designs especificos através

de processos interativos”. Sobre o olhar desta presente citagdo, percebe-se que envolto da drea
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educacional, a Pesquisa-Aplicacdo, emerge para unir o corpo docente com a prética

educacional, almejando solucionar problemas de interesse mutuo.

O método ainda possui cruciais contribuicdes de John Dewey (Matta; Silva; Boaventura,

2014). Dewey quando abordava a educacdo em suas pesquisas, frisava a relevancia de unir

teoria e pratica. Segundo ele, os estudantes aprendem melhor e de maneira mais rapida quando

realizam tarefas correlacionadas aos conteudos ensinados. Acreditando desse modo, ser a

educa¢do um conhecimento prético.

Com relagdes as caracteristicas da Pesquisa-Aplicacdo, Mckenney e Reeves (2012)

destacam cinco principais:

1.

Teoricamente Orientada: Recorre-se a uma fundamentagdo tedrica como base para a
elaboracdo do design educacional proposto. Essa base tedrica ndo apenas orienta a
formulagdo pratica proposta pelo pesquisador, mas também passa por um processo
continuo de estudo e aprimoramento com base nos resultados obtidos.
Intervencionista: Valendo-se do embasamento tedrico e estabelecendo um didlogo
intrinseco com o contexto de aplicagdo, a pesquisa emprega esses elementos para
conceber uma aplicacdo destinada a intervir de maneira significativa no campo
pedagogico. A DBR, identifica situa¢des especificas que demandam intervencao por
meio de uma investigacao aplicada e orientada para solucdes praticas.

Colaborativa: O desenvolvimento e a busca por uma aplicagdo que ofereca uma solugao
concreta para desafios do mundo real aspiram a colaboragao de todos os participantes
envolvidos, incluindo pesquisadores e membros da comunidade. A esséncia
fundamental da Design-Based Research (DBR) reside na concep¢do de todos como
integrantes ativos da equipe de pesquisa. Uma diretriz central € a definicdo
compartilhada do problema, promovendo uma abordagem em que aqueles que
vivenciam diretamente a complexidade da dificuldade contribuam de maneira
colaborativa para sua compreensao e solugdo.

Fundamentalmente responsiva: A metodologia € forjada por meio do didlogo entre os
participantes, a interacdo com a base tedrica, suas interpretacoes, além do conjunto de
testes e validacdes dos dados efetuados no campo.

Iterativa: Trata-se de uma metodologia fundamentada em ciclos de estudo, andlise,
aplicacdo e avaliacdo de resultados, os quais sdo posteriormente iterados, permitindo

ajustes, aprimoramentos e refinamentos sempre que necessario.

Quando se trata de intervengdao e DBR, Matta ef al. (2014), aponta que a presente

metodologia utiliza teorias, descobertas empiricas, sabedoria e conhecimento colaborativo
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comunitério e popular, inspiragdo e experiéncias como fontes para criar intervencoes e solucoes
para as adversidades no ambito social.

Seguindo por essa trilha citada pelos autores a pesquisa em questdo utilizar-se-4 das
caracteristicas da Pesquisa-Aplicacdo, sobretudo a realizacdo de uma intervencdo, pelos
motivos anteriormente descritos: (i) experi€éncia e convivéncia da pesquisadora com a disciplina
IHC na época da sua graduagao; (ii) inserir no cronograma da disciplina, praticas com o uso de
objetos de aprendizagem digitais que incorporem as abordagens das metodologias ativas, e (iii)
didlogo com os participantes envolvidos no processo.

Assim como toda abordagem metodoldgica possui etapas a serem seguidas, com a DBR
ndo é diferente. Os autores Matta et al. (2014), baseados nos estudos de Reeves (2006),
elaboraram o (Quadro 11), expondo as fases, topicos e uma sugestao de posi¢do e estrutura dos

topicos. Apos, serd exemplificada cada fase a partir das ideias dos referidos autores.

Quadro 11: Fases da DBR.

FASES DA DBR TOPICOS POSICAO DA PROPOSTA
Fasze I: Analise do problema por Definicio do problema
investigadores, usuarios e/ou Consulta reciproca entre Definicio de Problema, ou Introdu-
demais suéeﬂns envolvidos em snjeitos engajados na praxis e gdo, ou Fundamentagio, ou Contexto.
colaboragdo. Savebiiaon.
jdmesiDeside pusqiisn. . | iJuesioest e peaiizn,
Contemalizas;io Houlorsande Contexto, ou Bevisdo de Literatura
literatura. ! i
Fase I: Desenvolvimento da Construgdo Teérica.
proposta de solugio responsiva | ozamvolvimento de projeto de )
i . uadro tedrico.
208 principios de desigs, principios para orientacio do plano :
as técnicas de inovagdo e Ao itervencic
4 cut'u!?'?.?;:gan de toios o Descrigio da proposta de Metodolosi
i intervencio. ) St
Faste 3:‘C:c1c:-s tterativos de Implementacio da intervencio
aphc_w;ao e refinamento em {primeira iteracio).
praxis da solugdo. Participantes.
Coleta de informacdes.
Anilise das informagbes. : :
Implementacio da intervengio Metodologia.
(segunda iteragdo).
Participantes.
Coleta de informages.
| Anglise das informagGes,
Faze 4: Feflexdo para produzir Principios de desizn.
“Principios de Design” e ; :
melhorg imp!emen;agﬁa 4 Artefato(s) implementado(z). Metodologia.
L solugo. JBeeaevivimeni: ot

Fonte: Matta et al. (2014).

A Fase 1 — Andlise dos problemas pelos investigadores e/ou sujeitos envolvidos na
pesquisa. E a fase para identificacio do problema, que para os estudos da DBR tem demasiada

importancia. O problema é pensado levando em consideragdo a solucdo aplicada a partir de
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alguma necessidade que precise de uma forma de intervengdo, por exemplo, o desenvolvimento
de um jogo digital ou de um artefato digital tecnolégico. Estas propostas de solu¢do, ao terem
uma aplicagdo validada, poderdo, de certa forma, resolver a prevista situagao-problema.

A Fase 2 — Desenvolvimento da proposta de solu¢cdo. A partir do que foi definido na
etapa anterior, serd desenvolvido uma modelagem de solugdo, através dos principios da
fundamentacdo tedrica estudada.

A Fase 3 — Ciclos iterativos de aplica¢ao e refinamento da solu¢c@o -Com a intervencao
desenvolvida, o passo seguinte é a implementacdo e avaliacdo dessa intervengao na prética. Os
autores ainda ressaltam que o estudo DBR deve se valer de dois ou mais ciclos de aplicacao, os
quais vao, a partir da andlise da aplicacdo anterior, provocar alteracdes e/ou refinamentos na
intervencdo proposta.

A Fase 4 — Reflex@o dos resultados obtidos e perspectivas de melhoramentos — Ao
aplicar a DBR, poderao ser obtidos os seguintes resultados: (i) novos conhecimentos; e (ii)
novos produtos. Elencados pelo refinamento dos resultados da pesquisa, haverd a possibilidade
de execucdo da resolug¢do de problemas mencionados na primeira etapa.

Em relacdo a andlise e coleta dos dados, a Pesquisa-Aplica¢do pode-se utilizar tanto de
fundamentos quantitativos quanto de aspectos qualitativos. Nesse contexto, Matta et al. (2014,
p.31), enfatiza:

O levantamento de dados pode envolver coleta de natureza quantitativa e/ou
qualitativa, e deve ser realizado em ciclos. Os tipos de dados e métodos de coleta
podem variar por ciclo, ou por outro critério, contanto que bem articulados com o
conjunto da investigacdo e sempre bem acompanhados. Lembre-se que enquanto o

método experimental primeiro procura o controle da investigacdo, a DBR prefere
acompanhar os processos investigados.

Em conformidade com a citagdo anterior, nesta pesquisa serdo abordados os aspectos
qualitativos e quantitativos para coleta e andlise dos dados, sobretudo, serdo escolhidos como
instrumentos: questiondrios online, didrio de campo (app-didrio) e a observagdo participante.
Todas serao exemplificadas na subsecao ‘instrumentos de coleta’.

Para finalizar, faz-se pertinente analisar a epigrafe dos autores Lima e Souza (2022),
salientando que, “uma das maiores possibilidades que essa abordagem de pesquisa permite é o
rompimento com as abordagens qualitativas e quantitativas tradicionais, trazendo assim uma
nova perspectiva no modo de fazer pesquisa”.

Assim, a DBR ¢ um modelo de pesquisa predominantemente orientada para a resolucao
pratica de situagOes-problema vivenciadas pela comunidade. Um elemento crucial nesse

contexto é a compreensdo de que os participantes desse processo sdo considerados agentes



66

ativos, € ndo passivos, contrastando com outras abordagens metodolégicas, onde sua

participacdo é muitas vezes percebida como mais passiva do que ativa.

3.4 Contexto e Locus da Pesquisa

As universidades foram se constituindo como uma importante forca organizadora da
vida cultural e produtiva da sociedade, assumindo um papel institucional vinculado a
producdo, difusdo do conhecimento cientifico e a formagdo de pessoas para
complexos ambitos de trabalho que, ao longo do tempo, ajudaram a construir
profissdes reconhecidas socialmente (Severo et al. 2020, p.3).

A presente dissertacdo serd contextualizada na Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), uma instituicao publica de ensino superior multicampi do estado da Bahia, a qual é
estruturada em 27 campi, dentre eles, o da cidade de Alagoinhas-Ba, no qual serd executado o
experimento proposto nesta pesquisadora.

O Campus-II da UNEB est4 situado na Rodovia Alagoinhas/Salvador, BR-110, Km 03,
em Alagoinhas-Ba, contando com dois departamentos: o Departamento de Educacdo (DEDC)
composto pelos cursos de Historia, Educagdo Fisica e Pedagogia, Letras com Inglés e Letras
com Verndculas e o Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra (DCET), integrando os cursos
de licenciatura em Ciéncias Biologicas e em Matemdtica e Bacharelado em Sistemas de
Informacdo e Engenharia Sanitiria e Ambiental. Ambos se originaram da Faculdade de
Formaciao de Professores de Alagoinhas (FFPA), sendo entdo, criados por meio do Decreto n°
7.223, de 20 de janeiro de 1998. A Figura 15 abaixo mostra a entrada da universidade.

Figura 15: Entrada e Prédio Central do Campus II.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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A préxima imagem (Figura 16) refere-se a localiza¢do exata da UNEB - Campus II
(espaco circulado), por meio do aplicativo Google Maps. Ao digitar o nome “UNEB
Alagoinhas", foi localizado com facilidade o registro do GPS no mapa. Também € possivel
verificar determinadas informacgdes como: comentdrios de usudrios que frequentaram ou

frequentam a institui¢do, avaliacdes, fotos e site dos departamentos DEDC e DCET.

Figura 16: Localizag¢do Geografica do Campus II.
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Por se tratar de uma instituicdo de ensino superior publica, os candidatos interessados
em cursar as graduagdes ou licenciaturas citadas anteriormente, podem ingressar através de
alguns meios como, sele¢@o interna através de prova realizada pela propria UNEB, pelo Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM) e pelo desempenho no ensino médio comprovado no
histdrico escolar.

A escolha do l6cus deu-se pelo paralelismo de localizagdo, o mesmo onde reside a
autora, evitando assim, dificuldades de locomocao e tempo para dedicacdo a aplicacio e coleta
dos dados da dissertacgao.

Na subsecao a seguir serd descrito de forma sucinta o universo escolhido para estudo da
proposta da pesquisa, o curso superior de graduacdo em Sistemas de Informacao, regido pelo

Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra (DCET).
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3.5 Universo da Pesquisa

Foi escolhido o curso de bacharelado em Sistemas de Informac@o por duas razdes: (i)
formacgdo da pesquisadora como bacharel na érea; e (ii) o orientador da pesquisadora é docente
efetivo do citado curso.

O curso superior foi criado através da Resolucio CONSU n° 1.417/2012, ingressando a
primeira turma no semestre letivo de 2012.1. Teve seu reconhecimento em 2017, pelo Decreto
Estadual n°® 17.553 de 06/04/2017, publicado no Diério Oficial do Estado na data: 07/04/2017.

A entrada de novos alunos no curso de Sistemas de Informacgao acontece anualmente,
por meio das modalidades apresentadas na Figura 17, que apresenta também o quantitativo de

vagas ofertadas.

Figura 17: Modalidade de Ingresso na Instituicao.

Fonte: DCET - Campus II?

O objetivo do curso € preparar futuros profissionais com dominio nas Tecnologias de
Informacdo e Comunica¢do (TIC) e com capacidade de identificar, analisar e solucionar
problemas de informagdo dentro de organizacdes e institui¢des, desenvolver aplicativos e/ou
sistemas, manipular e atuar nos processos de integragdo desenvolvimento de softwares e banco

de dados, realizar manuten¢des em desktop e/ou notebooks, dentre outros. Sendo um dos pontos

2 https://www.dcet2.uneb.br/
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cruciais nessa perspectiva, a constante busca por atualizacdes, devido a exacerbada evolucao
das tecnologias, principalmente com a presencga da Inteligéncia Artificial (AI).

Além dos estudantes estarem aptos a lidar com exigéncias do mercado global, algumas
caracteristicas adicionais sdo apontadas para responder as demandas profissionais que
supostamente possam emergir na drea tecnoldgica. As informagdes apresentadas na Figura 17

foram adaptadas do site do DCET — Campus Alagoinhas.

Figura 18: Caracteristicas esperadas pelos egressos em SI.

Vivenciar a estrutura dos sistemas
de computagio e 0s processos
envoltos na construcao:

Conhecer os fundamentos tedricos
da area de Computagdo e como
funcionam na pratica;

Ser capazes de atuar de forma
reflexiva na construgdo de sistemas
de computagao;

Ser capazes de criar solucdes,
individualmente ou em equipe, para 0 4
problemas complexos dos sistemas;

Reconhecer que é fundamental a

inovacdo e a criatividade perante a
evolugdo das tecnologias.

Fonte: Adaptado do site do DCET — Campus II

A ementa da disciplina contendo justificativa, objetivos, conteudo programatico e
bibliografias utilizadas, elaborada pelo professor Dr. Artur Henrique Kronbauer e pode ser

contemplada no Anexo I deste documento.

3.6 Praticantes Culturais da Pesquisa

A investigacdo caminha na estratégia da pesquisa-aplicacdo, e fez-se necessario um
didlogo inicial com os participantes para aprovacao do método pedagdgico a ser aplicado nas
aulas de IHC. Desse modo, a amostra restringiu-se ao 5° semestre do curso superior em
bacharelado de Sistemas de Informacdo. Orientando-se também pelo dialeto dos autores

Silvestre, Martins e Lopes (2018, p. 41), “[...] Pessoas imersas naquilo que o(a) pesquisador(a)
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procura desenvolver em seus escritos: seja pelo papel que desenvolvem ou pelo espaco que
partilham no cotidiano”. Os participantes possuem relagdo direta com o objeto e estdo incluidos
no universo da pesquisa.

Os sujeitos serdo participantes ativos dos estudos, com isso serd valorizado suas
contribuicdes, conhecimentos préprios e expectativas atuais e futuras para a constru¢do de uma
aprendizagem dinamica e tedrico-prética da disciplina citada. Com este parametro, a pesquisa
adotard a nomenclatura “praticantes culturais”, denominados assim por Santos (2019, p. 20),
pois: “os sujeitos nao sdo meros informantes, sdo praticantes culturais que produzem culturas,
saberes e conhecimentos no contexto da pesquisa”.

A acdo pedagogica se desenvolverd na turma do 5° semestre contendo um total de 22
discentes, de idades variando entre 21 e 38 anos. Todos possuem o ensino médio completo e
ingressaram no curso superior em Sistemas de Informac¢do buscando aprofundar os
conhecimentos na drea a qual almejam se tornar excelentes profissionais.

Além da pesquisa passar pela aprovacio do Comité de Etica da instituicdo de aplicagio,
os praticantes do desenho metodolégico devem ler e assinar o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), descrito no Anexo II desta dissertacdo. Este termo visa esclarecer todo
o processo do desenvolvimento da pesquisa, bem como garantir a preservacdo da identidade
dos voluntérios. Por esse motivo, a eleicdo dos nomes dos grupos serd caracterizada fazendo

uso de niimeros enquanto que os nomes dos participantes serdo omitidos dos dados coletados.

3.7 Instrumentos de Produ¢do de Dados

A pesquisa € requerida quando ndo se dispde de informacao suficiente para responder
ao problema ou quando essa se encontra desorganizada [...] e € desenvolvida por meio
do encontro dos conhecimentos disponiveis e da utilizagdo de técnicas, métodos e
outros procedimentos cientificos (Gil, 2017, p.17).

Toda e qualquer pesquisa para se obter respostas e/ou resultados com credibilidade da
problematica instaurada, requer o uso de técnicas de coleta de dados. Essa € a etapa crucial em
que “‘se inicia a aplica¢do dos instrumentos elaborados e das técnicas selecionadas, a fim de se
efetuar a coleta dos dados previstos” (Marconi; Lakatos, 2003, p. 165).

Diante do exposto, as subsecOes subsequentes apresentardo os instrumentos de producao

de dados da pesquisa, as quais s@o: questiondrio, observacao participante e didrio de campo.
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3.7.1 Questionario

O presente instrumento configura-se como a primeira forma para conhecimento do perfil
dos praticantes e para avaliacio do modelo metodolégico aplicado. Neste quesito, Prodanov
(2013, p.108) ressalta que “o questionario ¢ uma série ordenada de perguntas que devem ser
respondidas por escrito pelo informante (respondente), onde a linguagem utilizada deve ser
simples e direta, para que o respondente compreenda com clareza o que esta sendo perguntado”.

Por intermédio do questiondrio, os participantes foram convidados a participar da
pesquisa. Como pontua Prodanov (2013, p. 108), “[...] atualmente, os pesquisadores tem
utilizado meios eletronicos para facilitar, agilizar e reduzir os custos operacionais da pesquisa’.
Entdo foi optado pelo uso do questiondrio online, levando em consideracdo algumas vantagens

apontadas pelos autores Saunders, Lewis e Thornhill (2009), a saber:

a) Maior controle de resposta ja que a maioria dos usudrios 1€ e responde em seu proprio
computador/celular pessoal;

b) Maior confiabilidade dos dados respondidos;

¢) Pode abranger um nimero alto de participantes;

d) Tempo menor para a finaliza¢do das respostas;

e) Nao € necessario o envolvimento do entrevistador durante as respostas;

f) Facilidade de automatizar a entrada de dados;

g) Normalmente ndo contém implica¢des financeiras; e

h) Praticamente todos os dados coletados por questiondrios serdo analisados por um

computador.

Dessa forma, o questiondrio serd uma fonte de evidéncia de grande valor para a
dissertacdo, compreendendo um total de 4 questiondrios, estruturados e aplicados pela
plataforma Google Forms. O primeiro questiondrio, que se encontra no Apéndice A, foi
utilizado para sondar e conhecer o perfil e o interesse dos discentes em colaborar com as etapas
da pesquisa

ApOs esta primeira coleta, serdo enviados trés questiondrios online aos estudantes
(Apéndice B). Esse envio serd realizado de forma gradativa durante a aplicacdo do modelo
metodoldégico na disciplina de IHC. Os questiondrios serdo baseados na técnica de autorrelato
Emoti-Sam, das autoras Hayashi et al. (2016), com o objetivo de capturar os sentimentos
hed6nicos em relagdo as metodologias ativas incorporadas ao cronograma do componente

curricular, como uma readaptagdo do existente.
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Apesar do questiondrio proporcionar a totalidade dos dados para discussdo e respostas
a problemdtica do estudo, serdo utilizados outros meios, como a observagao participante e didrio

de campo, discutidos em sequéncia na mesma subsecao.

3.7.2 Observacao Participativa e Didrio de Campo

Ao estar imerso no campo e em meio ao grupo a ser estudado, o pesquisador ainda que
ndo consiga extrair relatos completos, consegue perceber a emergéncia de certos padrdoes. Como
aponta os estudos de Whyte: “As ideias crescem, em parte, como resultado de nossa imersao
nos dados e do processo total de viver” (Whyte, 2005, p. 284).

Fica evidente que assim como os sujeitos pesquisados, o proprio pesquisador também
deve ser visto como um ser social, que estd envolvido com o contexto pesquisado, que necessita
satisfazer suas demandas pessoais. Dai surge a defini¢do de observagao participativa.

Marconi e Lakatos (2010, p. 176-177) destaca que a observagao participante pode ser
“natural”, quando o observador pertence a comunidade ou ao grupo investigado, ou “artificial”,
quando o observador se integra ao grupo a fim de apenas obter suas informagdes.

Outro aspecto do instrumento de producdo de dados € que o pesquisador precisa saber
quando perguntar e quando ndo perguntar, além de que perguntas pode fazer (Whyte, 2005).

Um ponto importante a se fazer ao realizar a observac¢do participativa, segundo as
autoras Marconi e Lakatos é que o observador participante exerce certa influéncia ao grupo
pesquisado e o mesmo pode ser influenciado por simpatias e antipatias pessoais, e ainda pelo
“choque no quadro de referéncia entre observador e observado”. Com isso, o “observador
participante enfrenta grandes dificuldades para manter a objetividade” (Marconi; Lakatos,
2010, p.177).

A partir da reflexdo da citacdo acima, a pesquisadora espera que a atuagdo no campo
através da adog¢do deste método seja de perceber a realidade pesquisada com mais profundidade,
justamente por ter frequentado aquele ambiente como estudante de graduacdo no ano de 2018.

Por fim, trazemos o Diario de Campo, processo também importante no itinerario de
pesquisa, pois demonstra o cotidiano do universo e revelam acdes continuas registradas sob o
olhar da pesquisadora.

Na concepg¢ao de Santos e Caputo (2018), os didrios ndo se caracterizam apenas como
registros subjetivos, mas reflexdes e impulsionamentos para que o pesquisador melhor

investigue. Esses registros podem ser por meio de anotacdes manuscritas em um caderno ou
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através do viés tecnologico. “Dessa forma, os registros ficam contidos em agendas digitais,
interfaces de organizacdo ou, até mesmo, aplicativos de redes digitais. Essa pratica contribui
bastante com a instantaneidade dos nossos espacostempos € com os processos interativos desses
diarios” (Fontes, 2022, p. 34).

Diante disso, as informag¢des produzidas ao longo da realizacdo da pesquisa de campo
serdo armazenadas em um didrio online, denominado de app-didrio (Lucena; Santos, 2019). O
aplicativo escolhido para esta pesquisa foi o Diarium, um aplicativo com propriedade do
desenvolvedor Timo Partl. Ele permite inserir anotagdes a partir de um calendério, além de
insercdo de imagens e videos. Os registros podem ser contemplados no Anexo III.

Por fim, para estruturar determinados registros, desenvolveu-se um roteiro
fundamentado nas diretrizes de Bogdan e Biklen (1994, p. 163-165) acerca de notas de campo.
Essa iniciativa proporcionard fluidez na leitura e interpretacdo de questdes relevantes para a
andlise e composi¢cao das consideragdes finais. A sistematiza¢do seguiu a organizacao descrita
no Quadro 12.

Ap6s a explanagdo por intermédio de leituras bibliograficas sobre as técnicas fixadas
para levantamento dos dados, na subsecdo consequente se sucederd as etapas a serem

percorridas pelos estudantes durante a realizagao do componente curricular IHC.

Quadro 12: Orientacdes para Didrio de Campo.

Aspectos Descricao
Coleta de informagdes sobre idade, género e semestre do curso superior
1. Retratos dos Sujeitos em Sistemas de Informagao.

Descri¢ao do ambiente (equipamentos disponiveis, estrutura das salas,

2. Descricao do espaco . %o H
. ¢ pa¢ equipamentos multimidias).
fisico
Quais foram as circunstincias da presenca da pessoa no local da
3. Relato de acontecimentos = entrevista, de que maneira ela esteve presente e qual foi o grau de
particulares envolvimento durante esse periodo.
- A O pesquisador(a) relata detalhadamente a dindmica e desdobramentos
4. Descricao das atividades pesq ( .)
. da atividade realizada.
realizadas
O pesquisador, enquanto parte integral da pesquisa, tem a
responsabilidade de registrar nao apenas as a¢des objetivas, mas também
5. O comportamento do P . ~ b
observador seus proprios comportamentos, impressdes, suposi¢des e, de modo geral,

qualquer elemento que possa influenciar nas informagdes coletadas.

Fonte: Bogdan e Biklen, (1994, p. 163-165).

Na secdo a seguir, apresentam-se, de forma integrada, a fundamentacdo tedrica

subjacente a abordagem (o método), os instrumentos de producdo de dados empregados para a
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operacionalizacdo do conhecimento (as técnicas) e a inventividade do investigador, que

incorpora suas habilidades pessoais e sensibilidade interpretativa.

4 PERCURSO DA INTERVENCAO METODOLOGICA

As etapas a serem percorridas pelos participantes da pesquisa sao demonstradas na
Figura 19. Para uma visualizacdo clara e objetiva, foi utilizado o aplicativo Bizagi Modeler,
com o uso de raias e tarefas para melhor interpretacao.

O processo da aplicacdo serd dividido em seis etapas: Curadoria Educacional,
Concepcao, Elaboragdo, Execucdo, Exposi¢dao e Andlise.

Na primeira etapa (Curadoria Pedagdgica), foi adotado o termo ‘“curadoria
educacional/pedagogica”, pois este “possibilita o reconhecimento, separacdo e ampliacdo de
um contetdo especifico e direcionado a determinado publico (Sizanosky, 2020, p.5). A partir
disso, a pesquisadora, junto com o docente da disciplina, por meio de encontros online via
aplicativo Meet, discutiram e planejaram a modificagdo do cronograma do componente
curricular IHC de acordo com o inicio e fim do semestre letivo da gradua¢do. Também foram
definidas as plataformas online de programacdo em blocos a serem utilizadas pelos estudantes,
considerando as metodologias ativas escolhidas para trabalho em equipe, autonomia e criagao
de projetos que solucionem problemas da vida real, como a aprendizagem baseada em projetos
e a aprendizagem baseada em equipes.

Na segunda etapa (Concepcdo), foi realizada uma andlise inicial da pesquisa por meio
de questiondrio, seguida da avaliagc@o das respostas obtidas para o levantamento de informacdes
sobre os participantes. Esta etapa foi concluida com a apresentacio de slides no PowerPoint,
baseados em infograficos, aos discentes, detalhando o objetivo, a finalidade e o passo a passo
da préatica metodoldgica.

Na terceira etapa (Elaboragdo), apds a aceitacdo dos alunos da proposta de implantacao
das metodologias ativas na disciplina, iniciou-se o processo de formagdo das equipes por
afinidade e defini¢do dos temas dos aplicativos que desejavam criar, baseados em problemas
reais vivenciados pelos préprios integrantes ou por terceiros. ApdOs essas defini¢des, a
pesquisadora coletou os nomes das equipes e seus respectivos temas. Ao final da etapa, os
estudantes responderam ao primeiro questionario de autorrelato utilizando a técnica de UX
(Emoti-SAM) para avaliar a metodologia aplicada. O questiondrio foi enviado via WhatsApp,

em um grupo criado pela pesquisadora com todos os integrantes da turma.
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Na quarta etapa (Execuc¢do), ocorreu o desenvolvimento dos aplicativos por meio das

plataformas online de programacgdo em blocos (MIT App Inventor ou Kodular). Para integrar

teoria e prética, os conteidos ministrados pelo docente da disciplina foram intercalados com a

execugdo passo a passo da estruturacdo e elaboracdo do projeto, conforme descrito a seguir:

Passo 1 — Levantamento de Requisitos: descricdo dos requisitos funcionais e nao

funcionais do sistema. Os requisitos funcionais especificam a¢des que o sistema deve ser capaz

de realizar. J4 os requisitos nao funcionais enfatizam qualidades do sistema, como desempenho,

confiabilidade, usabilidade, entre outros.

Figura 19: Percurso Metodoldgico

1° ETAPA 2° ETAPA 6° ETAPA
CURADORIA PEDAGOGICA CONCEPGAD ANALISE
REUNIAQ COM DOCENTE DA APLICACAOD DE
DISCIPLINA PARA TRIAGEM, QUESTIONARIO ONLINE INTERPRETACAQ DOS |
£ | | ORGANIZAGAD E DEFINGAD PARA CONHECIMENTO DADOS |
g DA PLATAFORMA DE SOBRE OS5 PARTICIPANTES
i | | PROGRAMAGAD EM BLOCOS xf
-
o
@ L
a -
EXPOSICAD DA PROPOSTA
DE MODELO
METODOGGICO PARA A
DISCIPLINA
3*ETAPA 4* ETAPA 5° ETAPA
ELABORAGAD EXECUGAOD EXPOSIGAO DOS APPS
SEPARAGAD DAS DESENVOLVIMENTO DOS | <
EQUIPESE APPS SEGUNDO PASSO A APRESENTAGAO DOS
DEFINICAO DO PASSO DOS CONTEUDOS ARRSFOREQUIFE
TEMA DO APP DA DISCIPLINA IHC l
ESPECIFICACAQ RESPONDER AD 3°
PASSO 1: :
" ESCRITA DO QUESTIONARIO ONLINE
E PROJETO LEVANTAMENTO
o : DE AUTORRELATO
] B DE REQUISITOS
iy
a
RESPONDER AD 1% TESTES DOS APPS A RESPONDER AQ 4%
QUESTIONARIO PASSO 2: PARTIR DAS TECNICAS QUESTIONARIO ABERTO
ONLINE DE PROTOTIPAGAD DE USABILIDADE E UX SOBRE A METODOLOGIA
AUTORRELATO | | APLICADA
J R i !
PASSO 4: [
= CONSTRUCAD 9= unD- PESQUISADORA
DO APP
(%]
:
il
a
E RESPONDER
o PASSE _ NOTA DA DISCIPLINA A QUESTIONARIO
VALIDAGAO DO APP PARTIR DOS APPS E DAS ELABORADO PELA
TECNICAS APLICADAS PESQUISADORA

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Passo 2 — Elicitagdo (Prototipac@o): uso de plataformas de design online para criar
rascunhos ou versdes incompletas de um sistema, com o objetivo de visualizacao e validacao
das ideias.

Passo 3 — Validacdo do App: verificar se o sistema a ser construido cumpre com suas
especificacdes, sendo uma delas a capacidade de executar acdes que validem as técnicas de
Usabilidade e UX.

Passo 4 — Constru¢dao do App: utilizagdo das plataformas online de programacdo em
blocos MIT App Inventor ou Kodular, onde serdo desenvolvidos os aplicativos através de
extensoes e codigos em algoritmos.

O passo 4 prosseguiu com os encontros presenciais nos dias destinados a disciplina de
IHC. Além desses encontros, os estudantes tiveram permissao para trocar didlogos, esclarecer
dividas e fazer questionamentos através de um grupo de WhatsApp, promovendo a interacao
entre alunos e entre alunos e pesquisador. Ao final da construcdo do aplicativo, os discentes
responderam ao segundo questiondrio de autorrelato utilizando a técnica de UX (Emoti-SAM)
para avaliar a metodologia aplicada. O questiondrio foi enviado via WhatsApp.

Na quinta etapa (Exposicao dos APPs), cada equipe apresentou em sala de aula os
aplicativos desenvolvidos (Anexo IV). Apds a exposi¢do, foi disponibilizado o terceiro
questiondrio de autorrelato, utilizando a técnica de UX (Emoti-SAM), através do grupo no
WhatsApp. Ainda nesta etapa, os grupos realizaram testes de usabilidade e experiéncia do
usudrio (UX) com usudrios internos (proprias equipes de turma) e/ou usudrios externos (amigos
e/ou familiares), sendo que cada equipe ficou responsdvel por uma técnica escolhida pelo
docente. Apds uma semana de aplicacao das técnicas, os resultados foram apresentados em sala
de aula.

Para encerrar o semestre, o docente disponibilizou a nota final de cada equipe, embasada
nas entregas propostas no desenho metodoldégico. A etapa foi finalizada com a proposi¢cdo de
dois questiondrios abertos sobre o desenho metodoldgico proposto, um para os participantes da
pesquisa (Apéndice C) e outro para o proprio docente (Apéndice D).

Por fim, na sexta e ultima etapa (Andlise), com os dados obtidos por meio dos
questiondrios, didrio de campo e observacdo participante, procedeu-se a analise e interpretacao

dessas informacoes.
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4.1 Execugdo da pratica metodoldgica ativa

Para melhor entendimento e organizacdio do conteido da disciplina de Interacdo
Humano-Computador (IHC) no curso de Sistemas de Informacdo da UNEB — Campus II, o
Quadro 13 a seguir apresenta um resumo dos tépicos trabalhados ao longo do semestre,
categorizados em trés unidades principais e seus contetddos.

Para dinamizar a aprendizagem dos estudantes, foram aplicadas atividades praticas ao
longo da disciplina, utilizando duas abordagens das metodologias ativas: Aprendizagem

Baseada em Problemas (ABP) e Aprendizagem Baseada em Equipes (ABE).

Quadro 13: Unidade e Conteido da Disciplina IHC.

Mercado de Trabalho e Foco no Usuario,

12 h. E haria de Requisit

figennatia do Bequistios Levantamento de Requisitos, Elicitagdo e Validagao
12 h. Modelos Conceituais Desenvolvimento das fung¢des do aplicativo
25, Avaliagio em IHC Técnicas de Usabilidade e UX (Experiéncia de

Usuario)

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Conforme o quadro acima, existem trés unidades programdticas nesta disciplina: I
Unidade (Engenharia de Requisitos); II Unidade (Modelos Conceituais) e, III Unidade
(Avaliacdo em IHC). Todas sdo inerentemente tedricas; por essa razdo, o objetivo foi buscar
atividades que promovessem a motivacao e a participagdo ativa dos alunos.

As préticas ativas foram desenvolvidas em uma turma do semestre 2022.2, com a
participacdo dos estudantes, praticantes culturais deste estudo. Na turma, composta por 20
estudantes, os encontros ocorreram nos dias 01, 08, 15, 22 e 29 de setembro, 06, 13, 20 e 27 de
outubro, 03, 10, 17 e 24 de novembro de 2022, totalizando 13 encontros, com duragdo de 1 hora
e 40 minutos cada. Os dias foram escolhidos em acordo entre a pesquisadora e o docente da

disciplina. O Quadro 14 a seguir demonstra os respectivos planejamentos.



01/09/2022

08/09/2022

15/09/2022

22/09/2022

29/09/2022

06/10/2022 a
27/10/2022

03/11/2022

10/11/2022

17/11/2022

24/11/2022

Na subsecdo seguinte, serd discutida a ocorréncia das praticas em relag@o as diferentes

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

07:30-09:10

Quadro 14: Planejamento da Pratica Metodoldgica Ativa.

Apresentacdo da Metodologia

Inicio do Projeto com Divisdo das
Equipes e Descrigdo dos Objetivos do
Aplicativo

Descri¢ao do Levantamento de
Requisitos do Aplicativo

Desenvolvimento da Elicitagdo
(Prototipagdo do Aplicativo)

Entrega e Apresentacédo da Elicitagdo
(Prototipacdo do Aplicativo) e Validagao

Criagdo do modelo conceitual das
funcionalidades do Aplicativo

Distribuigdo dos métodos de avaliagdes
de usabilidade por equipe

Distribuigdo dos métodos de avaliagdes
de UX por equipe

Apresentacédo do Projeto

Apresentacdo das avaliagdes de
Usabilidade e UX

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

unidades programdticas em que os contetidos sdo trabalhados.

4.1.1 Atividades: Engenharia de Requisitos

Durante a primeira unidade, referente a engenharia de requisitos, destacam-se as

seguintes atividades ativas:

o Foco no Usuario e Mercado de Trabalho: Apds o docente explicar sobre o perfil do
profissional de IHC/UX, o mercado de trabalho e as expectativas dos usudrios em relacdo a um
sistema de qualidade, os estudantes, baseados nos principios das abordagens orientadas por

projetos e trabalho em equipe, dividiram-se em grupos e desenvolveram individualmente ideias

para a criagdo de um aplicativo.

Sala

Sala

Laboratério de
Informatica

Laboratério de
Informatica

Sala

Laboratorio de
Informatica

Laboratério de
Informatica

Laboratério de
Informatica

Sala

Sala
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. Levantamento de Requisitos: Na aula sobre levantamento dos requisitos funcionais e
ndo funcionais de um sistema, cada equipe participou de uma dindmica onde pesquisou, discutiu
e elaborou uma documentacdo de requisitos em uma folha de papel. Esta documentacio
continha descri¢Oes detalhadas sobre as funcionalidades do aplicativo.

. Elicitacao e Validacao: Uma das técnicas de elicitacdo de dados € a prototipagcdo. A
aula sobre este topico € dividida em trés momentos. No primeiro, discutiu-se o funcionamento
da técnica e suas possiveis aplicacdes. No segundo, as equipes escolheram uma plataforma
online de design com a qual estivessem familiarizadas (como Canva ou Figma) e criaram
rascunhos de baixa fidelidade dos seus respectivos projetos de aplicativos. Por fim, cada equipe

apresentou o resultado a turma, e o docente da disciplina realizou a validac¢do dos aplicativos.

4.1.2 Atividades: Modelos Conceituais

Durante a segunda unidade, referente aos modelos conceituais, destaca-se a seguinte
atividade ativa:
. Desenvolvimento das funcoes do aplicativo: Apds aprenderem os conceitos principais
sobre modelos conceituais, as equipes desenvolveram o projeto de constru¢do do aplicativo
(protétipo de alta fidelidade) utilizando extensdes e cddigos especificos na plataforma de

programacdo em blocos escolhida, MIT App Inventor ou Kodular.

4.1.3 Atividades: Avaliagdo em IHC

Durante a terceira unidade, referente a avaliacdo em IHC, destacam-se as seguintes
atividades ativas:

o Técnicas de Usabilidade: Para compreender os conceitos e o funcionamento da
aplicacao de metas para avaliacio de usabilidade de um sistema, cada equipe recebeu uma meta
especifica e o prazo de entrega. Na etapa final, cada equipe apresentou a turma os resultados,
destacando as caracteristicas da técnica, o processo de coleta de dados e as conclusdes finais.

J Técnicas de Experiéncia de Usuario: Para compreender os conceitos e o
funcionamento da aplicacdo de diversas técnicas de avaliacdo da Experiéncia do Usuario (UX),
primeiramente, as técnicas foram distribuidas entre as equipes, juntamente com o prazo de
entrega. Em seguida, cada equipe apresentou a turma as caracteristicas da técnica, o modo de

aplicacdo, os usudrios escolhidos para o teste e os resultados obtidos.
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Cada uma das atividades descritas no topico acima consideraram as caracteristicas das
duas Metodologias Ativas escolhidas para a realizacdo do presente estudo, conforme
apresentado no Quadro 15.

A aplicacdo de Metodologias Ativas, especialmente a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) e a Aprendizagem Baseada em Experiéncias (ABE), no ensino da disciplina
de Interacdo Humano-Computador (IHC), mostrou-se promissora e dindmica no processo de
aprendizagem dos estudantes do 5° semestre do curso superior em Sistemas de Informacao,
publico-alvo da investigacdo. Essas metodologias, ao focarem em tornar o aluno coautor de sua
propria jornada de aprendizado, promovem um ambiente de sala de aula mais participativo,

desconstruindo a ideia do professor como o tnico detentor do conhecimento.

Quadro 15: Caracteristicas das metodologias ativas empregadas.

Contribuic¢oes

Unidade Integracio das Metodologias das

Plataformas

Integracio da ABP:

o Iniciou-se demonstrando os desafios enfrentados pelos profissionais
da area de IHC diante das demandas do mercado profissional.

e Através da discussdo e com o objetivo de aplicar na pratica os
conceitos de IHC, foi sugerido aos alunos que identificassem um
problema do mundo real, relacionado a sua propria realidade, ou que

A escolha da
plataforma deve

encontrassem situagdes que demandassem uma abordagem ser feita
o 1nvest1gat1va utilizando tec.nologla da mfon.nag:ao. considerando os
de e Aprendizagem dos conceitos fundamentais de Levantamento de objetivos e
Requisitos Requlsltos' e Elicitagdo, aplicando-os nas eta;?as e do especificidades
desenvolvimento do produto final, neste caso, o aplicativo. do aplicativo a
Integracio da ABE: set )
desenvolvido.
e Investigagdo do conhecimento prévio dos participantes sobre
programacao.
e Apos garantir a eficacia do projeto, os estudantes foram divididos
em equipes com o0 objetivo de promover comunicagdo e
proatividade.
Integracio da ABP: Facilitagdo,
praticidade e
Aprendizagem e discussdo dos conceitos de Modelos Conceituais | g5.4)
Modelos para o desenvolvimento das funcionalidades do produto final. compreensio
Conceituais Definigédo de estratégias e condugdo de pesquisas para compreender | t5rnando as
o funcionamento da plataforma de programagdo em blocos | etapas do projeto
selecionada. dinamicas e
Durante as etapas do projeto, o docente e a pesquisadora interativas.

acompanharam de forma atenta e participativa, orientando,



argumentando e questionando os alunos na busca pela resolugdo do
problema proposto.

Integracio da ABE:

e Os estudantes aplicaram seus conhecimentos de programacgdo no
desenvolvimento das funcionalidades do aplicativo, realizando
discussdes em equipe para determinar o melhor caminho a seguir ¢
alcangar os resultados desejados.

Integraciao da ABP:

e Apresentagdo das equipes e do produto gerado no projeto, concluido
com a criacao de um arquivo APK para ser utilizado em sistemas
Android.

e Apresentagdo das equipes, dos registros das coletas e da analise das
métricas de Usabilidade e UX, abordando feedbacks positivos e

Avaliacao . . . .
negativos sobre as funcionalidades do aplicativo.

em [HC
Integracio da ABE:
e Engajamento das equipes na entrega dos produtos finalizados para
apresentagdo a turma.

e Comprometimento das equipes na aplicacdo das técnicas de
Usabilidade e UX.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Permitiu a
entrega dos
produtos finais
com
possibilidade de
serem utilizados
adequadamente
pelos usuarios e
adaptados para
outras
plataformas de
programagdo em
blocos.
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A prética de metodologias ativas incorporada ao cronograma da disciplina estimulou os
alunos a refletirem sobre situacdes do mundo real que requerem investigacdo. Isso os incentivou

a questionar, investigar e criar um produto final especifico.
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5 SISTEMATIZACAO DOS RESULTADOS

Foram utilizados o questiondrio autorrelato Emoti-SAM e um questiondrio aberto para
coletar dados sobre as emocdes dos praticantes culturais durante a interacdo com o método
proposto. Além disso, o didrio de campo foi empregado para registrar as percepcdes da
pesquisadora em relacdo as reagdes dos estudantes.

Destaca-se que a estruturacdo dos questiondrios de autorrelato e do questionério aberto,
foram realizados utilizando o software Google Forms. Para fundamentar essa escolha, foram
consideradas as ideias de Magalhdes (2023), que enfatizam o uso de ferramentas digitais para
coleta e andlise de dados estatisticos, devido a sua flexibilidade e a possibilidade de acesso em
qualquer local e horério.

No primeiro momento, foram extraidos alguns dados do questiondrio inicial com o
objetivo de conhecer os participantes e seu entendimento sobre programacio e criacdo de
aplicativos. O primeiro dado extraido foi a faixa etdria dos estudantes, sendo que mais da
metade da turma, precisamente 61,1%, tem entre 18 e 25 anos, conforme ilustrado na Figura

20.

Figura 20: Faixa Etdria dos Praticantes Culturais da pesquisa.

Abaixo de 18 0(0%)

Entre 18 € 25 11 (61,1%)
Entre 26 e 33 -4 (22,2%)
Entre 33 e 40 3(18,7%)

Acima de 40 0 (0%)

0,0 2,5 50 75 10,0 12,5

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Outros dados analisados com base nas respostas dos estudantes referiram-se aos objetos
de aprendizagem digitais selecionados para a aplicacdo da metodologia ativa, o MIT App
Inventor e o Kodular. Na primeira pergunta, "Vocé ja tinha ouvido falar de plataformas online
de programacdo em blocos?", observou-se que 50% tinham conhecimento das plataformas e

50% nao sabiam de sua existéncia. Isso esta representado na Figura 21 a seguir:
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Figura 21: Resposta dos praticantes culturais sobre conhecimento de plataformas online de programacéo.

® Sim
@ Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

O ultimo dado relevante desta etapa, (Figura 22), refere-se a seguinte pergunta: "Na sua
opinido, é importante ter conhecimento em programagio para cursar a disciplina IHC?" Os
resultados corroboram com as conclusdes de Diniz et al. (2020), destacando a importancia da
interdisciplinaridade, especialmente em disciplinas que compartilham aspectos
complementares. Isso proporciona aos alunos uma visdo mais completa do ambiente
empresarial e do mercado de trabalho em geral. Além disso, enfatiza-se a integracdo de
atividades praticas, apontando para a necessidade de aproveitar ferramentas digitais disponiveis

para conectar teoria e pratica.

Figura 22: Anélise da importancia de ter conhecimento prévio em programacao.

7(38,9%)

5 (27,8%)
4(222%)

1(5,6%) 1(56%)

1 2 3 4 5

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A pergunta foi avaliada utilizando a escala Likert, com uma escala de importancia de 1
a 5. Os resultados indicam que 50% dos participantes consideram importante possuir
conhecimento prévio em linguagem de programacgdo para absorver eficazmente os conteudos
abordados na disciplina IHC, enquanto os outros 50% sao indiferentes ou ndo acreditam que
seja importante ter conhecimento de programacao.

Esta informagdo € relevante para a proposta do desenho metodoldgico, visto que os

alunos que ndo acham ser relevante ter os conhecimentos de programac¢do, normalmente sdo os
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que apresentam maior dificuldade neste quesito da drea de Sistemas de Informacdo, desta
forma, o projeto contempla todo o publico-alvo, por utilizar plataformas de desenvolvimento
sem cddigo (no-code).

Continuando com a aplicacdo dos questiondrios, empregou-se a técnica de autorrelato
Emoti-SAM, na qual os alunos selecionaram imagens (emoticons) que melhor representassem
suas emocoes ao participar das atividades ativas da disciplina. Essa abordagem permitiu uma
compreensdo clara, concisa e detalhada das reacdes emocionais e das experiéncias dos
estudantes ao longo do semestre.

Durante a andlise, as respostas foram categorizadas em diversas escalas de intensidade,
uma vez que, na técnica Emoti-SAM, cada emoticon corresponde a uma escala Likert de 1 a 5
pontos.

Ap6s a submissdo do questiondrio em trés momentos distintos (antes, durante e apds a
execucdo das etapas da metodologia ativa), foi calculada a média aritmética dos valores
capturados para cada emoc¢do, gerando um valor médio de respostas. Esse procedimento foi
aplicado a todas as perguntas da mesma forma.

Para facilitar a visualizag¢do e interpretacdo, os resultados foram divididos em quatro
categorias ou eixos, e os dados foram tabulados utilizando o Microsoft Excel.

Na primeira categoria, intitulada "Sentimento Hedonico em Relagdo a Metodologia
Aplicada", representada na Figura 23, destacou-se a adocao de metodologias inovadoras e o uso
de objetos virtuais de aprendizagem integrados ao plano metodoldgico da disciplina THC,
visando aumentar a participacdo dos alunos nas aulas. Os resultados capturados abrangem as

trés dimensdes da técnica Emoti-SAM.

Figura 23: Avaliacdo dos Sentimento Heddnicos em Relac¢do a Metodologia Aplicada.

5 5 5 5 5
4 4 4
I 3 3 I
0 I

Antes da metodologia Durante a metodologia Depois da metodologia

ESCALA LIKERT
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B PRAZER mEXCITAGCAO DOMINANCIA

Fonte: Dados da Pesquisa.
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Ao analisar o grafico da Figura 23, observa-se que ndo ha grande dispersdo nas
avaliacdes das trés dimensodes da técnica Emoti-SAM, evidenciada pelo aumento consistente de
1 ponto ao longo da aplicagdao do questiondrio (antes, durante e apds). Apds a conclusdo, todos
os participantes da pesquisa demonstraram total satisfacdo e aceitacdo da pratica metodoldgica
aplicada na disciplina IHC.

Essa informacdo indica que as atividades ativas realizadas ao longo do semestre 2022.2
motivou os estudantes a participarem de forma dindmica nas aulas, desenvolvendo
competéncias como colaboracdo, imaginacdo, solucdo de problemas e pensamento critico.
Além disso, essas atividades vinculam a disciplina a a¢des praticas, conhecidas como "mao na
massa" (Silveira, 2019).

Para reforcar os sentimentos heddnicos positivos, o questiondrio aberto perguntou aos
estudantes se a metodologia proposta para os contetidos de IHC trouxe maior motivacao para

cursar a disciplina. Eles expressaram suas opinides da seguinte maneira:

ALUNO A - Com certeza. A realizagdo de todos os processos da metodologia, traz a
motivagdo e incentivo para elaborar outros projetos, que néo tinhamos visdo de nem
como ou por onde comecgar.

ALUNO B - Sim, as técnicas de IHC foi colocada em prética apds a constru¢do do
app, receber o feedback dos usudrios foi uma 6tima experiéncia. Conseguimos unir a
teria a pratica de forma mais rdpida e direcionada.

ALUNO C - Sim. A pratica é sempre mais bem aproveitado do que s6 a teoria.
ALUNO D - Sim, achei bastante gratificante cada processo no desenvolver da
aplicacio e facilitou colocar em pratica os conteidos vistos em aula.

A segunda categoria, intitulada "Sentimento Hed6nico em Relacdo a Plataforma de
Programacdo em Blocos", retratada na Figura 24, aborda a escolha pelos estudantes do objeto
digital de aprendizagem utilizado para o desenvolvimento do software, neste caso especifico, o
MIT App Inventor.

Observando os dados sintetizados no gréfico, pode-se inferir que apesar da plataforma
MIT App Inventor ser bastante intuitiva, ndo exigir conhecimento prévio avangado em
programacgdo, permitir a criagdo de aplicativos reais, principalmente para dispositivos moveis
do Android (Gomes; Melo, 2013), os estudantes apds o contato com a metodologia,
mantiveram-se indiferentes em relacdo ao “prazer” e “excitacdo”. Ja, na “domindncia”,
afirmaram estar totalmente no controle das funcionalidades e manipulacdo da plataforma,
reforcando as constatacdes de Leodncio et al. (2017), indicando que a partir da familiaridade

com a ferramenta e com a sua utilizacao frequente, notou-se a participacao ativa de todos no
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processo de desenvolvimento dos projetos, assim como o dominio imediato dos recursos

presentes na plataforma.

Figura 24: Avaliagdo da Plataforma de Programacdo em Blocos MIT App Inventor.
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Fonte: Dados da Pesquisa

No entanto, apesar do resultado positivo da emoc¢do "domindncia" descrita

anteriormente, para justificar a indiferenga em relacio as emog¢des de "prazer" e "excitagdo", os

estudantes foram questionados sobre se 0 MIT App Inventor atendeu aos requisitos funcionais

para a construcdo do aplicativo. Eles expressaram suas opinides da seguinte forma:

ALUNO A — O aplicativo atendeu aos requisitos, a tnica desvantagem ¢ a limitacdo
que a plataforma d4, tem vérias op¢des de armazenamento de dados, porém caso
queira usar uma API fica um pouco dificil.

ALUNO B — Apesar de ao longo da disciplina ter criado uma ambientagcdo com o
aplicativo utilizado, aplicar um design se tornou desafiador na construcdo da
aplicacio.

ALUNO C - Embora surgiu dificuldades, o aplicativo tinha a funcionalidade base para
construgdo. A possibilidade de desenvolver com programacgdo em blocos.

ALUNO D - A parte para desenvolver a légica nao € dificil, pois héd vérios tutoriais
na internet que auxiliam no processo de aprendizado, além de que tivemos o auxilio
da pesquisadora no grupo do WhatsApp. Também foi possivel trabalhar com banco

de dados s6 sabendo o bésico de programagdo. Em relacdo ao design, deixou a desejar.
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Nas declaragdes anteriores, conclui-se que, apesar de os estudantes ndo enfrentarem
muitas dificuldades para se familiarizarem e manipularem os c6digos e extensdes disponiveis
na plataforma, devido ao acesso a tutoriais na internet e ao suporte da pesquisadora, muitos
mencionaram dificuldades ao usar extensdes especificas, como uma API de banco de dados, a
qual envolve a aplicac@o de rotinas e padrdes da web para facilitar a integracdo entre diferentes
sites e aplicativos. Outra critica frequente foi a complexidade do design para tornar o software
atraente em termos de layout para os usudrios finais.

A terceira categoria, intitulada "Sentimentos Hedonicos em Rela¢do a Aprendizagem
Baseada em Projetos", representada na Figura 25, explora a implementacdo de uma abordagem

das Metodologias Ativas, especificamente a Abordagem baseada em Projetos (ABP).

Figura 25: Avaliacdo da experiéncia com a Aprendizagem Baseada em Projetos.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

Conforme pode ser observado no grafico e na andlise estatistica, as tendéncias das trés
dimensOes aumentam ao longo da aplicacdo dos questiondrios, com uma predominancia no
nivel 5. Isso indica alta satisfacdo, motivacdo e sentimento de dominancia em relacdo a
metodologia ativa implementada.

Dessa forma, observa-se uma experiéncia positiva dos estudantes com a implementacao
da Aprendizagem Baseada em Projetos, proporcionando uma oportunidade de aprendizado
através da criacdo de produtos concretos, como modelos mentais e prototipos de baixa, média
e alta fidelidade. Esses foram utilizados para avaliar os conceitos absorvidos ao longo das aulas.

Este resultado reforca as conclusdes de Kronbauer e Ledo (2019), destacando resultados
positivos pelo fato de produzirem solucdes concretas para a area de IHC com utilizagdo de

modelos mentais e prototipos de baixa fidelidade. Destacando também, que a aprendizagem
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baseada em projetos promove o desenvolvimento de competéncias profissionais essenciais,
preparando os estudantes de forma afetiva para o mercado de trabalho (Oliveira; Runte-Geidel,
2023).

Para concluir esta categoria, ¢ importante apresentar os seguintes comentdrios dos

estudantes sobre a Aprendizagem Baseada em Projetos.

ALUNO A - Projetos reais incentivam a aplicac@o pratica do conhecimento.
ALUNO B - Grande estimulo/desafio ao aluno, a colocar seus préprios conhecimentos
em pratica, resolvendo problemas reais do dia a dia.

ALUNO C - Aprendizagem a partir de projeto de problema da vida real, € mais
empolgante, por querer resolver problemas verdadeiros, tornando assim mais util o

desenvolvimento.

A quarta e dultima categoria, intitulada "Sentimentos Heddnicos em Relacdo a
Aprendizagem Baseada em Equipes", representada na Figura 26, refere-se a utilizacdo de uma
estratégia educacional que envolve os estudantes em aprendizagem ativa por meio da divisdo

em pequenos grupos.

Figura 26: Andlise da experiéncia com a Aprendizagem Baseada em Equipes.
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Fonte: Dados da Pesquisa.

E evidente no grafico o aumento escalonado dos dados estatisticos relacionados 2
satisfacdo, motivagcdo e dominéncia ao longo das trés etapas de aplicacdo do questiondrio. Isso
reflete o sucesso dos estudantes em promover uma interagdo eficaz e colaborativa entre os
membros da equipe, fortalecendo sua capacidade de enfrentar os desafios propostos pela

metodologia da disciplina em questao.
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O resultado corrobora com a pesquisa de Sakamoto et al. (2023), enfatizando que a
implementacdo da Aprendizagem Baseada em Equipes, fortalece a capacidade de construcao
coletiva do conhecimento e a valorizacdo de diferentes saberes e diversos pontos de vista.

Para consolidar os sentimentos heddnicos positivos, os estudantes foram questionados

sobre suas percep¢des em relacdo a Aprendizagem Baseada em Equipes.

ALUNO A - trabalhar em equipe desenvolve habilidades sociais importantes.
ALUNO B - O aprendizado em equipe favoreceu a troca de conhecimento e
contribui¢do no desenvolvimento do outro. Fundamental no meio profissional.
ALUNO C — Achei a abordagem bastante produtiva, pois no trabalho feito na
disciplina, dividimos as a¢des entre os membros da equipe, mais a0 mesmo tempo

discutiamos as dificuldades encontrados e possiveis solu¢des em conjunto.

Para enriquecer a avaliacio das metodologias ativas neste componente curricular
especifico, a participa¢ao do docente foi integrada a pesquisa através de um questiondrio aberto.
Por ser uma metodologia adotada pela primeira vez no semestre 2022.2, para avaliar a
introducdo de atividades préticas no cronograma das aulas, o docente relatou a sua percep¢ao
em relacdo a insercdo das abordagens baseadas em projetos e equipes, com a seguinte

conclusio:

A combinacio dessas abordagens metodoldgicas ativas ndo apenas contextualizou o
contetido do curso, tornando-o mais relevante para a pratica profissional, mas também
atendeu a diferentes estilos de aprendizado na turma. A variedade de estratégias
empregadas proporcionou uma abordagem abrangente que atendeu as necessidades
diversificadas dos alunos, contribuindo para um ambiente de aprendizado mais eficaz
e motivador na disciplina de [HC (DOCENTE A).

E evidente a perspicécia do docente ao reconhecer a importéncia da introducio de novas
praticas pedagdgicas para o aprendizado abrangente dos alunos. Quando os estudantes
percebem que os conteudos abordados em sala de aula tém relacdo direta no seu
desenvolvimento profissional, a aprendizagem se torna significativa de maneira profunda.

Outro aspecto abordado no questiondrio e de grande importancia para os resultados
desta pesquisa, contribuindo significativamente para a avaliacdo da interven¢dao metodoldgica,
foi a opinido do docente sobre a possibilidade de manter o modelo permanentemente para a

disciplina IHC. Isso pode ser observado no trecho a seguir:

A abordagem ativa ndo apenas contextualizou o contetido do curso, tornando-o mais
relevante para a pratica profissional, mas também criou um ambiente de sala de aula
dindmico e participativo. Dessa forma, manter permanentemente esse modelo
metodolégico para a disciplina de IHC parece ser uma decisdo positiva,
proporcionando um ambiente educacional inovador, centrado no aluno e que promove
o desenvolvimento de habilidades praticas essenciais para os profissionais dessa area
(DOCENTE A).
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Refletindo sobre o ponto de vista apresentado pelo docente, torna-se evidente a
necessidade de inovar as metodologias de ensino de IHC, de forma a motivar os alunos a
explorar o conhecimento na drea de Computacao sob essa perspectiva. No entanto, a aceitacao
positiva e a possibilidade de manter o modelo prético no cronograma da disciplina ndo impedem

que ele seja adaptado conforme o feedback dos principais beneficiados: os estudantes.
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6 CONCLUSOES

O estudo elucida a insercdo de duas abordagens das metodologias ativas através da
sequéncia de praticas pedagdgicas no ambiente educacional de ensino superior para a condugao
de aulas tedricas da disciplina de Interacdo Humano-Computador, bem como avalia¢des
formativas e continuadas. Os objetivos incluem potencializar a autonomia, desenvolver
competéncias fundamentais a atividade profissional e contribuir para a formacao do educando,
assim como para a sua efetiva aprendizagem significativa.

A pesquisa contribuiu para o conhecimento académico, permitindo a continuidade do
didlogo sobre mudancas metodoldgicas de ensino e insercdo de praticas eficazes em sala de
aula, especialmente no que se refere a area de Computagdo. Assim, ao inserir um protocolo de
aplicacdo pratica da metodologia de projetos, desde a fase de planejamento até a execucdo e
avaliacdo por parte do docente da disciplina, destacou-se o incentivo a pesquisa como principio
pedagoégico. O aluno necessitou buscar meios de pesquisa para fundamentar as propostas de
solu¢do dos problemas e para o desenvolvimento do produto final.

A aplicacdo pratica da metodologia de trabalho em grupo desafiou os estudantes a
praticar a empatia, a habilidade de dividir acdes e tarefas, e principalmente a gerir o tempo de
entrega e execucdo do projeto. Também entenderam que o produto final a ser entregue € o
resultado do desempenho e compromisso do grupo, e ndo apenas de um individuo especifico.

Os resultados das praticas pedagdgicas implementadas nas aulas de IHC permitem
concluir que os participantes do estudo apresentaram satisfacdo, motivagao e dominancia para
as metodologias ativas inseridas no cronograma de aulas. Todavia, para obter sucesso na
conducido da disciplina, ndo basta simplesmente adotar as metodologias ativas € um desenho
metodolégico coerente. E necessdrio também compreender a execucio em sala de aula e
garantir a adesdo dos estudantes a proposta, sendo este um fator positivo na conclusio desta
dissertagao.

Entretanto, a pesquisa enfrentou desafios ao longo do percurso, como a adaptacgdo inicial
dos participantes em relagdo ao conceito e as etapas das metodologias ativas, a criagdo de
autonomia para buscar seu préprio conhecimento e ver o docente como mediador do processo.
Essas particularidades, entretanto, ndo inviabilizam as contribui¢des deste trabalho académico,
que se propds a descrever um desenho pratico metodolégico e uma forma de avaliar sua
aplicacdo, possibilitando a interdisciplinaridade e o uso por docentes que queiram replicar em

suas turmas.
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Os resultados ainda demonstraram que as metodologias ativas integradas a objetos
digitais de aprendizagem — no caso particular do estudo, plataformas de programacdo em
blocos — foram perspicazes em promover um ambiente de aprendizado que estimulou a
autonomia do aluno e possibilitou a vivéncia prética das diretrizes e decisdes executadas por
um profissional em Usabilidade e Experiéncia de Usudrio (UX). Contudo, pontos positivos e
negativos elucidados pelos estudantes ao manipular a plataforma escolhida viabilizam estudar
novos softwares online de desenvolvimento de aplicativos para smartphones, que possam
disponibilizar alguns componentes e extensdes de cddigos complexos de forma gratuita aos
desenvolvedores.

Embora respondam ao problema proposto por esta pesquisa, ambas as reflexdes trazidas
ndo encerram a questao, pois ndo foi objetivo da pesquisadora alcangar verdades absolutas ou
resultados definitivos. Diante disso, justifica-se o interesse em dar continuidade aos estudos
sobre essa temadtica, reconhecendo a importancia de aprofundar a investigacdo e explorar novas
perspectivas.

Neste estudo, nao foi possivel aprofundar todas as demandas que emergiram da pratica
ativa, dada a limita¢do de tempo. Em contrapartida, abre-se espaco para que pesquisas futuras
possam expandir o didlogo, desenvolver criticas ou oferecer contrapontos a presente
investigacao, contribuindo para o avanco continuo desta drea de estudo.

Dessa forma, o contetido exposto abre espago para novas abordagens e propostas sobre
a ado¢do de metodologias ativas no ensino superior, especialmente quanto a sua aplicacio
interdisciplinar, visto que a presente investigacio se concentra exclusivamente na disciplina de
Interacdo Humano-Computador (IHC) no curso de Sistemas de Informagdo. Recomenda-se,
ainda, a realizacdo de estudos longitudinais para avaliar os impactos dessas metodologias no
engajamento dos alunos a longo prazo, bem como a expansdo da pesquisa para outras
institui¢des de ensino, ampliando a compreensdo sobre os beneficios e desafios dessas praticas

em diferentes contextos educacionais.
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APENDICE A - Questionirio Inicial Aplicado Aos Discentes

Apéndice A: Estrutura do Questiondrio Online

1 Momae
2 Chual sua fama de idade?

Abaize de 1B
Entre 13225
Enfre 2§ e 33
Enfre 33 2 4]
Acima da 40

1.  Amntes da faculdads ja possuia alewn conhecimento sohre linmagzem de
programacso’?
Nao tinha conhacimento
Tamtei aprendsr sognho
Fiz cursas
Trzbalhei Trabalho com programa; o
4, Mz faculdade j2 conchoin catras disciplinas de programacia’?

Mip fiz nerema discipling de programacao
iZreel a discipling, mas fixi reprovado
Carzed A fecipling e fuf aprovada

&n

5 - Jatmha owvido falar de platafoneas online de programacso em blocos?
Sim
Mae

f. T3 se mfereszon em criar aplicstivos para o sistema Android?

Sim

Han



7

J3 sa mterezsou em pesquisar como sdo fattos aplicatrvos com basa em

programat3o em blocos pars o sisterna Android?

Munca five mierezza
Tz pasouisei trechos de codigos

Acompanho sita'canzis sobre desenvolvimmento de aplicativos
Tz desenvolei wn aplicativo simplas

8. HNasua opimao & importante ter um conhecimento prévio de programapio para a

Sem imporiecis hiuito Impartarte

9., HNaszua opinido ¢ importzante ter conhecimento am programacio para curzar 2 graduacio
812

dizciplina IHC?

Zem irmpartincia huito Importansts

10, (Qmual zeu grau de interssss em seguir carrelra na area de programacao de

aplicativoz?

Sem importancia hiuito Impaortante
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APENDICE B - Questionario Afetivo Aplicado aos Discentes

Apéndice B: Estrutura do Questionario de Autorrelato Emoti-SAM

1. MNome e Idade

Curso e Semestre

[}

3. Qual o zeu nivel de Felicidade em relacio ac método de aprendizazem aplicado no
decorrer da disciplina de THC?

06000

4. Qual o zeu nivel de Excitacio em relagdo ao método de aprendizagem aplicado no
decorrer da disciplina de THC?

Zlololels

Qual o sew nivel de Controle em relagio ao método de aprendizagem aplicado no
decorrer da disciplina de THC?

Qual o sew nivel de Felicidade em relagio a plataforma de programacio em blocos
a ser utilizada como suporte as metodologias ativas empregadas na disciplina ITHC?

alelelels
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Qual o seu nivel de Excitagio em relagdo a plataforma de programacio em blocos
a ser utilizada como suporte as metodologias ativas empregadas na discipling THC?

EGE

Qual o zeu nivel de Controle em relacio a plataforma de programacio em blocos a
ser utilizada como suporte as metodologias ativas empregadas na disciplina THCT

Qriooy

%. Qual o zeu nivel de Felicidade em relagio a metodologia ativa baseada em projetos
a zer utilizada no desenvolvimento do projeto da disciplina THC?

alelole

10, Qual o sew nivel de Excitagio em relagdo & metodologia ativa baszeada em
projetos a ser utilizada no desenvolvimento do projeto da disciplina THC?

lelol
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11. Qual o seu nivel de Controle em relagdo a metodologia ativa baseada em
projetos a ser utilizada no desenvolvimento do projeto da disciplina THC?

olé[o[o[®

4 h.-":-i"-l":ll-

11, Qual o zeu nivel de Felicidade em relacio a metodologia ativa bazeada em
projetos a ser utilizada no desenvolvimento do projeto da disciplina THC?

L1uoU

13. Qual o zeu nivel de Excitacio em relacio 3 metodologia ativa bazeada em
equipe a ser utilizada no desenvolvimento do projeto da disciplina THC?

005

14. Qual o zen nivel de Controle em relagio a metodologia ativa baseada em
equipe a ser utilizada no desenvolvimento do projeto da disciplina THCT

DEIEICIH
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13, Qual o seu nivel de Felicidade em relacio 3 metodologia ativa baseada em
equipe a ser utilizada no desenvolvimento do projeto da dizcipling THC?

2ol

6. Em sua opinifio, qual foi o nivel de Excitagdo com que o professor conduziu as
aulas de execucio do projeto na dizciplina THC?

ool

17. Em sua opinifo, qual foi o nivel de Controle com que o professzor conduziu as
aulas de execucdo do projeto na discipling THC?

@"1*@2

ey ey

18, Em sua opinido, qual foi o nivel de Felicidade com que o professor conduziu
as aulas de execucdo do projeto na disciplina THC?

elsle

19. Gostaria de deixar alpum comentario (elogios, criticas)
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APENDICE C - Questionario Final para os Discentes

Apéndice C: Estrutura do Questionério Final

Houve alguma dificuldade na construg@o do aplicativo proposto como produto final do

desenho metodoldgico implementado da disciplina de IHC?

A dificuldade apresentada na questdo acima, vocé classificaria em termos de
entendimento de linguagem de programacdo ou ambientagdo com o aplicativo

utilizado? Ou ambos? Justifique sua resposta.

A plataforma online de programagdo em blocos escolhida atendeu os requisitos para a
constru¢do do produto final? Em caso de resposta positiva, cite pelo menos duas
vantagens. Em caso de resposta negativa, cite pelo menos duas desvantagens e se vocé

propde algum outro aplicativo com base na programag¢do em blocos para a metodologia.

A prética metodoldgica proposta trouxe uma maior motivac¢do para cursar a disciplina

IHC? Justifique.

Qual sua opinido em relacdo as duas abordagens utilizadas na pratica metodoldogica da
disciplina, a Aprendizagem Baseada em Projetos (criar um projeto a partir de um
determinado problema da vida real) e da Aprendizagem Baseada em Equipes

(desenvolver tarefas através da formacao de equipes)? Justifique.

Caso o docente do componente curricular IHC decida por adotar a pratica metodolégica
proposto, na sua opinido, seria pertinente pensar em uma disciplina optativa para a
familiarizacdo e entendimento da plataforma de programacgdo em blocos escolhida?

Justifique.
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APENDICE D - Questionario de Avaliacao para o Docente

Apéndice D: Estrutura do Questiondrio sobre 0 Modelo Metodolégico Ativo

Em sua opinido, a inser¢ao de duas abordagens das metodologias ativas, a ABP e a ABE,
no cronograma de IHC, proporcionou motivagdo e entusiasmo dos alunos para cursar o

componente curricular?

Na sua opinido, o modelo metodolégico implementado no cronograma das aulas poderd

ser mantido permanentemente para a disciplina IHC? Justifique.

A partir do modelo metodolégico trabalhado em sala de aula pela pesquisadora, vocé
acharia pertinente pensar em uma disciplina optativa para a familiarizacdo e

entendimento do aplicativo a ser utilizado como suporte? Justifique.
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ANEXO II - Termo De Consentimento e Livre Esclarecimento

r

>

TERMO DE COMSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDD GESTEC

Convidamos o (2) senhor (2) para participacdc como voluntarlo (2) na pesgumiza:
Mistodologias Afivas: como a aplicapio de abordagens praticaz emgajara ne ensmo dos
conceitos da disciplina mteracao humano-computador, conduzida por Ecatanine [y Guerreire
de Freitas Figueiredo. Telefons para Comtato: (73) 99296-4198 . =ob a cnientagdo do prof. Dr.
Arhr Henngus Kronbaner Telafons para Contatoc{71) 59111-840%9, que tem como ohjefive
garal, propor 2 mmplantacdo das metodologias atrras baseadasz em projete & equipe acs conceltos
da dizciplinag THC, a partir da mteragde com a plataforma Kodular, 2 turma do 5° semestre do
curso superior de Sistemas de Informagdo.

Com asta pezquiza, acredita-z2 que o uzo dos metodos ativos no ambients escelar com
enfogue no protagomismo do: estudamtes, favorecerz na motrvagdo, autocntica e
dezamolvimento da autonomia entre estes. Mesta cireunstancia alinhar a3 metodologia ativa com
uma plataforma voltadz 3 programargdo em blocos ac ensine doz concerios da disciplina THC
tornara maiz dindmica e afratrva 2 forma de aprendizagem e conseguentements menos
reprovapdes e evasdes demxario de oCorrer.

Para tanto o procedimento de coleta doz dadeos zera através de um questionirio abertc
nao dentificado, realizado ac final da pesquiza e um gquestionario de U -Expenence bazeado
no metode Emoti-Sam. As respectivas aplicapbes permifirdo analizar e dizcufir oz beneficios da
aplicabilidade daz metodologias ativas: adotadas ao longo do projeto. O bensficio ezperado com
o estudo & prover dados que poszibilitem adogdo de praticas metodologicas dmamizadas &
favoravels ao aprendizade dos discentas.

(Na) senhor{a) serd esclarecide schre 2 pesguizz em qualguer aspecto gue desejar. &
todo momento serd preservado a identidade dos wvoluntanes envolvidos respeifandco =eus
direrfos & vontades, a nio ser enfre oz responsavels pelo estudo, zendo zazurado o zipilo das
mformapdes & participacdo. Os dados obfidos sdo confidencials, e serdo divulgados apenas em
eventos ou publicagdes cientificas sem expozigio da identidade dos voluntanios e da IES. O
voluntzrio tem o dirette de ndo aderir a pesguisa ou ratirar-ze delz, 2 qualguer momeanto, sem
retaliagdes pela decizio. Uma copa deste consentimento mformado zera argmvada pelos
pesguizadores & outra zera formecida alo) senhoria). A participagdo na pesquiza nac acarretara
custos para ofa) zanhor(a) e ndo sera dizponivel nenhuma compensacde financeira adicional.
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AUTORIZACAO

Eu, i,
B apoz a2 lertura do termo de consentimento hivre 2
esclaremido & de far sido informado sobre o presente projeto para ssclarecimento de duvidas,
acradito estar bem informade, ficando claro a voluntansdzds da minha participacio e que ha
qualquer momento posso retirar esza permuizsio zam rataliacdes ou penzlidades. Eston ciente
dos objetrros da pesguisa, & da garantia de confidencizlidade & esclarecimentos. Diante do

exposto expresso 2 minha concordancia na participagic nests estudo.

Aszinztura do voluntano

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntania o Conzentimento Livre e Ezclarecido dazte

voluntario ou de zen reprezantante legal para a parficipacic neste estudo.

Ecatarine Iv1 (uarreiro de Freitas Fipueiredo

UNEE — Universidade Estadual dz Bahia. B Silvewra Martins - Cabula, Salvador - B4, 40301-
110 CEP 41770-235, Salvador - BA

Pesqmzadora responzavel: Ecatarine Ivi Guerreiro de Fraitas Figueiredo
Telafone para Comtato: (73) 952596 - 4158
E-mail: ecatarineni@gmail. com
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ANEXO III - Telas do Diario de Campo utilizando o Aplicativo Diarium
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Relato do Primeiro Encontro

Duragao: 2 aulas
Horario: 7:30 as 9:10

1. Retrato dos participantes: idade e
género coletado nos questionarios online

sala de aula
ampla, com cadeiras de plastico, quadro
branco, projetor multimidia e ar
condicionado.

3. Relato de acontecimentos: 25 alunos do
5° semestre do curso sistemas de
informacéao e o docente Artur Kronbauer

» Ocorreu a apresentagdo do desenho
metodoldgico da disciplina vinculado
a dissertagdo da pesquisadora.

+ Foi relatado o passo a passo do
processo metodolégico através de
slides do PowerPoint.

+ Ap0s, os discentes escolheram a
plataforma APP INVENTOR e
concordaram com a aplicacgdo da
pesquisa.

- Apds, se dividiram em 8 equipes e
definiram os temas dos aplicativos de
acordo com a proposta da ABP e
ABRF

« Ao final da aula, entregaram as
equipes e os temas ao docente e a
pesquisadora.

» E foi ainda solicitado para o préximo
encontro a entrega escrita do projeto
contendo nome do aplicativo,
objetivo, caracteristicas.

« Criagao do grupo no WhatsApp para
relagao participantes-pesquisadora.

5. Comportamento do observador:

Um pouco de nervosismo e ansiedade para
a apresentagao da proposta metodologica.
Apds a aceitagao dos estudantes em
contribuir e abragar a proposta, a
pesquisadora se demosntrou grata e
esperangosa em participar de maneira
ativa dos encontros propostos.
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ANEXO IV - Tela dos Aplicativos Desenvolvidos Pelos Discentes

Aplicativo MehoMe - Aluguél de Iméveis

Tela Inicial Tela de Cadastro

senha...

Cadastre-se

Esqueci a senha

Menu Principal

Procurar casas para
> alugar ou dividir.

Cadastrar casas

para alugar ou

dividir.
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Aplicativo Farol de Precos — Busca de Pregos de Produtos por Regido

Menu Lateral

Farol de Pregos

Cadastrar Mestado

Cadarbesr Prading

Alwins Lataldaghn

Tela Resultado de Busca

Tela Busca de Produtos

Buscar produts

Digite o nome/codigo do produto

Ler eddflpo debarras

Buscar produto

ou

| Q, dleo

Q)

!

Oleo de Coco Extravirgem
Copra 2L

GTIN: TEIZTZ02001594

Oleo de Coco Extravirgem
200ml

CTIM: TRIZ0Z202001 94

Powarone dleo coco extra
virgem 200G

GG TRS 0200794

Oleo de coco da terrinha
extra virgem 200ml



Aplicativo PetDate — Encontro para Cées e Gatos

Tela Inicial Tela Cadastro do Pet

EEEIEENAIER
EEIRERD®N
EEREEEAR G
i e
(= g

=

Tela Perfil do Pet Tela Busca de Perfil
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