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1. PROPOSTA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

1.1. Titulo
Proposta de Uma Nova Interface Gréfica para a Ferramenta de Autoria de Objetos

de Aprendizagem Matematicos FARMA.

1.2. Modalidade do Trabalho
(x) Pesquisa

( ) Desenvolvimento de sistemas

1.3. Area do Trabalho
Interacdo Humano-Computador

1.4. Resumo

A FARMA é uma ferramenta de autoria para construcdo de objetos de
aprendizagem (OA) para o ensino da matematica. Seu principal diferencial esta na
possibilidade da exploragéo e remediacdo de erros em qualquer momento da resolucao
de um OA. Porém, ela apresenta alguns problemas relacionados a sua interface gréfica,
gue possui relacdo direta com a satisfacdo dos usuarios durante o uso da ferramenta.
Este projeto propbe a remodelagem da interface da FARMA, visando aprimorar o
desempenho dos usuarios da ferramenta. Para cumprir o objetivo do projeto, a atual
interface serd avaliada por usuérios da ferramenta e avaliadores do projeto de iniciacédo
cientifica FARMA. A proposta da nova interface serd efetuada a partir da andlise das
avaliacdes previamente realizadas e norteadas pelos conceitos basicos de Interacao

Humano-Computador.

2. DESCRICAO DA PROPOSTA

2.1. Introducao
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A tecnologia encontra-se gradativamente presente na sociedade atual. Para Pinto
(2004), a difusdo das tecnologias da informacdo influencia a vida social.
Consequentemente esta realidade € refletida nas instituicdes de ensino, através do uso
do computador e da Internet, entre outros recursos digitais na pratica pedagégica. Muitos
desses recursos constituem-se em objetos de aprendizagem, definido como “qualquer
material, desde que seja utilizado com fins educativos e embasamento pedagdgico. Esses
materiais podem ser estruturados como moédulos de um determinado conteddo ou como
uma estrutura completa” (RIBEIRO, LONGARAY e BEHAR, 2011).

Os OAs possibilitam a elaboracdo de contextos digitais para os conteudos, e a
contextualizacdo possibilita ao aluno associar os conteldos e suas acdes praticas
(FERLIN, 2009). Isso oportuniza ao professor recursos diferenciados e atrativos para suas
aulas, despertando o interesse dos alunos na aprendizagem. Segundo Tarouco et al.
(2004), na producdo de OAs € necessario considerar a produtividade e o grau de
interatividade, pois a constru¢ado de objetos demanda planejamento e elaboracao, assim

como a determinagao dos recursos a serem utilizados.

Desse modo, a FARMA — Ferramenta de Autoria para a Remediacao de erros com
Mobilidade na Aprendizagem — tem como objetivo a construcao e distribuicdo de objetos
de aprendizagem para o ensino de matematica, fornecendo aos professores de diversos
niveis, um recurso diferenciado a ser usado no processo de ensino-aprendizagem.
Segundo o autor, a ferramenta é simples e objetiva para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagens altamente interativos. Outro diferencial, € o fato de que o0s usuarios
professores-autores ndo necessitam de conhecimentos prévios em computacao para usar
a ferramenta, eliminando esse requisito que gera dificuldade para leigos (MARCZAL,
2014).

A versdo atual da ferramenta permite aos professores a criagdo e
compartilhamento de OAs, criacdo e gerenciamento de turmas, e acompanhamento da
resolucéo dos exercicios dos alunos. Cada usuario pode ser aluno e/ou professor. Um dos
diferenciais da ferramenta € a possibilidade de exploracéo dos erros de aprendizes, seja

no momento em que acontecem elou posteriormente.

pY

Ainda assim, a ferramenta encontra problemas relacionados a interface. Por
exemplo, o ambiente € 0 mesmo para aluno e professor, sem separacdo evidente. Isso
torna a interface confusa, pois professor e aluno tem func¢des dissociadas. Nesse sentido,
€ importante destacar que a qualidade da iteracdo do usuario com a ferramenta esta

diretamente ligada a interface gréfica. Segundo Behar e Passos (2011) a interface pode
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influenciar na maneira como o usuario percebe e se apropria do conteudo, contribuindo
para um bom desempenho nas atividades, ou pelo contrario, impedindo ou inviabilizando
0S processos cognitivos. Nesse sentido, o processo de aprendizagem através de objetos
de aprendizagem é influenciado pela qualidade da interface, pois € ela que modela a
forma de apresentar o contetudo da ferramenta com eficiéncia, elementos que viabilizam a
facil recordacao e aprendizagem na interface, com a finalidade de satisfazer os usuarios

nos aspectos que referem a criacao e aplicacdo dos objetos de aprendizagem.

Ao final, o presente projeto pretende-se aprimorar a interface de modo geral.
Aperfeicoar a visualizacdo de erros, apresentando tanto para o professor quanto para o
aluno, os resultados de exercicios de objetos de aprendizagem, através de gréaficos de
erros e acertos, classificacdo somatéria de acertos, entre outros. Pretende-se ainda
diferenciar suas acdes enquanto aluno e/ou professor, melhorar a iteragdo entre 0s
usuarios por meio de sistemas de comentarios, forum para duvidas e notificacdo de acdes

na ferramenta.

2.1.1 Objetivos

2.1.1.1. Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo geral a remodelagem da interface gréfica da
ferramenta de objetos de aprendizagem FARMA, adotando critérios de usabilidade e
comunicabilidade, visando facilitar a iteracdo do usuario com a ferramenta e aperfeicoar a

produtividade e a satisfacdo do usuario.

2.1.1.2 Objetivos Especificos
Os objetivos especificos deste trabalho constituem-se em:

* Avaliar a atual interface da Farma através dos meétodos de inspecéao:
avaliacdo heuristica e semiotica, e método de observacdo: teste de
usabilidade;

» Desassociar area de aluno e area de professor em ambiente diferentes e
especificos;

* Remodelar a interface para propor a apresentacao das a avaliagdes
somativa e formativa, para as areas do aluno e do professor;

» Definir um novo sistema de comentarios, entre professores e alunos, sobre



as repostas enviadas pelos alunos, assim como a notificacdo dos mesmos;

* Definir uma nova interface para o compartilhamento de OAs assim como sua
avaliacao;

* Definir a interface para apresentacéo das avaliacdes estatisticas dos erros e
acertos dos aprendizes;

» Definir uma nova interface para apresentacéo da linha do tempo do
aprendiz,

« Definir uma nova interface para construcédo de OAs;

2.2. Estado da arte

A ferramenta de autoria FARMA é tem como objetivo principal o ensino de
conceitos mateméaticos por meio da construgcdo de objetos de aprendizagem que
oportunize ao aluno a aprendizagem através dos erros cometidos (MARCZAL, 2014). A
remediacao de erros tem inicio assim que erro acontece, atraves de dicas conforme o erro
do aluno. A longo prazo, existe a retroacdo a erros, que pode ser feita tanto pelo aluno
guanto professor, voltando ao contexto exato em que o erro aconteceu, dessa forma é

possivel analisa-los.

O primeiro passo para a criagdo de um OA € a escolha e definicdo do tema e a
partir dai inicia a criacdo dos conteudos do OA formada por introducéo e exercicios. Na
introducdo o professor-autor insere informacdes, imagens, videos e exemplos sobre o
tema escolhido. Segundo o autor o OA desenvolvido com a FARMA possui a
caracteristica de dividir o conteiddo em pequenas partes, sendo assim € possivel dividir a
introducdo em partes menores, facilitando o entendimento do aluno em relacdo ao

assunto.
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Para realizar o processo de criagdo de OAs no FARMA ndo é necessério
conhecimento em computagéo. A elaboragdo de exercicios tem inicio na definicdo tema e
do enunciado principal. Cada exercicio pode conter inimeras questdes. Toda questao
contém titulo, enunciado, resposta e definicdo de casas decimais que serdo consideradas
na resposta. O titulo identifica a questdo, o enunciado contém o conteddo questdo. A
resposta definida € usada como parametro na corre¢cdo dos exercicios, e pode ser um
namero, expressao aritmética ou algébrica. Dicas podem ser acrescentadas nas questfes

pelo professor/autor, e sdo apresentadas a medida que o aluno-aprendiz erra a questao



(MARCZAL, 2014).

A cada erro do aluno ao lado da questédo é exibido o histérico de respostas. Por
meio desse historico, é possivel ver o contexto dos erros e acertos do aluno/aprendiz e
voltar ao momento exato em que aconteceram (MARCZAL, 2014). Dessa forma a FARMA

permite a realizacdo das avaliacGes formativa e somativa.

A avaliacdo formativa é definida por Rosado e Silva (2010) como o processo de
ensino-aprendizagem que detecta e identifica metodologias de mal adaptadas ou
dificuldades de aprendizagem dos alunos. Através dela o aluno toma consciéncia sobre
seu desempenho e pode refletir sobre o resultado obtido, possibilitando o
aperfeicoamento de acdes de estudo (RIOS,2006). A avaliacdo formativa busca auxiliar
aluno e professor na melhoria de seus métodos de ensino-aprendizagem e ndo possui
carater classificatério. Na FARMA, avaliacao formativa acontece através da retroacdo de
erros, a partir do desempenho dos alunos o professor-autor pode acessar o contexto do
erro do aluno, permitindo a revisdo do exercicio para um melhor entendimento da causa
do erro (MARCZAL, 2014), além de oportunizar ao aluno identificar as deficiéncias na

aprendizagem, através andlise do proprio erro.

A avaliacdo somativa possui funcéo classificatéria e € realizada para saber se os
alunos alcancaram os niveis de aprendizagem previamente estabelecidos (LAGUARDIA,
PORTELA e VASCONCELLO, 2007), é realizada pelo professor, professor-autor

guantificando os erros e acertos.

O presente trabalho propde uma nova interface para a ferramenta, visando
aprimora-la de modo geral para aperfeicoar a iteracdo com usuario. Ao propor uma nova
interface, € necessério considerar alguns critérios para melhorar a qualidade de uso. A
IHC analisa a interacdo entre pessoas e computadores, com foco principal em sistemas
interativos, com o objetivo de projecao, avaliacdo e implementacédo, considerando 0s
eventos que ocorrem durante seu uso. Seus conceitos béasicos sao: usabilidade,
experiéncia do usuario, acessibilidade e comunicabilidade, que retratam os fatores
relacionados a qualidade de uso aplicado a IHC (BARBOSA e SILVA, 2010).

A usabilidade conceituada por Prates e Barbosa (2003) como “avaliar a qualidade
de um sistema com relacao a fatores que os projetistas definem como sendo prioritarios
ao sistema” esta relacionada a facilidade do usuério ao realizar as tarefas que deseja no
sistema. A importancia de considerar a usabilidade no desenvolvimento de interfaces

web permite que algumas falhas possam ser evitadas, como diminuir o prazo de acesso a



informacéo desejada (WINCKLER e PIMENTA, 2002).

A usabilidade originou a ergonomia, “pois ela visa proporcionar eficacia e
eficiéncia, bem estar e satde do usuario, por meio da adaptacéo do trabalho ao homem” .
A ergonomia tem como objetivo proporcionar a usabilidade, garantindo que dispositivos se

encontrem adequados ao modo de pensar do usuario (CYBIS et al., 2010).

O principio de critérios ergonémicos foi desenvolvido em 1993 por Dominique
Scapin e Christian Bastien. Um conjunto de oito critérios ergondémicos principais
subdivididos em 18 subcritérios e critérios elementares, “com o objetivo de tal sistema é o
de minimizar a ambiguidade na identificacdo e classificacdo das qualidades e problemas

ergondmicos do software interativo” (CYBIS el al, 2010).

O Nucleo de Construcao de Objetos (NOA) apresenta diversos OAs divididos em
varios itens no Campo da Fisica, e entre outra area como OAs de Geometria e
Morfossintaxe. A ferramenta foi analisada de acordo com critério ergondmicos, que
serviram como base um relatério individual de usabilidade. O relatério detectou a
existéncia de problemas com interface na iteragcdo com o usuéario. Segundo 0 mesmo
autor a interface possuiu bons critérios que devem ser preservados nas proximas versoes,
porém independentemente dos pontos positivos, ha necessidade de modificacdes para

sanar alguns problemas de usabilidade na interface (ARAUJO, 2014).

Assim como o NOA, a FARMA possui problemas relacionados a iteragcdo com
usuario. Desse modo, este projeto propde uma nova interface grafica para a FARMA,
adotando critérios de usabilidade para aperfeicoar a iteracdo do usuario no uso da

ferramenta, melhorar o rendimento, feedback e satisfacao do usuéario.

2.3. Diferencial Tecnolégico

Esta proposta diferencia-se por propor nova interface grafica para apresentacéo
de dados estatisticos do aprendiz de maneira que facilite sua a avaliagdo formativa e
somativa. Assim como contribuir para melhorar a interface da FARMA de maneira geral,
como por exemplo a divisdo entre a area do aprendiz e professor, com 0 objetivo de
facilitar o seu uso, novo sistema de comentérios entre professores e alunos, sobre as
repostas enviadas pelos alunos, assim como a notificagdo dos mesmos visando a

comunicagdo mais dindmica entre 0S USUArios;

Referente ao curso de Techologia em Sistemas para Internet, tem o diferencial de
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trabalhar com a remodelagem de interface grafica, conteddo ndo abordado na disciplina
de IHC, como producdo de mockups, escala de dificuldades, causas de falhas usuério

entre outras.

Outro fator distinto desta proposta € o fato de trabalhar com uma aplicacéo ja
existente, pratica frequente no mercado de trabalho (atualizacbes, correcdo de bugs,

adicdo de novas funcionalidades).

2.4. Procedimentos Metodolégicos/Metodologia
Nesta secdo descreve-se a metodologia de utilizada proposta para o problema
apresentado. Os passos metodologicos estabelecidos inicialmente sdo relacionados e

descritos na sequéncia.

 Estudo da FARMA e sua interface

Entender o funcionamento da ferramenta e como a interface se
apresenta.

* Avaliacéo de acordo com o uso do sistema

Explorar a ferramenta identificando as deficiéncias da interface.

* Avaliacéo de Interface da FARMA

Para avaliacdo de interface serdo utilizados métodos de inspecao e
observacdo. A avaliagdo através de inspecdo possibilita antecipar os
resultados das ag¢des dos usuarios ao utilizar a aplicacdo. A avaliacao por
observacdo permite detectar dificuldades reais dos usuarios durante o
uso da interface (SILVA E BARBOSA, 2010).

Os métodos de inspecéo utilizados serdo:

= Avaliacdo Heuristica

Conhecidas com Heuristicas de Nielsen, sdo 10 regras
contendo os principios basicos de usabilidade que
especifica elementos importantes para o design da
interface e interagcdo (NIELSEN, 1994). Séo elas:
dialogo simples e natural, falar a lingua do usuario,
reconhecimento ao invés de recordagdo, consisténcia,
feedback, saidas claramente marcadas, atalhos, boa
mensagem de erro, prevencdo de erros e ajuda e
documentagéo.
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= |nspecdo Semiodtica

Avalia a comunicabilidade da interface através da
inspecao.

O método de observacéo utilizados sera:

=  Teste de Usabilidade

Fornece dados qualitativos, ou seja, a satisfagdo do
usuério com a interface do sistema.

* ldentificacéo de pontos que podem ser melhorados

Detectar as funcionalidades da ferramenta que podem ser melhoradas,
bem como as que podem ser incluidas.

* Levantamento de requisitos

Apresentar telas para aprimorar as funcionalidades existentes e até
mesmo propor telas para novas funcionalidades da ferramenta.

+ Estuda das tecnologias que possam ser necessarios para andamento do
projeto, como por exemplo HTML, CSS, etc.

* Producdo de Mockups das Telas para identificar os elementos necessarios
em cada tela do sistema, bem como sua disposicdo. Sera utilizado a
ferramenta web a ferramenta Cacoo.

« Teste de usabilidade apods o redesign.

* Validacéo das interfaces proposta

Comparativo com a visdo do usuario sobre disposi¢cdes das informacoes
na interface.

* Andlise de resultado

Para realizar o redesign da ferramenta de autoria FARMA, inicialmente
serdo realizadas trés tipos de avaliacdo da interface: avaliacdo
heuristica, semidtica e teste de usabilidade. Ao final da remodelagem as
respectivas avaliacbes serdo refeitas novamente nas telas
implementadas. Dessa forma sera possivel analisar os resultados da
nova interface.

2.5. Conclusaol/Consideracdes Finais
Ao final do projeto pretende-se ter uma nova interface grafica para a ferramenta
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de autoria FARMA, visando aperfeicoar o aproveitamento dos recursos disponiveis. O
diferencial do projeto é trabalhar com uma aplicacdo existente, pratica comum no

mercado de trabalho.

Apresenta dificuldades relacionadas aos conteudos disponiveis a respeito de
remodelagem de interface. Nota-se que existe muitos livros, artigos, revistas e anais
relacionados a avaliacao de interface e IHC. Porém percebe-se a caréncia de materias
relacionados especificadamente a remodelagem de interface. Esse fator foi grande
incentivador, pois possibilita projetos e pesquisas futuras.

A FARMA destaca-se por suas funcionalidades de remediacdo e retroacdo de
erros em seus OAs. Dessa forma proporciona ao aluno o apredizado através do erro, e
ao professor-autor informacgbes relacionadas as dificuldades de seu alunos.

Considerando que a qualidade da interacdo esta associada a interface, este

trabalho tem a finalidade de aprimorar a qualidade de uso da ferramenta FARMA, com o

intuito de torna-la simples, eficaz, agradavel e intuitiva.

2.6. Planejamento do Trabalho

Atividades
Set |Out[Nov|Dez{Jan |Fev|Mar|Abr[Mai|Jun| Jul
1. Revisdo dos apontamentos da banca X
2. Revisao bibliografica x | x
3. Estudo da FARMA e sua interface X | x
4. Avaliacdo de acordo com o uso do sistema x | x
5. Identificacdo de pontos que podem ser melhorados X | x
6. Avaliacdo de Interface da FARMA X | x
7. Levantamento de requisitos X[ x[x|x|[x]x
8. Estudo das tecnologias X | x X[ x| x| x
9. Producao de Mockups das Telas x| x| x|x]|x]x
11. Validacdo das interfaces propostas X | x| x
12. Andlise de resultados x | x x | x
13. Redagao do projeto de TCC. X
14. Defesa do projeto de TCC X
15. Escrita da Monografia de TCC x| x| x|x
16. Elaboracdo da apresentacao final. X
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17. Defesa final do TCC

2.8. Horario de Trabalho

Horario Seg Ter Qua Qui Sex Sab

7h30 - 8h20

8h20 - 9h10

9h10 -10h

10h10 - 11h

11h - 11h50

13h - 13h50

13h50 - 14h40

14h40 - 15h30

15h40 - 16h30

16h30 - 17h20

17h20 - 18h10 TCC TCC TCC

18h50 - 19h40 TCC TCC TCC

19h40 - 20h30

20h30 - 21h20

21h30 — 22h15 Orientacao TCC TCC
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