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RESUMO

O presente trabalho aborda a relevancia de aplicar conceitos de UX Design no campo da
educacéo, especialmente na formacdo de professores que atuam na educacdo profissional e
tecnoldgica. A pesquisa teve como objetivo o desenvolvimento de uma guia online de UX
design para professores do ensino médio profissional e tecnologico, como foco na avaliacédo de
usabilidade. A proposta do trabalho incluiu a identificacdo de elementos que tornassem 0 uso
das tecnologias mais intuitivo, além de favorecer 0 acesso a recursos educacionais digitais e
atender a diferentes estilos de ensino e aprendizagem. Para alcancar esses objetivos, foram
aplicados questionarios, que orientaram os testes de usabilidade em ferramentas digitais, e
realizadas entrevistas, com o intuito de obter dados qualitativos sobre as experiéncias e desafios
enfrentados pelos professores com o uso da tecnologia em sala de aula. Com base nas
informacdes obtidas, foram organizadas as diretrizes de design que compdem o guia em formato

de um site (https://www.uxparaeducacao.com.br/ ou https://sites.google.com/view/ux-design-

para-educao). O site aborda temas como acessibilidade, responsividade e personalizacao,
buscando responder as necessidades especificas de professores e alunos. A pesquisa se apoia
em autores como Jakob Nielsen, com sua contribui¢do aos fundamentos de usabilidade; Paulo
Freire, que reforca a importancia de uma educacgéo contextualizada; e Pierre Lévy, que destaca
0 papel das tecnologias digitais na construcdo do conhecimento coletivo. Os resultados da
pesquisa demonstram que a aplicacdo de principios de usabilidade pode impactar positivamente
na experiéncia dos professores e também no aprendizado dos alunos, ao facilitar a integracéo
das ferramentas digitais no cotidiano escolar. Além disso, o0 estudo reforca a necessidade de
recursos educacionais que sejam acessiveis e intuitivos, para que possam atender as demandas

dos diferentes contextos escolares e promover praticas pedagogicas mais inclusivas e eficazes.

Palavras-chave: formacao de professores; educacao profissional; tecnoldgica; usabilidade.
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ABSTRACT

This paper addresses the relevance of applying UX Design concepts in the field of education,
especially in the training of teachers working in professional and technological education. The
research aimed at developing an online UX Design guide for high school teachers in
professional and technological education, with a focus on usability evaluation. The proposal
included identifying elements that would make the use of technologies more intuitive, while
also facilitating access to digital educational resources and accommodating different teaching
and learning styles. To achieve these objectives, questionnaires were administered to guide
usability testing in digital tools, and interviews were conducted in order to obtain qualitative
data on teachers’ experiences and challenges when using technology in the classroom. Based
on the information gathered, design guidelines were organized and structured into a website

(https://www.uxparaeducacao.com.br/  ou https://sites.google.com/view/ux-design-para-

educao). The site covers topics such as accessibility, responsiveness, and personalization,
seeking to meet the specific needs of both teachers and students. The research is grounded in
authors such as Jakob Nielsen, with his contribution to usability fundamentals; Paulo Freire,
who emphasizes the importance of contextualized education; and Pierre Lévy, who highlights
the role of digital technologies in building collective knowledge. The results demonstrate that
applying usability principles can positively impact teachers’ experiences as well as students’
learning, by facilitating the integration of digital tools into everyday school practices.
Furthermore, the study reinforces the need for educational resources that are accessible and
intuitive, so they can respond to the demands of different school contexts and foster more

inclusive and effective pedagogical practices.

Keywords: teacher training; professional and technological education; usability.
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1 INTRODUCAO

O estudo intitulado “A Usabilidade de Ferramentas Digitais: Desenvolvimento e
Avaliagdo de um Guia Online Educacional para Professores” insere-se na linha de pesquisa
Ensino e Formagao Docente da Universidade da Integracdo Internacional da Lusofonia Afro-
Brasileira — UNILAB e do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Cearad —
IFCE. Percebendo as recentes mudancas no ambito educacional, como o uso de tecnologia e
ferramentas digitais e, com isso, a necessidade constante de o professor buscar meios para
acompanhar essas transformacdes, consideramos essencial que o profissional docente busque
possibilidades para aprimorar seus conhecimentos e praticas pedagdgicas. Nesse contexto, a
formacdo se torna crucial para o aprimoramento da pratica docente, e 0 uso de tecnologias
educacionais se destaca como um recurso, permitindo ao professor atualizar-se e inovar em suas
metodologias de ensino.

E cada vez mais comum a presenca de novidades tecnoldgicas em escolas e salas de
aula, o que pode provocar mudancas na rotina e nas praticas pedagogicas por meio do uso da
tecnologia. De acordo com o Comité Gestor da Internet no Brasil — CGl.br (2024, p. 27), “a
edicdo 2023 da pesquisa TIC Educacéao evidenciou um crescimento na proporcéo de escolas de
Ensino Fundamental e Médio com acesso a Internet, passando de 82% em 2020 para 92%.”

De acordo com Lévy (1999, p. 50) na

(...) era digital, os processos de producdo e aquisicdo de conhecimentos sugerem a
construcdo de novos modelos onde as préticas pedagogicas favoregam
concomitantemente as aprendizagens personalizadas e coletivas e a identificagdo de
experiéncias assimiladas, fazendo com que o papel da educagdo seja de orientagdo dos
percursos e a identificacdo de valores e conhecimentos.

Assim, perspectivas atuais apontam para uma necessaria transformacéo na educacao,
em que o docente deixa de ser um mero transmissor de contetdo para assumir o papel de
mediador dos processos de aprendizagem, focando na identificacdo dos valores e
conhecimentos que os alunos adquirem ao longo de suas trajetdrias. Nesse sentido, Freire
(1997) defende que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para sua
producdo em um movimento dialégico. Nessa mesma dire¢do, Libaneo (2002) destaca que o
professor atua como mediador entre o conhecimento sistematizado e a experiéncia dos alunos,
favorecendo aprendizagens significativas. Piaget (1976) também enfatiza que o estudante
constroi o saber ativamente, cabendo ao docente criar situacGes que potencializem esse
desenvolvimento. Complementarmente, Vygotsky (1991) ressalta que a aprendizagem ocorre
nas interagdes sociais, sendo o professor responsavel por favorecer avangos por meio da

mediacdo na zona de desenvolvimento proximal.



A tecnologia pode ser uma aliada as praticas pedagdgicas, podendo contribuir com o
processo de desenvolvimento de habilidades. Como discutido por Bacich, Tanzi Neto e
Trevisani (2015, p. 47), “o uso de tecnologias no contexto escolar propicia diferentes
possibilidades para trabalhos educacionais mais significativos e oferecem diferentes
possibilidades de aprendizagem, constituindo-se em uma oportunidade para que os alunos
aprendam mais e melhor.” Essa afirmagao, embora pertinente, ainda ¢ bastante ampla. De forma
mais especifica, a tecnologia permite maior acesso a informacdo e amplia as fontes de
conhecimento, possibilitando que os estudantes desenvolvam autonomia na busca, selegéo e
analise critica de dados.

Além disso, os recursos digitais favorecem a producdo de conteudos préprios,
estimulando autoria e protagonismo, a0 mesmo tempo em que criam oportunidades de
colaboracdo entre pares. Outro aspecto relevante € o intercdmbio cultural e cientifico, que
aproxima os alunos de diferentes contextos e perspectivas, enriquecendo o processo educativo.
Dessa forma a tecnologia ndo apenas apoia a pratica docente, mas também favorece o
desenvolvimento de competéncias como criatividade, comunicacgéo, resolucao de problemas e
pensamento critico, elementos fundamentais para a formacdo de sujeitos ativos em uma
sociedade digital. Justificando assim como a tecnologia, ao ser integrada aos processos de
ensino-aprendizagem, pode ser vista compreendida como uma aliada considerando a forma
como o conhecimento é repassado, assimilado e aplicado pelos alunos.

A tecnologia também é um diferencial na organizacao e no planejamento do ensino por
professores, pois 0 uso de ferramentas digitais permite que os educadores gerenciem melhor o
processo de aprendizagem e acompanhem o progresso dos alunos, oferecendo feedback mais
rapido e ajustando as estratégias pedagdgicas conforme necessario. 1sso resulta em um ensino
mais adaptavel, capaz de atender as necessidades de cada aluno, algo que seria muito mais
desafiador em um modelo tradicional de ensino.

Uma das contribuicdes da tecnologia é a diversificagdo de recursos e metodologias
educacionais. Ferramentas digitais, como as plataformas de ensino online, os aplicativos
educativos, 0s jogos interativos e as redes sociais, podem auxiliar professores a utilizarem de
abordagens pedagdgicas diferenciadas, personalizando o aprendizado de acordo com as
necessidades individuais dos alunos.

A medida que avancamos em um mundo cada vez mais digital, a tecnologia se apresenta
como uma ferramenta para personalizar o ensino, expandir o0 acesso a educacao e preparar 0s

alunos. No entanto, o uso da tecnologia depende da mediacdo do professor, que deve integra-la



ao processo de ensino de forma mais assertiva, alinhada a objetivos educacionais e as

necessidades dos alunos. Como discutido por Rodrigues (2017, p.20),

As tecnologias digitais podem trazer possibilidades e vantagens consideraveis no
campo pedagdgico, associadas a metodologias e estratégias adequadas e a utilizacéo
de novos dispositivos digitais em constante inovacao, que permitem tracar percursos
individualizados em que cada aluno pode progredir de acordo com o seu ritmo.
Oferecem igualmente aos professores a possibilidade de organizar mais facilmente as
aprendizagens e constituem-se, ainda, como um meio potencial para melhorar o
insucesso escolar, podendo os alunos ficar mais motivados quando tém oportunidade
de usar as tecnologias.

Essa personalizacdo € uma das principais vantagens da utilizacdo das tecnologias no
ensino, ja que as ferramentas digitais podem ser ajustadas para atender as necessidades
especificas de cada aluno, oferecendo diferentes niveis de complexidade, recursos adicionais e
modos de interacdo. Isso ndo sé favorece uma aprendizagem mais autdnoma, como também
permite que o estudante se sinta mais envolvido no processo, ao poder seguir um percurso que
respeita suas dificuldades e avancos. O aprendizado deixa de ser uniforme e passa a ser uma
jornada flexivel e personalizada, alinhada as demandas individuais.

No entanto, para que esses beneficios se concretizem, é fundamental considerar a forma
como as tecnologias sdo projetadas e aplicadas no contexto escolar. Aspectos como a
experiéncia do usuario (UX Design) e a usabilidade das ferramentas educacionais desempenham
papel central na efetividade do ensino mediado por tecnologia. Dessa forma, este estudo se
propde a investigar como professores do ensino médio integrado (EMI) da educacéo
profissional e tecnologica (EPT) utilizam essas ferramentas em sala de aula, buscando
compreender de que maneira elas contribuem para o processo de ensino e aprendizagem,
garantindo que a personalizagdo e a participacdo ativa dos alunos sejam efetivamente
alcancadas.

Considerando minha atuacao profissional como docente na Educacdo Profissional e
Tecnologica (EPT) no estado do Ceard, optei por realizar a pesquisa nessa area com o propasito
de contribuir para o aprimoramento de préaticas pedagdgicas que possam auxiliar meus colegas
de profisséao e fortalecer o modelo de ensino.

O design de experiéncia ou UX Design consiste em um processo de criar produtos (como
sites, apps ou servigos) que sejam faceis de usar, Uteis e agradaveis para as pessoas. O objetivo
é permitir que o usuério atinja seus objetivos de forma répida e sem frustracdo, enquanto se
sente satisfeito e confortdvel com a interacdo. Essa ideia corrobora com a afirmagdo de Unger
e Chandler (2010) de que o “UX Design trata da organizacdo e alinhamento de elementos que
afetam a experiéncia do usudrio, influenciando a compreensdo e o desempenho de uso de

interfaces digitais.”



A Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT) busca capacitar profissionais com
saberes, conhecimentos e competéncias profissionais necessarios ao exercicio da profissao e a
cidadania, conforme as Diretrizes Nacionais para a Educacdo Profissional Técnica de Nivel
Médio (Brasil, 2012).

Na EPT objetiva-se a formag&o integral, de acordo com o conceito de omnilateralidade
priorizando a formacdo do ser humano de forma integrada, pensando numa educacdo que va
além de praticas operacionais e mecanicas (Andrade; Ferrete, 2019). Nesse contexto, Inocente,
Tommasini ¢ Castaman (2018, p.5) destacam que a “EPT favorece a construcdo de
conhecimentos que auxiliam os estudantes a analisar, questionar e compreender o contexto em
que estdo inseridos.” Nessa dire¢do percebe-se a necessidade de tornar o aluno protagonista do
seu conhecimento, demandando a¢6es docentes de inovacdo na busca de melhores estratégias
pedagdgicas.

Ainda segundo Inocente, Tommasini e Castaman (2018, p.5) “o docente necessita inserir
estratégias metodoldgicas de ensinagem que permitam formar o aluno em um ser reflexivo,
criativo e critico.” Seguindo essa linha de pensamento, percebe-se a necessidade de pensar
estratégias pedagdgicas que possam potencializar a aprendizagem do aluno com ferramentas
interativas e acessiveis que facilitam o processo de desenvolvimento de competéncias técnicas
e cognitivas. Aplicativos educacionais possibilitam o acesso a varios de recursos multimidia,
facilitando a personalizacao do aprendizado conforme o ritmo e interesse de cada estudante.

O UX Design refere-se ao processo de criagao de produtos, servigos ou interfaces digitais
que proporcionem aos usuarios uma experiéncia agradavel e sem frustracbes. Em termos
educacionais, isso significa que as plataformas, aplicativos e recursos digitais utilizados em sala
de aula devem ser projetados de forma a facilitar o processo de aprendizagem, permitindo que
0s estudantes interajam de maneira intuitiva com as ferramentas, para que possam alcancar seus
objetivos de forma rapida e sem obstaculos. O foco do UX Design, entdo, é garantir que a
interface seja facil de navegar, acessivel e funcional, criando uma experiéncia positiva para o
usuario.

No entanto, para que a escolha dos aplicativos seja efetiva, é crucial que os professores
estejam aptos a escolher e utilizar essas ferramentas digitais. O ideal € que esse processo siga
as heuristicas do UX Design, que sdo principios orientadores para a criacao de interfaces Uteis
e agradaveis para os usuarios. De acordo com Silva e Barbosa (2010, p.316), “a avaliacéo
heuristica € um método de avaliagdo criado para encontrar problemas de usabilidade durante
um processo de design iterativo. Esse método de avaliacdo orienta os avaliadores a inspecionar

sistematicamente a interface em busca de problemas que prejudiquem a usabilidade.”



Sendo assim, ao aplicar essas heuristicas, os professores podem selecionar aplicativos
gue ndo apenas sejam tecnicamente aplicaveis, mas também proporcionem uma experiéncia de
aprendizagem intuitiva e engajadora para os alunos. Ainda segundo os autores, a avaliagdo
heuristica ¢ um método de avaliacdo que orienta a inspecédo sistematica da interface em busca
de problemas que prejudiquem a usabilidade. Por ser um método de inspecdo, a avaliacdo
heuristica foi proposta como uma alternativa rapida e de baixo custo quando comparada a
métodos empiricos.

Dessa forma, a adogéo de aplicativos digitais no processo de ensino e aprendizagem na
Educacdo Profissional Técnica ndo deve se limitar ao carater funcional da ferramenta.
Considerando a formacao especifica dos professores da educacao profissional e a utilizacdo de
ferramentas digitais como recursos pedagogicos, surge a seguinte questdo de pesquisa: Como
os principios de UX Design (ou design de experiéncia), com énfase na usabilidade, podem
auxiliar os professores na escolha de ferramentas educacionais digitais que promovam uma
interacdo dinamica entre docente, aluno e tecnologia no ambiente educacional da EPT?

Posto isso, a escolha desse objeto de estudo se justifica, primeiramente, pela minha
experiéncia como pesquisadora em busca de novas praticas de ensino e pela minha atuacao
como educadora, que me impulsiona a aprofundar meus conhecimentos sobre recursos
educacionais capazes de transformar a relacdo entre ensino e aprendizagem. Além disso,
considero a necessidade de adaptar as praticas educacionais ao cenario atual, marcado pela
constante evolugdo tecnoldgica na educacgéo profissional e tecnoldgica.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo geral desenvolver um guia online de UX
design para professores do ensino médio profissionalizante, com foco na avaliacdo da
usabilidade de ferramentas digitais.

No sentido de atender o objetivo geral, desenvolveram-se 0s seguintes objetivos
especificos:

a) Identificar heuristicas de usabilidade para aplicativos e ferramentas digitais;

b) Compreender os critérios utilizados pelos professores na escolha de aplicativos e
ferramentas digitais para uso em sala de aula;

c) Avaliar aplicativos e ferramentas digitais utilizadas pelos professores, considerando a
usabilidade e os objetivos de ensino;

d) Orientar professores do ensino medio profissionalizante na escolha e avaliacdo de

ferramentas digitais que proporcionem uma boa experiéncia de uso aos alunos e

auxiliem no processo de aprendizagem.



O desenvolvimento desta dissertacdo esta organizado em capitulos que abordam de
forma estruturada os aspectos centrais da pesquisa. Na Introducéo, sdo explorados temas para a
compreenséo do estudo, iniciando com uma reflex&o sobre as experiéncias de aprendizagem no
contexto educacional, a formacao dos educadores e suas implicagdes para a pratica pedagdgica,
e a relacéo entre as interfaces digitais e as experiéncias de uso no ambiente educacional, com
énfase na importancia da usabilidade e da experiéncia do usuario (UX) para os professores.

No Capitulo 1 sdo apresentados os detalhes da pesquisa, incluindo o desenvolvimento
do processo metodoldgico, 0s sujeitos da pesquisa e 0 contexto em que a investigacdo foi
realizada. No Capitulo 2, é realizada uma analise das ferramentas digitais utilizadas no processo
de ensino, com foco nas heuristicas de usabilidade de Nielsen, discutindo como elas podem ser
aplicadas por professores no processo de ensino-aprendizagem.

O Capitulo 3 é dedicado a criacdo e aplicacdo de um guia online para educadores com
informac0es sobre a estrutura organizacional do produto educacional desenvolvido e também
explora como os professores interagiram com o guia, analisando suas percepcdes e os resultados

obtidos a partir dos feedbacks coletados.



2 CAPITULO 1: VIVENCIAS E FORMACAO DOCENTE, EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA E FERRAMENTAIS EDUCACIONAIS

O presente capitulo aborda aspectos fundamentais relacionados as vivéncias e a
formacdo docente, & educacdo profissional e tecnoldgica (EPT) e ao uso de ferramentas
educacionais no processo de ensino e aprendizagem. Serdo discutidos os desafios e
oportunidades enfrentados pelos professores na media¢do do conhecimento, assim como a
importancia da formacgédo continua para a implementagéo de praticas pedagogicas mais efetivas
e significativas. Além disso, sera explorado o papel das ferramentas digitais e tecnoldgicas
como recursos capazes de potencializar o desenvolvimento de habilidades, promover a
personalizacdo da aprendizagem e favorecer a interacdo e o protagonismo dos estudantes. Ao
integrar esses elementos, o capitulo busca oferecer uma visdo ampla sobre como experiéncias
docentes, formacdo profissional e recursos tecnolégicos podem se articular para melhorar a

qualidade da educacéo.

2.1 DAS VIVENCIAS AO SABER: UM MEMORIAL DE APRENDIZAGENS

Durante nossa jornada, acumulamos diversas experiéncias que nos moldam. Neste texto,
compartilho algumas experiéncias formativas que vivenciei em diferentes contextos e com
colegas que fizeram e fazem parte da minha histéria. Ao iniciar a reflexdo sobre minha trajetoria
de vida e formacdo, busco abranger processos vivenciados que foram formativos durante minha

vida profissional, conforme Braganca (2016, p. 11),

A escrita de memoriais tem se apresentado como caminho potente de retomada
reflexiva das experiéncias formadoras constituidas ao longo da vida, na
indissociabilidade de dimensdes pessoais, académicas e profissionais que incluem a
trajetdria de escolarizagdo, aproximacdo da docéncia, caminhos percorridos na
profissdo e movimentos reflexivos sobre a prética.

Corroborando com o pensamento, a escrita reflexiva, como no caso de memoriais,
permite revisitar e compreender as experiéncias que nos moldam ao longo da vida. Ao escrever
sobre nossa jornada profissional, ndo estamos apenas documentando, mas também nos
engajando em um processo reflexivo que nos permite reconhecer como nossa trajetéria, nossas
experiéncias e nossos percursos na profissdao e na vida pessoal, contribuiram para nossa
formagéo.

Dito isso, compreendo que é momento de me apresentar e refletir sobre minhas préticas

gue me tornaram professora em meio a tantos desafios cotidianos. Inicio minha apresentagéo



compartilhando que me chamo Vivian Timb6 Magalhdes Martins e, atualmente, sou estudante
do Programa Associado de Pds-Graduacdo em Ensino e Formacdo Docente ofertado pelas
instituicOes de ensino Universidade da Integracédo Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira e
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara.

Sou graduada em Sistemas e Midias Digitais pela Universidade Federal do Ceara,
licenciada em Docéncia para Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio pelo Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo e especialista em Tecnologias
Digitais para a Educacéo pela Universidade Estadual do Ceara.

Nascida em Hidrolandia, uma pequena cidade do interior, localizada na regido Norte do
estado do Ceard. A cidade é conhecida por suas aguas sulfurosas, conta-se que antigamente
pessoas de diversos lugares iam até a localidade para tomar banho nas dguas da cidade em busca
da cura, hoje ja ndo é mais uma pratica comum na cidade.

Por ser uma cidade pequena, tive que me deslocar para a capital do estado, Fortaleza,
em busca de melhores oportunidades, porém isso aconteceu ainda crianca, quando acompanhei
meus pais que fizeram essa escolha e que me impactou diretamente, pois estava sobre a
responsabilidade e cuidado deles. Apesar de morar em Fortaleza ha muito tempo, reconheco
minhas raizes na minha cidade natal e, além disso, carrego em mim o reconhecimento deste
local como o meu lugar no meu mundo.

Por falar em pais, sou filha de Deusdete e Eugenizia e inclusive é assim que sou
conhecida na minha querida cidade de Hidrolandia — CE. Meu pai € estatistico e pedagogo por
formacdo. Atuando, atualmente, como docente da rede estadual do Ceara. Minha mae, que ja
ndo se encontra mais nesse plano terreno, era funcionaria publica da rede municipal de Fortaleza
e atuava na area da salide. Recordo-me com carinho que um de seus maiores sonhos era concluir
uma graduacao, ja que quando mais jovem ndo teve essa oportunidade. Na busca de realizar
esse desejo, lembro do sacrificio que ela enfrentava, quando sua rotina era trabalhar o dia todo
e a noite ir para a aula da graduacéo e lembro, principalmente, da felicidade em realizar aquele
sonho e conquistar o tdo desejado diploma do ensino superior.

Aprendi com meus pais a importancia da educacéo, sempre foi algo que eles valorizaram
muito. Sempre escutei frases do tipo: “estude que a caneta ¢ mais leve que a enxada”, como
também “filho de pobre s6 conquista alguma coisa na vida se for estudando”. E foi assim que
me tornei, e ainda me reconhe¢o como, uma estudante “profissional”. Desde o meu ensino
infantil sempre fui orientada pelos meus pais sobre a estudar com dedicacao e responsabilidade,
e mesmo criangca sempre tive essa preocupacdo com meus estudos. E acredito que é algo que

permanece comigo até hoje, adulta, a responsabilidade e a dedicacao.



Foi a responsabilidade que me fez estudar para as provas no ensino fundamental e no
ensino médio, também foi a responsavel pelos estudos para o vestibular, assim como nas
disciplinas da graduacdo e segue sendo o meu norte na hora do cansaco e das dificuldades. Ela
me lembra constantemente da importancia de persistir e de tentar dar o meu melhor em todas
as situacoes.

Acredito que foi assim que acabei me destacando entre meus colegas de sala e me tornei
uma referéncia sendo muitas vezes a responsavel por proporcionar momentos de estudos.
Lembro que minhas amigas iam para minha casa véspera de prova para estudarem e minha mée,
tentando facilitar aquela brincadeira, me presenteou com uma lousa branca, e de repente me vi
sendo professora e compartilhando meus conhecimentos. Naquela época ndo sabia mensurar a
importancia dessa acdo para a minha vida futura hoje, com o pé na sala de aula, muitas vezes,
me enxergo como aquela menina, tio sonhadora e tdo disposta a ajudar. E assim que percebo a
educacao, e € assim que me reconheco como docente e, principalmente, como pesquisadora.

Porém, estar em sala de aula ndo fazia parte do plano. Como ja mencionei, sou formada
em Sistemas e Midias Digitais e o propdésito era terminar a graduacéo e trabalhar com tecnologia
e comunicacao que sdo areas que me identifico e gosto muito. Mas, ainda durante a graduacao,
tive a chance de atuar como bolsista em alguns projetos. Durante o segundo ano de graduacao,
tive o primeiro contato com a docéncia, quando fui bolsista de iniciacdo a docéncia nas
disciplinas de Design Instrucional e Filosofia da Tecnologia. Essa oportunidade abriu portas
para minha vida académica e logo ingressei no Laboratorio Interdisciplinar de Formacéo de
Educadores (LIFE), também como bolsista. Foi nesse espaco que tive contato com pesquisa,
inovacdo, sala de aula, tecnologia e formacao docente, tudo em um so espago.

Conforme abordado por Abreu e Almeida (2008, p. 75) s@o “diversas as concepgoes de
ciéncia e com a questdo da criatividade diante dos metodos cientificos, nos deparamos com
inimeras formas de se fazer pesquisa”, ainda segundo os autores, “a pesquisa €, também, um
estudo pessoal, pois carrega em si marcas, inferéncias e atitudes investigativas de quem a faz”.

Vivenciar o ambiente da pesquisa representa uma evolucdo das praticas de se fazer
pesquisa. Sendo um dos principais objetivos a contribui¢cdo para o conhecimento. Por meio de
estudos, € possivel (re)aprender teorias e praticas que beneficiam ndo apenas a comunidade
académica, mas também a sociedade em geral.

Ainda de acordo com os autores, “pesquisas sd0 praticas que acompanham todo o
processo de investigagdo e construcao” (Abreu; Almeida, 2008, p. 75). Corroborando com a

ideia, envolver-se em uma pesquisa ajuda com o desenvolvimento de habilidades criticas e



analiticas. Como, por exemplo, a capacidade de formular perguntas, coletar e analisar dados de
forma a interpretar resultados e comunicar descobertas.

No meu caso, reconhego a oportunidade do envolvimento com a pesquisa em um
ambiente interdisciplinar como fundamental para minha formagéo e desenvolvimento tanto
como estudante, como profissional. Tive a chance de explorar vérias areas do conhecimento,
incluindo educacdo, tecnologia e formacdo docente, 0 que me permitiu enxergar novas
perspectivas e oportunidades em minha trajetdria, como o mestrado e minha propria pratica
docente em sala de aula.

Durante o periodo que atuei como bolsista nesse laboratorio, trabalhei diretamente com
docentes da Universidade Federal de Ceara e de outras instituices de ensino. Com a
experiéncia adquirida nesse laboratorio, tive a inspiracdo do meu trabalho de conclusdo de
curso, cujo titulo era: “Proposta de préatica educacional no Facebook no contexto da Teoria da
Aprendizagem Significativa”. Em resumo, a pesquisa apresentava uma proposta pedagogica
baseada na aprendizagem significativa para o uso da rede social Facebook em sala de aula,
como ferramenta de ensino e aprendizagem.

Com isso, encerrava o ciclo da graduacgéo e iniciava uma nova etapa na minha vida,
dessa vez, voltada para a atuacdo profissional. Iniciei minha carreira como analista de
comunicacdo digital em uma agéncia de publicidade localizada em Fortaleza — CE. Permaneci
nesse mesmo local de trabalho por 6 meses, era um trabalho bastante dindmico que envolvia o
atendimento a diferentes clientes de diversos ramos. Até que tive a oportunidade de ingressar
como docente no ensino profissional da rede estadual do Ceara, onde estou atuando até hoje.
Foi a virada de chave na minha vida profissional e académica, onde pude conhecer e descobrir
a docéncia.

Dessa forma, posso dizer que me senti realizada atuando como professora. Me sinto
feliz por trabalhar em um ambiente escolar e na sala de aula e, principalmente, de me sentir
satisfeita em estar contribuindo para a formagdo de vida dos meus alunos. A mudanca de
percepc¢do sobre a docéncia aconteceu com a rotina da escola e suas aulas, onde consegui me
adaptar e me sentia bem naquele espaco.

Iniciei na escola como orientadora de estagio e, uma das minhas atividades era
acompanhar os alunos no desenvolvimento de suas atividades no campo de trabalho durante o
estagio final do curso. Na verdade, essa foi minha primeira disciplina como docente: o estagio
curricular, a ultima disciplina da matriz curricular do curso técnico. Faziam parte das minhas
atividades enquanto orientadora e professora: 0 acompanhamento de atividades discentes junto

a empresas parceiras, a realizacdo de mediacOes para compartilhamento de experiéncias entre



os alunos, a avaliacdo, a entrega do plano de estagio, entre outras mais burocraticas como
preenchimento de sistema e langcamento de frequéncias e notas.

Logo no semestre seguinte fui convidada pela dire¢do da escola a assumir a coordenacao
do curso técnico de multimidia, e mesmo ocupando o cargo de gestdo, ainda era a responsavel
por ministrar algumas disciplinas da formacao. Me recordo com detalhes do primeiro dia que
entrei em sala de aula, ndo havia estudado e me preparado para ser professora, pensava comigo
mesma: o que estou fazendo aqui? Muitas vezes, chegava a ser confundida com as alunas da
escola, e isso, no comego, me causava um sentimento de desespero e preocupagdo. Devaneava
que o fato de ser ainda muito nova e ocupar o lugar de professora eram posi¢des contraditorias,
uma vez que a docéncia deveria ser exercida por pessoas mais velhas e com mais experiéncias.
Mas eu estava enganada.

Refletindo um pouco mais sobre isso, conclui que a minha inseguranga era um reflexo
da minha formacé&o profissional. Mesmo atuando, ainda quando discente da graduacgéo, em um
laboratorio interdisciplinar de formacdo docente, ndo me sentia pronta para ser responsavel pela
coordenacdo de um curso e, principalmente, pela formacdo técnica e profissional daqueles
jovens que eram meus alunos. Embora minha formacao académica tenha fornecido uma base
solida, faltavam-me vivéncias e praticas necessérias para me sentir genuinamente capaz de
desempenhar o papel docente e me reconhecer como uma boa professora, pois nao tinha
experiéncias solidas de atuacdo nessa area (docéncia).

Com o tempo, percebi que minha inseguranga diminuia a medida que adquiria mais
experiéncia e confiangca em minhas habilidades, todavia sempre ainda havia muito a aprender.
Foi considerando isso que busquei por formagdes que pudessem me auxiliar nesse processo.
Assim, conclui minha primeira especializacdo em Tecnologias Educacionais para Educacéao
Basica pela Universidade Estadual do Ceard (UECE) e depois a de Docéncia na Educacgédo
Profissional Técnica de Nivel Médio pelo Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Espirito Santo (IFES).

Considero que foram grandes conquistas para a minha formacao académica profissional.
Principalmente, foram responsaveis pelo meu ingresso no mestrado, no qual buscava uma
formacéo continuada para 0 meu exercicio docente. Destaco, ainda, que com a concluséo da
minha segunda especializacéo, tive a oportunidade de solicitar o diploma de licenciada, pois,
devido a experiéncia pratica em sala de aula me foi conferido o titulo de licenciada em Docéncia
na Educagéo Profissional Técnica de Nivel Médio.

Atualmente, além de atuar como docente, exerco a funcdo de coordenadora de curso

técnico em uma escola profissional de ensino médio da rede estadual do Ceara. Parte da minha



carga horaria é destinada ao acompanhamento do funcionamento do curso, o que envolve tanto
demandas administrativas quanto acGes pedagogicas. Nesse contexto, desenvolvo atividades
relacionadas a articulacdo do planejamento docente, a integracdo curricular entre a formacao
geral e a formacdo técnica, ao acompanhamento das praticas pedagogicas e dos processos
avaliativos orientados por competéncias. Também participo da mediacdo entre professores,
documentos institucionais e familias, além de acompanhar os registros académicos e outros
procedimentos que integram a dindmica pedagogica da unidade escolar.

Foi durante minhas atividades diarias, tanto como professora quanto como
coordenadora, que me deparei com algumas questdes cruciais relacionadas a formagédo dos

professores técnicos na rede estadual do Ceara. De acordo com Oliveira e Silva (2012, p. 196),

O bacharel torna-se professor sem nenhum tipo de formacdo pedagdgica e os
licenciados por sua vez assumem a profissdo com lacunas em seu processo formativo.
Este fendmeno ndo é um problema que se limita aos Institutos Federais de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia, nem apenas as Universidades Federais, pois o problema tem
inicio na propria legislacdo que precisa ser mais enfatica na necessidade dos
conhecimentos didatico-pedagdgicos dos docentes que passam a compor 0s quadros
funcionais dessas institui¢des, pois até o momento fica a critério e responsabilidade
institucional proporcionar ou ndo cursos de formag&o continuada de curta duragdo aos
ingressos no cargo de professor.

Ainda de acordo com os autores, “a Lei de Diretrizes e Bases para a Educagéo Nacional
— LDB n° 9.394/96 (Brasil, 1996) apresenta a p6s-graduacdo como espaco de formacdo do
docente que atua no Ensino Superior, mas sobre a formacdo do docente da Educacédo
Profissional ndo existe referéncia” (Oliveira e Silva, 2012, p. 197). Considerando essa
referéncia, percebi que os docentes que trabalham nas escolas profissionais, capacitando e
preparando alunos para 0 mercado de trabalho, muitas vezes ndo possuem uma formacéao
docente adequada. Ainda refletindo sobre minha propria jornada e préatica, acredito que essa
lacuna possa ter impactos significativos na formacéo desses jovens.

Conforme Oliveira e Silva (2012, p. 197) “o exercicio da profissdo docente estd quase
sempre aliado a competéncia profissional como bacharel ou como pesquisador”. De acordo com
Darling-Hammond (2015), docentes que tém mais conhecimento do ensino e do aprendizado
obtém melhores resultados e sdo mais eficazes com os alunos, especialmente em tarefas que
requerem pensamento de alta ordem e solucéo de problemas. Corroborando com essa ideia,
Oliveira e Silva (2012, p. 198) afirmam que “instituigdes tém priorizado o dominio dos

conhecimentos da area de formacdo dos bacharéis docentes bem como sua experiéncia



profissional na &rea, proporcionando que, para tornar-se professor seja suficiente ter formacéo
inicial, ser um bom profissional e ter uma solida experiéncia na sua area de atuagdo”.

Ao observar o trabalho desses professores, é notavel que a falta de formacéo especifica
em didatica e metodologias pedagdgicas possa limitar a eficAcia do ensino técnico-
profissionalizante. Moura (2008, p. 31) define a formagdo de professores para a educacédo

profissional e tecnoldgica da seguinte forma:

Inicialmente, temos que definir dois grandes eixos da formacao dos docentes da EPT.
O primeiro esta relacionado com a area de conhecimento especifica, adquirida na
graduagdo, cujo aprofundamento é estratégico e deve ocorrer por meio dos programas
de pos-graduacdo, principalmente stricto sensu, oferecidos pelas instituicbes de
educagdo superior nacionais e estrangeiras. Além disso, é fundamental que essa
formacdo ndo ocorra unicamente por iniciativa do préprio profissional, mas que seja
impulsionada também pelas necessidades institucionais. O outro eixo refere-se a
formacdo didatico-politico-pedagdgica e as especificidades das areas de formacédo
profissional que comp8em a esfera da EPT.

O autor aprofunda a reflexdo ao tratar de uma questdo que extrapola os limites da
educacdo profissional e tecnoldgica, estendendo-se a formacao docente em cursos superiores
como engenharia, arquitetura, medicina, direito, entre outras areas que ndo integram 0 campo
das licenciaturas. Tanto a educacao profissional quanto os cursos superiores ttm como objetivo
formar profissionais, mas esses profissionais sdo, em grande parte, orientados por docentes que,
na maioria das vezes, ndo possuem formacdo especifica para o ensino. Trata-se, portanto, de
um problema estrutural do sistema educacional e da sociedade brasileira. Enquanto para exercer
profissdes como medicina ou outras atividades liberais é exigida a formagdo profissional
correspondente, no caso do magistério — especialmente no ensino superior e na educacao
profissional — ndo ha a mesma rigorosidade na exigéncia de qualificacdo docente especifica
para a profissao de professor (Moura, 2008).

Essa percepgdo me despertou a importancia de pensar em mudancas na capacitacéo e
atualizacdo para esses profissionais. Nesse sentido, imagino ser fundamental a existéncia de
iniciativas que oferecam aos professores técnicos oportunidades de aprimoramento em areas
como planejamento de aulas, avaliacdo da aprendizagem, uso de tecnologias educacionais e
praticas inovadoras de ensino. A 0 investir na formacéo e capacitacdo continua de professores,

se esta contribuindo com a qualidade da educacéo profissional no estado do Ceara.
2.2 AFORMACAO DOCENTE E A EDUCACAO PROFISSIONAL

De acordo com Urbanetz (2012, p. 865),

Particularmente no Brasil, a educacdo profissional se estruturou a partir das
necessidades geradas pela crescente industrializacdo, por meio da criacéo das escolas



de aprendizes e artifices no inicio do século XX e da fundacéo do Senai em 1942 e do
Senac em 1946.

No inicio do século XX, o Brasil passava por um processo de industrializacao crescente,
gue demandava méo de obra qualificada para atender as necessidades das industrias emergentes.
Nesse contexto, as escolas de aprendizes e artifices surgiram e tinham como principio fornecer
formacéo técnica para que jovens que ingressassem no mercado de trabalho.

Santos (2005, p. 26) explica que “a educagéo profissional passou a ser o foco da atencdo
do poder publico devido a dois fatores predominantes”. O primeiro fator estava relacionado as
pressGes econdmicas, que levaram & implementacdo de medidas para melhorar a qualificacdo
da mé&o-de-obra nas fabricas, estimulando assim o crescimento da industria no Brasil.

O segundo fator importante foi 0 aspecto assistencialista, voltado para o “controle” das
classes menos favorecidas, que influenciou significativamente a criagdo das escolas
profissionalizantes. Ainda conforme o autor, o ensino profissionalizante era visto tanto como
uma agdo tanto preventiva quanto corretiva (Santos, 2005). De certa forma, este tipo de ensino
poderia evitar que jovens fossem seduzidos pelo mundo do crime, da vadiagem e da subverséo
politico-ideoldgica promovida pelos movimentos grevistas. Além disso, incutiria habitos
disciplinares e ofereceria uma qualificacdo técnica habilitando jovens aprendizes a exercerem
profissbes manuais.

Urbanetz (2012) argumenta que, historicamente, a formacgdo dos profissionais que
atuavam no magistério esteve baseada principalmente no dominio do conhecimento especifico
da &rea, construido na préatica, o que fez com que o fazer pedagdgico se desenvolvesse
desvinculado de uma formacdo sistematizada em conhecimentos pedagogicos. Corroborando

com essa informacdo, Santos (2012, p. 27) aponta que,

Em funcdo da descentralizacdo administrativa do ensino havia varios fatores que
impediam que se estabelecesse um ensino profissionalizante de boa qualidade no
Brasil. Um dos pontos criticos que cabe ser mencionado estava relacionado ao
problema concernente aos docentes, que ndo tinham nenhuma formagao tedrica para
atuarem como formadores. Eram, em sua maioria, mestres provenientes de fbricas e
oficinas que transmitiam os conhecimentos adquiridos na prética.

Historicamente, a qualificacdo de professores para o ensino profissional e tecnoldgico
ndo estava necessariamente ligada a uma formacdo pedagdgica. Em vez disso, os educadores
adquiriam sua expertise por meio da experiéncia pratica em suas respectivas areas de atuacao
profissional. Sua competéncia pedagdgica, ou seja, suas habilidades de ensino e metodologias
educacionais, muitas vezes eram desenvolvidas ao longo do tempo, por meio da pratica no

exercicio docente.



Entende-se que a Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT), conforme estabelecido
pela Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional (LDB), Lei n® 9.394/1996, integra-se aos
diferentes niveis e modalidades de educacéo, bem como as dimens@es do trabalho, da ciéncia e
da tecnologia. Nesse sentido, constitui uma modalidade educacional que abrange cursos de
formacado inicial e continuada ou qualificacdo profissional, de educacédo profissional técnica de
nivel médio e de educacdo profissional tecnologica de graduacdo e pds-graduacdo (BRASIL,
1996).

De acordo com Dornelles, Castaman e Vieira (2021), a Educagdo Profissional e
Tecnologica precisa ser compreendida para além da preparacao dos jovens para o mercado de
trabalho, devendo contribuir para uma formacdo critica dos sujeitos, orientada por principios de
uma educacdo emancipadora. Nessa perspectiva, 0s autores ressaltam que a formacdo de
professores para a EPT é fundamental para que as politicas de expansdo, interiorizacdo e
democratizagdo dessa modalidade se efetivem com qualidade social, producdo de
conhecimentos, valorizacao docente e desenvolvimento local sustentavel.

Entende-se que a partir disso, os professores da EPT devem atuar como agentes na
formacéo integral dos estudantes, ndo apenas preparando-os para o mercado de trabalho, mas
também para serem cidadaos criticos e participativos na sociedade. Diante disso, € importante
pensar em uma mudanga de paradigma na concepcdo e pratica pedagogica da formagao
profissional e técnica, na qual professores devem ser formados de acordo com as praticas da
licenciatura.

Isso significa ndo apenas ampliar o acesso a educacao profissional, mas também garantir
que ela seja de qualidade e promova o desenvolvimento integral das pessoas e das comunidades
em que estdo inseridas.

Espera-se que professores com formacdo em licenciatura tenham conhecimento em
teorias e praticas de ensino, compreendendo os principios da aprendizagem e do
desenvolvimento cognitivo, o0 que lhes permite planejar e executar estratégias de ensino. De
acordo com Urbanetz (2012, p. 874),

Ser professor, de acordo com uma concepcdo dialética, é ser um trabalhador
intelectual cuja especificidade é a acdo pedagdgica compreendida em suas dimensdes
contraditorias: disciplinamento e transformagdo. Tais dimensdes s6 adquirem
significado quando compreendidas a partir do modo de producdo no qual se inserem,
ou seja, o capitalista. Neste modo de producéo, cabe entender que, sendo a contradi¢do
caracteristica permanente do trabalho do professor, este, a0 mesmo tempo em que
contribui para a exploracgdo, também possibilita realizacdo humana, tendo o professor
os mesmos dilemas de qualquer outro trabalhador que é qualificado e desqualificado
ao mesmo tempo, em permanente tensdo, conflito e ambiguidade.



Percebemos que a formagdo em licenciatura docente deve capacitar os professores a
desempenharem seu papel de formacdo na educacdo. Professores bem preparados tém o
conhecimento necessario para compreender as teorias e praticas do ensino, possibilitando o
planejamento e a execucao de abordagens pedagogicas.

No entanto, € importante reconhecer que ser professor também envolve enfrentar
dilemas e contradi¢des inerentes ao sistema educacional e a sociedade em geral, assim como a
capacidade de adaptar o curriculo as necessidades especificas dos alunos, considerando suas
habilidades e competéncias e ritmo de aprendizagem.

O objetivo é garantir que todos os alunos tenham a oportunidade de aprender. Também
é esperado que professores possam oferecer suporte académico e emocional, além de orientar
os alunos em suas escolhas educacionais e de carreira. E esperado que os alunos possam ser
sujeitos da sua historia e agentes criticos de seu proprio destino (Freire, 1970).

Dessa forma, os alunos devem participar ativamente do processo de aprendizagem,
estando dispostos a colaborar, questionar e refletir criticamente sobre os conteddos
apresentados, contribuindo para um ambiente educacional dinamico e interativo. Além disso,
devem buscar desenvolver autonomia, responsabilidade e engajamento com o proprio
aprendizado, tornando-se coautores de seu processo educativo.

Freire (2006, p. 98) defende que “o ambiente da escola pode-se constituir num dos
espacos fundamentais aos seres humanos exercitarem as praticas de emancipacéo individual e
coletiva”. Ainda de acordo com o autor, a sala de aula é 0 espaco em que o0s estudantes tém a
oportunidade de expressar suas vozes, e ser ouvido pressupde reconhecimento e respeito.

Considerando a ideia de que professores sdo trabalhadores intelectuais, docentes estdo
inseridos em um contexto social e econdmico que pode influenciar suas praticas e experiéncias.
De acordo com Freire (1997, p. 39):

A natureza formadora da docéncia, que ndo poderia reduzir-se a um puro processo
técnico e mecénico de transferir conhecimentos, enfatizar a exigéncia ético-
democréatica do respeito ao pensamento, aos gostos, aos receios, aos desejos, a
curiosidade dos educandos. Respeito, contudo, que ndo pode eximir o educador,
enquanto autoridade de exercer o direito de ter o dever de estabelecer limites, de
propor tarefas, de cobrar a execucdo das mesmas. Limites, sem os quais, as liberdades
correm o risco de perder- -se em licenciosidade, da mesma forma como sem limites,
a autoridade se extravia e vira autoritarismo.

Portanto, concluimos que a formacdo em licenciatura é importante para capacitar
professores a desempenharem seu papel de forma competente. Também devemos reconhecer e

abordar os obstaculos que os professores enfrentam em seu trabalho diario. Para isso, devemos



ter um entendimento amplo de questdes sociais, econémicas e politicas que afetam a educacéo
e o trabalho docente. Para Carvalho (2008, p. 154),

Preparar para o trabalho ndo significa apenas preparar para exercer fungdes
especificas, mas significa, sobretudo, compreender a sociedade naquilo que é
estruturante dela, ou seja, o trabalho. A formacéo profissional deve desempenhar um
papel para além dos limites impostos de forma artificial pelo mercado de trabalho,
devendo ser encarada como um imperativo de vida em sociedade, como um direito e
como um dever de cada cidad&o.

Diante disso, podemos afirmar que uma formacdo pedagdgica podera oferecer aos
professores EPT a capacidade de ndo apenas transmitir conhecimentos, mas também de
desenvolverem uma compreensao critica sobre estruturas sociais e econémicas que moldam o
mercado de trabalho. Essa compreensdo € essencial para que os professores possam
contextualizar o curriculo e as praticas pedagogicas. Além disso, a formacdo docente pode
promover a reflexdo critica sobre o trabalho na estruturacdo da sociedade, estimulando
professores a questionarem concepcdes pré-estabelecidas e a contribuirem para a transformacéo
social por meio da educacéo.

A Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT) esta relacionada ao desenvolvimento
econdmico e social, formando individuos para atuar em setores produtivos. No Brasil, a EPT
foi crescendo ao longo dos anos, como reflexo das mudancgas nas politicas publicas e nas

demandas do mercado de trabalho. De acordo com Christofan (2023, p.47),

E uma educacio profissional como um processo especifico ndo vinculado a uma
educacdo geral, voltado para o desenvolvimento de aptid®es, focando em cursos de
curta duragdo e com incentivos publicos, abrindo espago para
empresas privadas. Ndo ha preocupacéo com a elevacdo da escolaridade e a formacéo
do cidadéo, apenas o foco na formacéo para a produtividade e competitividade que o
trabalho capitalista exige em sua forma neoliberal, que se reflete na formacéo
profissional.

Ao focar na formacdo técnica e na prontiddo para o mercado de trabalho, a EPT
negligencia aspectos essenciais da educacdo que contribuem para a formacéo de individuos
criticos e conscientes. De acordo com De Abreu Sousa e Gomes de Oliveira (2019, p71-73), a
educacdo profissional assumiu papel estratégico nas politicas educacionais brasileiras a partir
da década de 1930, quando o Estado passou a compreender o ensino profissional como meio de
qualificagdo da forca de trabalho, condicédo essencial para o desenvolvimento industrial.

As autoras destacam ainda que, embora a Educacéo Profissional seja definida pela LDB
n° 9.394/1996 como modalidade da Educacdo Baésica, ela ndo possui definicdo especifica de
recursos, ficando condicionada as decisbes dos gestores e, muitas vezes, a margem do
financiamento da educacdo bésica, com excec¢do do ensino técnico integrado ao ensino médio.

Milliorin (2018, p. 57) contribui afirmando que:



A educacdo brasileira é historicamente caracterizada por sua oferta dual, que se
apresenta de maneira intencionalmente sob duas formas: uma para a elite a fim de
preparé-la para posicGes que lhe confira status social, posicdo de controle e de poder
e outra para o restante da populacdo que ocupa funcgdes inferiores, compde a massa
trabalhadora e que produz efetivamente. Tal caracteristica, portanto, esta atrelada a
dualidade social resultante das relagdes estabelecidas no sistema CAPITALISTA.

Nesse contexto de Ensino Médio Integrado (EMI), essa dualidade se manifesta de
maneiras desafiadoras. Por um lado, a integracdo do ensino técnico com o ensino médio
representa um empenho para superar a dicotomia entre educacéo geral e educacéo profissional,
promovendo uma formacéo que prepara os estudantes tanto para o mercado de trabalho quanto

para o exercicio da cidadania. Ainda de acordo com a autora Milliorin (2018, p. 58),

Ao defender uma formacéo integral considerando que a classe trabalhadora deva ter
acesso a uma formac&o que vincule educacdo e trabalho produtivo, Marx aponta para
uma nova perspectiva formativa que rompa com a formacéo unilateral, forjada pela
divisdo social do trabalho, baseada no trabalho alienante e na limitagdo do acesso ao
saber pela oferta de formacéo especifica. Essa formacao, que se convencionou chamar
de omnilateral, apesar de ndo ser assim denominada por Marx, caracteriza pela
formacéo ampla, integral, que envolva a educacéo intelectual, fisica e tecnoldgica para
todos a fim de que se supere a dicotomia entre o trabalho manual e o trabalho
intelectual.

A integracdo entre 0 ensino técnico e o ensino médio propde uma formacéo que prepara
estudantes tanto para os desafios do mercado de trabalho quanto para o exercicio da cidadania.
E importante pensar em uma educacio que va além das divisdes tradicionais entre o trabalho
manual e intelectual, buscando uma formacdo omnilateral, que envolve o desenvolvimento de
capacidades intelectuais, fisicas e tecnologicas.

Considerando a EMI, essa proposta de formacdo se alinha ao movimento de superar a
formacdo unilateral, muitas vezes voltada apenas para preparagdo técnica ou académica. Ao
integrar as dimens@es do conhecimento académico e técnico, o0 EMI prepara os alunos para o
mercado de trabalho, mas também os capacita a exercer a cidadania de forma consciente e

participativa. Ramos (2009, p.145) defende que:

Uma educacdo dessa natureza precisa ser politécnica; isto é, uma educacéo que, ao
propiciar aos sujeitos o acesso aos conhecimentos e a cultura construidos pela
humanidade, propicie a realizacdo de escolhas e a constru¢do de caminhos para a
produgdo da vida. Esse caminho é o trabalho. O trabalho no seu sentido mais amplo,
como realizagdo e producdo humana, mas também o trabalho como praxis econdmica.
Com isto apresentamos os dois pilares conceptuais de uma educacdo integrada: um
tipo de escola que ndo seja dual, ao contrario, seja unitaria, garantindo a todos o direito
ao conhecimento; e uma educagdo politécnica, que possibilita 0 acesso a cultura, a
ciéncia, ao trabalho, por meio de uma educacéo bésica e profissional.

Complementando, Ramos (2009) apresenta o conceito de integracdo a partir de trés
sentidos. O primeiro possui natureza filoséfica e expressa uma concepgéo de formacdo humana

baseada na articulagéo de todas as dimensfes da vida no processo formativo. Nesse sentido, a



autora esclarece que essa perspectiva ndo considera, inicialmente, a forma da oferta nem a
distingdo entre formacéo geral ou profissionalizante, tomando como centrais as dimensfes do
trabalho, da ciéncia e da cultura. O trabalho & compreendido tanto como realizagdo humana
inerente ao ser, em seu sentido ontoldgico, quanto como pratica econdmica, associada
historicamente ao modo de producdo; a ciéncia refere-se aos conhecimentos produzidos pela
humanidade, capazes de impulsionar o desenvolvimento produtivo de forma contraditéria; e a
cultura corresponde aos valores éticos e estéticos que orientam as normas de conduta social.

Para a autora, reconhecer a relagdo indissociavel entre trabalho, ciéncia e cultura implica
compreender o trabalho como principio educativo, o que ndo se confunde com o simples
“aprender fazendo”, nem com a formagao restrita ao exercicio do trabalho (Ramos, 2009).

O segundo sentido da integracdo apresentado por Ramos (2009) refere-se a
indissociabilidade entre educacéo basica e educacao profissional. Sob a perspectiva da politica
nacional, a autora aponta a existéncia de dispositivos legais que orientam a construgdo da
formacéo integrada no ensino médio articulado a educacao profissional.

Contudo, destaca que, para as classes trabalhadoras, o direito ao trabalho, em sua
dimensdo econdmica, torna a profissionalizacdo uma necessidade concreta. Assim, defende
uma formacao profissional que possibilite a jovens e adultos a apropriagéo de conhecimentos
capazes de estruturar sua insercdo digna na vida produtiva.

Nessa perspectiva, a oferta integrada do ensino médio com a educacao profissional deve
obedecer a diretrizes ético-politicas, como a integracdo entre conhecimentos gerais e
especificos, a mediacdo do trabalho, da ciéncia e da cultura na construcdo do conhecimento e a
utopia de superagdo da dominacdo dos trabalhadores, orientada para a emancipagdo e a
formacdo de dirigentes.

Por fim, Ramos (2009) apresenta o terceiro sentido da integracdo como a articulagao
entre conhecimentos gerais e especificos concebidos como totalidade curricular. A autora critica
a fragmentacdo das ciéncias em campos hierarquizados — que distingue disciplinas de
formacdo geral e de formag&o especifica, estas ultimas associadas ao carater profissionalizante
—, compreendendo-a como heranca do positivismo e do mecanicismo cientifico.

Nesse sentido, ressalta que o desenvolvimento da ciéncia ocorre por um movimento de
dupla entrada, ndo devendo existir a separagdo entre teoria e aplicagdo que historicamente
naturalizou a ideia de que o professor da educacdo basica € responsavel pelas teorias gerais,
enquanto o docente da formacé&o técnica se restringe as aplicacées.

No Ceara, de acordo com Freitas (2014, p. 26), “a reforma educacional empreendida nos

anos de 1990 e em meados dos anos 2000 teve como foco a universaliza¢do e a municipalizacao



do Ensino Fundamental, a implementacdo de programas de correcdo de fluxo e a
democratizagdo da escola publica”. A autora destaca ainda que “foi em 2008, por meio da Lei
Ordinaria estadual n® 14.190/2008, que foi criado o Programa Aprender para Valer, cujas aces
tém como foco o fortalecimento da aprendizagem dos alunos do Ensino Médio e sua articulagao
com a Educacdo Profissional e Tecnoldgica” (Freitas, 2014, p. 31).

Segundo Freitas (2014, p. 31):

O referido programa se efetiva por meio de um conjunto de seis ac¢Oes, voltadas a
elevacdo do desempenho académico dos alunos do Ensino Médio, as quais
contemplam: 1. Superintendéncia Escolar — focada no fortalecimento da gestdo; 2.
Primeiro Aprender — voltado a consolidacdo de competéncias avancadas de leitura e
de raciocinio Idgico-matematico; 3. Professor Aprendiz — com destaque para o
protagonismo docente, uma vez que essa acdo contempla a producdo de material
didatico e a formacéo entre pares; 4. Avaliacdo Censitaria do Ensino Médio — uso da
avaliacdo externa (Sistema Permanente de Avaliacdo da Educagdo Béasica do Ceara —
SPAECE) como instrumento indutor da melhoria da qualidade do ensino; 5. Pré-Vest
— énfase no protagonismo discente e na progressao dos estudos; 6. Articulagdo do
Ensino Médio a Educagdo Profissional — focada na ampliacéo das oportunidades de
preparacdo para o trabalho, concebendo a escola de Ensino Médio como espago
privilegiado para a educacéo técnica e a qualificagdo profissional.

Em sintese, o Programa “Aprender para Valer” apresenta uma série de agdes voltadas
para a melhoria da educacdo no Ceard. No entanto, é fundamental que as politicas publicas
sejam acompanhadas por investimentos em infraestrutura, formacdo de professores e gestdo
escolar. Além disso, deve-se garantir que as iniciativas sejam inclusivas e capazes de atender
as diversas necessidades dos alunos, promovendo uma educacao de qualidade que prepare 0s
jovens ndo apenas para 0 mercado de trabalho, mas também para o exercicio da cidadania.

Farias, Freitas e Santos (2012, p. 122) afirmam que o projeto de ensino profissional
integrado ao ensino médio, ofertado em diversas areas de formacéo profissional e organizado
em dois turnos consecutivos (manha e tarde), viabiliza-se por meio da implantacao das Escolas
Estaduais de Educacdo Profissional (EEEPs), sob a coordenagdo da Secretaria de Educacdo
Basica do Estado do Ceara (SEDUC). Segundo os autores, a experiéncia do Governo do Estado
do Ceara na implantacdo da (re)articulacdo entre a educacdo profissional técnica e o ensino
médio, em consonancia com o Decreto n° 5.154/2004, teve inicio em 2008, com a criacdo das
EEEPs. Lima (2014) corrobora essa analise ao afirmar que a modalidade atualmente ofertada
corresponde ao ensino médio integrado ao ensino técnico, possibilitando ao estudante, ao final
dos trés anos, a conclusao do ensino regular associada a formacdo técnica.

Ainda de acordo com Lima (2014, p.45):

Além do curriculo integrado, a proposta visa a implementacdo da escola em tempo
integral, com nove horas didrias de atividades, em consonancia com a preocupacao de
ressignificar a escola publica. A ideia é proporcionar uma formacdo mais longa,
voltada a consolidacdo de uma oferta curricular que contemple a formacdo académica,
profissional e diversificada, que, em um patamar ideal de desenvolvimento, possa



promover a integracao curricular, favorecendo assim a almejada proposta de formacéo
politécnica, omnilateral.

No entanto, a implementacdo desse modelo gera questionamentos sobre sua organizagao
e funcionamento; por exemplo, se a infraestrutura necessaria para sustentar escolas de tempo
integral € adequada. Isso inclui ndo apenas instalagdes fisicas, mas também recursos humanos,
como professores e funcionarios, e materiais didaticos. A capacitacdo e a formacéo continua de
professores sdo importantes para garantir que eles possam ministrar um curriculo integrado e
diversificado.

Considerando a formacdo de professores EMI, é importante destacar que a maioria dos
docentes que atuam na educacao profissional ndo sdo licenciados, e sim bacharéis por formacao.
Portanto, torna-se necessario investir na formacdo pedagdgica desses docentes, visando
capacitad-los para atuar como docentes, onde é importante ter habilidades didaticas e
conhecimento de préticas pedagdgicas.

Segundo Oliveira e Silva (2012, p.196), “muitas vezes 0 que se valoriza nos processos
seletivos de admissdo desses profissionais sdo os conhecimentos especificos do professor em
relacdo a sua area de formacdo, bem como sua experiéncia profissional e titulacBes na area
comum & de formagdo inicial”. Os autores complementam, afirmando que “a docéncia parece,
neste sentido, ndo ter espaco para o desenvolvimento de acGes reflexivas sobre o seu fazer
pedagdgico” (OLIVEIRA; SILVA, 2012, p. 196).

A respeito da qualificacdo dos professores, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo

Nacional (LDB) n° 9.394/96 enfatiza que, para a educacéo basica, a formagédo
Far-se-a em nivel superior, em curso de licenciatura, de graduacdo plena, em
universidades e institutos de educacdo, admitida, como formagdo minima para o
exercicio do magistério na Educacdo Infantil e para as quatro primeiras séries do
Ensino Fundamental, a oferecida e, nivel médio, na modalidade normal (...). A
preparacdo para 0 exercicio do magistério superior far-se-4 em nivel de pos-
graduacao, prioritariamente em cursos de mestrado e doutorado (Brasil, 1996, art. 64).

Embora a LDB indique a p6s-graduacdo como o espaco para a formacdo de docentes
que atuam no Ensino Superior, ndo ha mencéo especifica sobre a formacédo de professores na
Educacao Profissional.

Oliveira e Silva (2012, p. 197) destacam que “a exigéncia € que o docente tenha o maior
nivel de formagdo especifica na area de conhecimento em que vai atuar” ¢ que, em muitos
contextos institucionais, “sdo poucos ou mesmo inexistentes os momentos em que os bacharéis
participam de reflexdo e formagdo continuada para o exercicio da docéncia”. Os autores

acrescentam que “o docente devera ser capaz de ajustar suas praticas e seus conhecimentos as

novas exigéncias da sociedade, do aluno, dos diversos universos culturais e das formas de



comunicagdo presentes” (OLIVEIRA; SILVA, 2012, p. 195). Nesse sentido, afirmam ainda que
“os docentes necessitam ter clareza de que seu conhecimento deve estar em constante
ressignificacdo, desenvolvendo uma postura de professor transformador que reflete sobre sua
pratica, questionando, criticando, buscando solugdes e reelaborando conceitos” (OLIVEIRA;
SILVA, 2012, p. 196).

Dessa forma, entende-se que docentes nao transmitem apenas conhecimentos e
habilidades técnicas, mas também influenciam o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e cidadds. No entanto, se a formagéo dos professores se concentrar somente
em habilidades técnicas, eles podem estar mal preparados para promover uma educagdo que va
além da produtividade e competitividade econdmica.

Ao desenvolver habilidades pedagdgicas, os professores da EPT poderdo ser
capacitados a criar ambientes de aprendizagem que estimulem o pensamento critico, a resolucdo
de problemas e o desenvolvimento de competéncias profissionais e éticas, por exemplo. Em
resumo, a formacao docente na EPT é essencial para capacitar os professores a desempenharem
um papel eficaz na preparacdo dos alunos para 0 mundo do trabalho, promovendo ndo apenas
0 desenvolvimento de competéncias tecnicas, mas também uma compreensdo critica das
estruturas sociais e econdmicas que moldam o mercado de trabalho contemporéaneo.

Considerando o processo de integrar os conceitos de experiéncia do usuario (UX) como
estratégia para o ensino-aprendizagem na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), os
professores podem aprimorar significativamente suas habilidades pedagogicas, permitindo-lhes
criar ambientes de aprendizagem mais eficientes e centrados no aluno.

A experiéncia do usuério, ou UX, do inglés "user experience", trata-se da interacdo de
um usuario com um produto, sistema ou servico. E um conceito que vai além da interface gréafica
e envolve a percep¢do do usuario sobre o uso de um produto ou servigo.

Integrar UX na EPT pode contribuir para criar um ambiente de aprendizagem que nao
apenas atenda as necessidades técnicas e cognitivas dos alunos, mas também torne o processo
educacional interativo e facil, resultando em uma experiéncia de aprendizagem rica, motivadora
e, consequentemente, produtiva tanto para professores quanto para os estudantes. Pois,
conforme Cardozo (2021, p.16), “na educacéo, os conceitos relacionados a tecnologia podem
ser trabalhados com suporte de metodologias que explorem as possibilidades de reconstrucéo
do conhecimento, gerando a¢des mais atrativas e eficientes”.

Compreendendo a importdncia do uso de ferramentas tecnoldgicas na educacéo,
passaremos agora a discutir o conceito de UX Design e exploraremos como o0s principios do

design centrado no usuario podem ser aplicados.



2.3 ENTRE INTERFACES E EXPERIENCIAS: UX E USABILIDADE NA EDUCACAO

A tecnologia pode ser uma aliada na formacéo de professores e no planejamento de aulas
e conteddo para serem trabalhados em sala de aula. De acordo com Castaman, Vieira e Pasqualli
(2019, p. 99),

A prética pedagdgica dos professores da EPT lida com conhecimentos de diferentes
naturezas e especificidades: conhecimentos factuais, conceituais, principios e
processos. A forma de ensina-los é distinta, pois enquanto os trés primeiros podem ser
mediados no plano discursivo, o Gltimo requer aproximagao com a realidade e, em sua
maioria, € ensinado por meio de aulas praticas e demonstracdes. Entretanto, ha
determinados temas que nao se adéquam ao uso dessas estratégias de ensino, dada a
dificuldade de mediar, no ambiente escolar, as condigdes concretas do mundo do
trabalho.

Segundo Machado (2008), a educacdo profissional tem como especificidade central a
tecnologia, compreendida como aplicagdo do conhecimento aos processos produtivos, ao uso
de objetos técnicos e aos fatos tecnoldgicos. No contexto escolar, esse campo de estudo volta-
se a andlise do trabalho humano e de suas relagdes com 0s processos técnicos.

A incorporacdo da tecnologia na formacao de professores tem se mostrado fundamental
para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras. Além disso, ferramentas digitais
como softwares de planejamento de aulas, sistemas de gerenciamento de aprendizado e recursos
de criacdo de conteudo interativo facilitam o planejamento e a organizacdo de atividades
pedagogicas, enriquecendo 0s processos de ensino-aprendizagem e proporcionando
experiéncias mais dinamicas e envolventes para os alunos.

Considerando o uso dessas ferramentas tecnoldgicas, a aplicacdo UX Design (User
Experience Design) no contexto educacional pode proporcionar um avango na forma como o
ensino e a aprendizagem sdo pensados e implementados. O UX Design, que Se concentra em
criar experiéncias agradaveis para o usuério final, pode ser aplicado para desenvolver interfaces
de aprendizagem intuitivas e acessiveis, facilitando a interacdo entre professores e alunos com
0sS recursos educacionais digitais.

Ao adotar principios de UX Design na criacdo de plataformas educacionais, € possivel
ndo apenas melhorar a usabilidade das ferramentas, mas também aumentar o engajamento e a
satisfacdo dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado melhor para todos. Espera-se
que a aplicacdo de estratégias pedagdgicas baseadas no UX no contexto educacional da EPT
possa facilitar o desenvolvimento do pensamento critico, da resolucdo de problemas e das

competéncias profissionais e éticas entre os estudantes.



E fundamental uma atualizagio continua dos professores para que incluam a cultura
digital em suas praticas docentes. Complementando, Bonilla (2012, p.72) afirma que “a cultura
digital ndo deve ser entendida apenas como 0 uso de equipamentos e produtos digitais, mas
também como processos, experiéncias, vivéncias, escolhas que se ddo frente ao excesso de
informagdes, produtos e servigos que circulam pelos bancos de dados, redes e dispositivos
digitais”.

Dessa forma, a abordagem centrada no usuario pode permitir que os professores
projetem experiéncias de aprendizagem que atendam as necessidades individuais dos alunos,
oferecendo recursos educacionais intuitivos, relevantes e personalizados. A usabilidade, um dos
pilares do UX, é especialmente relevante na EPT, onde a clareza e a acessibilidade dos materiais
de ensino sdo essenciais para facilitar a compreensao e a aplicacdo dos conceitos. De acordo
com Bezerra et al. (2023, p. 220):

A usabilidade é aplicada a relacdo do usuario com o produto, em todos seus aspectos
de interacdo. Ainda segundo Nielsen (1993, p. 26) a usabilidade ndo € unidimensional,
e deve ser observada segundo vérios angulos, ela tradicionalmente é associada a 5
atributos: Aprendizagem: O sistema deve ser facil de aprender, dessa forma o
usuario pode rapidamente obter resultados por meio do sistema; Eficiéncia: O
sistema deve ser eficiente, dessa forma, uma vez que o usudrio aprendeu a
manipular o sistema, esse deve permitir um alto nivel de producdo; Memorizacdo: O
sistema deve ser facil de lembrar. Assim o usuério casual pode retornar a usar o
sistema, depois de um tempo sem manipula-lo, sem ter que reaprender tudo
novamente; Erros: O sistema ndo deve apresentar muitos erros e deve se recuperar
facilmente desses. Erros catastréficos ndo devem ocorrer; Satisfagdo: O Sistema deve
ser prazeroso para o uso, dessa forma o usuario se sente subjetivamente satisfeito ao
utilizé-lo.

A Experiéncia do Usuario (UX) € um campo interdisciplinar que visa compreender e
melhorar a interacdo entre 0s usuarios e os produtos, sistemas ou servigos que utilizam. O
conceito de UX envolve uma abordagem holistica, que considera ndo apenas a usabilidade de
uma interface, mas também aspectos emocionais, motivacionais e contextuais da experiéncia

do usuario. Assim como afirmam Bastos e Siqueira (2019, p. 871):

A experiéncia do usuario, User Experience —UX (Norman, 2004), é tudo o que esta
relacionado com a experiéncia do usuéario com o produto, incluindo o que pode ser
falado sobre ele para alguém. A UX auxilia na defini¢do geral de um produto, da
forma, do comportamento e do contetdo, assegurando a coeréncia e consisténcia em
todas as dimens@es do projeto.
Dessa forma, a adogdo de conceitos de UX como metodologia para o ensino na EPT ndo
apenas capacita os professores a promoverem uma educacdo mais engajada e relevante, mas
também contribui para o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os de forma mais

completa para 0 mundo do trabalho e para a vida em sociedade.



De acordo com Ferreiro e Canedo (2020), uma boa experiéncia produz beneficios para
os alunos enquanto aprendizes. Assim, podemos entender que, por meio da abordagem centrada
no usuario, os professores podem projetar experiéncias de aprendizagem que atendam as
necessidades individuais dos alunos, oferecendo recursos educacionais interativos, relevantes e
personalizados. Ainda de acordo com os autores, 0 UX se preocupa com variaveis hedénicas
(felicidade, alegria e satisfacdo, por exemplo) do usuario no contexto de uso de determinados
servigos ou produtos. Assim, um produto ou servico que oferece alto valor para o usuario tende
a gerar uma experiéncia positiva e a promover a satisfacdo do cliente, incentivando a adocéo e
0 uso continuo.

Por fim, o autor completa que dentro da UX, experiéncias sao consideradas fenémenos,
ao mesmo tempo Unicos e emergentes dos elementos que a compdem. Elas compreendem tanto
aspectos fisiolégicos quanto culturais, subsidiados pelo conhecimento que o individuo tem
sobre o mundo (Ferreiro; Canedo, 2020).

Teixeira (2014, p. 1) explica que:

No decorrer do dia, nos tornamos “usuarios” de uma porc¢ao de coisas. O
alarme do celular que nos acorda de manh@, a cadeira, o carro, o controle
remoto do ar condicionado, o Facebook, os talheres, o caixa eletronico, o
computador no trabalho, o copo de cerveja — objetos e produtos, digitais ou
ndo, projetados para cumprir alguma funcéo e usados por pessoas. O alarme,
para nos acordar; o caixa eletronico, para fazer transacBes financeiras; a
cadeir_a}, para descansar. Quando vocé usa algum desses objetos, vocé tem uma
experiéncia.

O autor completa afirmando que a experiéncia do usuario nao se restringe ao contexto
contemporaneo, uma vez que esta presente desde os primordios da humanidade, quando as
pessoas passaram a utilizar objetos como meios para a realizacdo de tarefas (TEIXEIRA, 2014).
Além disso, o autor ressalta que a experiéncia é influenciada por fatores humanos e contextuais,
embora seja, essencialmente, resultado de um processo de projeto.

Hassenzahl (2013) apresenta trés niveis de concepcdo de experiéncia por meio da
interacao: o que, o como ¢ o porqué. “O que” trata das agdes que o usuario pode fazer por meio
da interagdo. “O como” estabelece 0 modo como o usudrio interage e “o porqué” define a real
motivacdo dos usuarios.

Ao compreender os diferentes niveis de concepcdo de experiéncia, é possivel criar
produtos e sistemas que atendam as necessidades e expectativas dos usuarios de forma mais
completa e satisfatoria. Dessa forma, entende-se que o UX trata de identificar o problema que
precisa ser resolvido, determinar para quem e estabelecer o caminho a ser percorrido para

alcancar a solucao.



Teixeira (2014) apresenta a concepgéo de experiéncia do usuario defendida por Stephen
Anderson, segundo a qual o design de produtos deve priorizar a facilidade de uso, reduzindo a
friccdo e possibilitando que os usuérios realizem suas tarefas com menor esforgo, menos ruido
e menos obstaculos. Além disso, essa abordagem apoia-se em principios da psicologia para
motivar o usuario e incentiva-lo a avancar na interacdo (TEIXEIRA, 2014, p. 20).

Considerando a transformacdo tecnoldgica e as mudancas nos padrdes de
comportamento dos estudantes, é importante adotar estratégias que oferecam uma experiéncia
de aprendizado mais funcional, atraente e adaptada. Assim, o UX Design surge como uma
abordagem que pode contribuir para aprimorar a interagao entre alunos, professores e 0 processo

de ensino-aprendizagem.
Figura 1 — Conceito sobre a experiéncia de usuario
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Entende-se que o UX Design pode ser utilizado para projetar e desenvolver recursos e
ferramentas educacionais que sejam intuitivos e acessiveis para os professores. 1sso pode incluir
a criacdo de plataformas de aprendizagem online, aplicativos mdveis, ambientes virtuais de
aprendizagem e outros recursos digitais que ajudem os professores a planejar, implementar e
avaliar suas praticas de ensino. Os programas de formacdo de professores podem incorporar
atividades praticas, simulac@es de sala de aula, estudos de caso e projetos que permitam aos
educadores aplicar e praticar as habilidades e conceitos aprendidos em um contexto real.

De acordo Cardozo e Artuso (2021, p. 14):

Por meio de abordagens advindas do design, € possivel potencializar nos estudantes a
criticidade, ampliar o repertorio cultural dos mesmos, debater noc6es sobre pesquisa,
entre outros aprendizados que dificilmente caberiam em um curriculo de cunho
tradicionalista. Convidar o aluno para que ele participe da construcdo do seu
conhecimento, tenha voz e possa propor ideias e opinides, cria lacos importantes entre
0s pares, autonomia e iniciativa, de modo que o conjunto de fatores é capaz de



favorecer a construcdo de saberes e experiéncias educativas que podem ser levadas
por toda a vida.

Em suma, o design pode auxiliar praticas relacionadas a educacao, com experiéncias de
aprendizado que capacitam os alunos a alcangcarem sucesso académico, profissional e pessoal.
Ao integrar principios de design em suas atividades de sala de aula com os alunos, os educadores
podem experimentar novas possibilidades para o processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, compreende-se que uma das principais vantagens do uso do UX Design na
educacdo € a de adaptar os processos de ensino-aprendizagem as necessidades individuais e
preferéncias de cada aluno. Isso significa que os educadores podem personalizar a experiéncia
de aprendizagem, oferecendo diferentes caminhos de aprendizado, recursos diversificados e
estratégias de ensino que atendam as caracteristicas Unicas de cada estudante.

De acordo com Ortiz e Zuch (2022), a anélise heuristica surgiu em 1990, a partir dos
estudos de Nielsen e Molich, com a finalidade de identificar problemas de usabilidade ao longo
do desenvolvimento de interfaces. Segundo os autores, trata-se de um processo sistematico de
inspecdo baseado em diretrizes de usabilidade — as heuristicas de Nielsen — que orientam a
avaliacdo da interacdo entre o sistema e o usuério, contribuindo para a identificagdo de
dificuldades relacionadas ao uso.

A analise heuristica caracteriza-se como uma técnica de avaliacdo fundamentada em
principios empiricos, construida a partir da observagdo sistematica do comportamento de
usuérios durante a interacdo com interfaces digitais. Embora seja amplamente utilizada no
campo da Experiéncia do Usuério, sua aplicagdo ndo se restringe a esse contexto, podendo ser
observada em diferentes areas que adotam critérios baseados em padrbes de desempenho. Os
estudos desenvolvidos por Nielsen e Molich, no inicio da década de 1990, contribuiram para a
identificacdo de requisitos essenciais de usabilidade, ao investigarem a relacdo entre pessoas e
sistemas interativos, a partir de testes focados nas acGes e dificuldades dos usuérios.

Assim, a utilizacdo de analises heuristicas por professores no momento de escolher uma
ferramenta digital para utilizacdo em sala de aula pode auxiliar no entendimento do desempenho
dessa ferramenta para a promoc¢do da aprendizagem, visto que muitas vezes o aplicativo
utilizado pode apresentar um problema de usabilidade que ira dificultar o engajamento do aluno
e, assim, ndo colaborar com o processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com Reis (2021), um dos conjuntos de heuristicas mais utilizados para a
realizacdo de avaliagdes heuristicas € o conjunto proposto por Nielsen (1990) apresentado na
Figura 2. Nesse contexto, a avaliacdo heuristica configura-se como uma estratégia de inspecéo

da usabilidade, na qual profissionais especializados analisam os componentes da interface a fim



de verificar sua conformidade com principios de design previamente estabelecidos. Esse
procedimento possibilita a identificacdo de falhas potenciais antes do contato do usuério final
com o sistema, contribuindo para a melhoria da experiéncia de uso (Sousa, 2022).

As heuristicas de usabilidade resultam da sistematizacdo de experiéncias acumuladas ao
longo da pratica profissional, razdo pela qual ndo devem ser compreendidas como normas
rigidas, mas como orientagbes gerais que auxiliam o processo de tomada de decisdo em
contextos avaliativos (Sousa, 2022).

Figura 2 — Heuristicas propostas por Nielsen
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Fonte: Sousa (2022, p. 29)

Considerando as ideias apresentadas por Sousa (2022) e Reis (2021), segue uma breve
explicacdo a cada heuristica de Nielsen, a fim de se ter uma compreensédo do que tange, de fato,
a cada heuristica. A primeira heuristica de Nielsen, "Visibilidade do estado do sistema”, enfatiza
que o sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo por

meio de feedbacks adequados as a¢des do usuario (Figura 3).



Figura 3 — Feedback para o usuario do sistema
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Na Figura 3 observamos que o sistema informa ao usuario quais tarefas ja foram

realizadas e se existe pendéncias. A segunda heuristica, "Correspondéncia entre o sistema e 0

mundo real”, sugere que o sistema deve usar linguagem e conceitos familiares aos usuarios,

evitando termos técnicos ou especificos de desenvolvedores. Em outras palavras, o design deve

seguir as convencdes do cotidiano (Figura 4).
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Figura 4 — Utilizacdo de conceitos familiares aos usuarios
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Na Figura 4, é utilizado o conceito de bassola na aplicacdo digital, por ser um objeto

conhecido e familiar, dessa forma, espera-se que o usuario reconheca e saiba utilizar a

aplicacdo. A terceira heuristica, "Controle e liberdade do usuario™, reconhece que 0s USUarios

frequentemente cometem erros, € por isso, o sistema deve oferecer maneiras claras de desfazer

e refazer agdes (Figura 5).



Figura 5 — Desfazer uma acgéo
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A quarta heuristica, "Consisténcia e padronizacdo”, recomenda que os padrGes da
plataforma ou do ambiente computacional sejam seguidos para evitar que 0S USUArios se
questionem se diferentes termos ou ac¢des significam a mesma coisa. A quinta heuristica,
"Reconhecimento em vez de memorizagdo”, propde que objetos, agdes e opcdes sejam visiveis
e claros, facilitando o uso por meio do reconhecimento, ndo sendo necessario lembrar a funcédo

de todos os elementos (Figura 6).

Figura 6 — Tela de aplicativo bancario
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Fonte: Jera (2024)

Na Figura 6, é possivel acessar as ultimas operacdes realizadas pelo usuario do
aplicativo bancario. Dessa forma, é mais facil para esse usuario lembrar quais foram suas
ultimas acdes naquele ambiente.

A sexta heuristica, "Flexibilidade e eficiéncia de uso™, sugere que o sistema deve atender
tanto a usuarios experientes quanto a inexperientes, oferecendo atalhos ou comandos que podem
ser ignorados pelos novatos, mas utilizados pelos mais experientes para acelerar suas agoes. A
sétima heuristica, "Projeto estético e minimalista”, enfatiza a minimizacdo de informacdes
irrelevantes ou raramente usadas, pois cada informacdo adicional compete pela atencdo do

usuario e aumenta o esforco cognitivo necessario para compreender a interface (Figura 7). Na



Figura 7, observamos a tela de inicio do navegador Google Chrome, na qual € possivel acessar
de maneira facil e intuitiva as aplicagdes digitais mais utilizadas pelo usuario, diminuindo o
esforco dele para lembrar o endereco do site, por exemplo.

A oitava heuristica, "Prevencdo de erros", destaca a importancia de projetar o sistema
para evitar erros, ao invés de apenas oferecer boas mensagens de erro (Figura 8). Na Figura 8,
0 proprio sistema reconhece que o usuario escreveu a palavra “anexo”, porém néo realizou a
acao de anexar o arquivo. Entdo, no intuito de prevenir o erro, surge uma janela pop-up com a
sinalizagédo da agéo.

Figura 7 — Tela de inicio do navegador Google Chrome
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Figura 8 — Aviso ao usudrio de possivel erro
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A nona heuristica, “Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem

de erros”, recomenda que as mensagens de erro sejam claras e simples, indicando o problema e

como resolvé-lo (Figura 9). Por fim, a décima heuristica, "Ajuda e documentacdo™, sugere que,



embora idealmente o sistema deva ser usado sem necessidade de documentagéo, deve haver

suporte disponivel com informacdes e passos importantes, facilmente acessiveis (Figura 10).

Figura 9 — Indicacgéo e recuperagéo de erro
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Figura 10 — Ajuda com a utilizacéo da aplicacdo
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As heuristicas de usabilidade propostas na literatura constituem principios amplos,
formulados para orientar a avaliacdo de interfaces em diferentes cenarios de uso. Por essa razao,
tais diretrizes ndo se restringem a um Unico tipo de sistema ou perfil de usuario, podendo ser
adaptadas e complementadas conforme o contexto de aplicacdo (Barbosa; Silva, 2010).

O proximo capitulo aborda o processo metodologico adotado, detalhando sua natureza

e abordagem. Assim como, apresenta os instrumentos elaborados e utilizados para a coleta de



dados, juntamente com o produto educacional que € uma guia online de UX voltado para

professores.



3 CAPITULO 2: TRILHAS METODOLOGICAS: O CAMINHO DA PESQUISA

O presente capitulo tem como objetivo apresentar as trilhas metodoldgicas que orientam
a conducgdo desta pesquisa, destacando os caminhos percorridos desde a formulacdo do
problema até a andlise dos resultados. Serdo abordados os métodos, técnicas e procedimentos
adotados para garantir a consisténcia e a validade das informag6es coletadas, assim como a
forma de organizacao e sistematizacdo dos dados. Além disso, serdo discutidos os critérios para
a escolha da abordagem metodoldgica, evidenciando como cada etapa contribui para a
compreensdo do fendmeno estudado e para a construgdo de conhecimento sélido e

fundamentado.
3.1 DETALHES DA PESQUISA

Ghedin e Franco (2011, p.94) elucidam que “a metodologia deve ser concebida como
um processo que organiza cientificamente todo o movimento reflexivo, do sujeito ao empirico
e deste ao concreto, até a organizacdo de novos conhecimentos, que permitam nova leitura,
compreensdo e interpretacdo do empirico inicial”. Essa definicdo ressalta a importancia da
metodologia como uma estrutura que guia a pesquisa desde a observacdo inicial até a
compreensdo aprofundada dos fendmenos estudados. A metodologia ndo apenas estrutura o
desenvolvimento do estudo, mas também assegura a validade e a confiabilidade dos resultados
obtidos.

A pesquisa utilizada neste trabalho é de natureza aplicada, buscando solucionar
problemas e construir conhecimento com aplicacdo no campo de estudo. O objetivo é
desenvolver ferramentas ou metodologias que possam ser aplicadas para atender as
necessidades de usuéarios, contribuindo para a melhoria de processos e praticas no ambiente
educacional.

Para Gil (2010), a pesquisa aplicada abrange estudos elaborados com a finalidade de
resolver problemas de ordem pratica, relacionados as necessidades sociais e as contribuicoes
concretas decorrentes do conhecimento cientifico. Considerando que a pesquisa tem como
objetivo compreender melhor uma situacdo que ainda néo esta definida, entende-se que se trata
de uma pesquisa exploratéria, pois esse tipo de pesquisa busca levantar informacdes iniciais,
identificar tendéncias e explorar ideias, possibilitando um entendimento mais amplo do tema

estudado.



Segundo Gil (2010), a pesquisa exploratdria tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema investigado, de modo a torna-lo mais explicito, possibilitando a
exploragdo de diferentes aspectos relacionados ao fendbmeno estudado. Em contraste, as
pesquisas descritivas concentram-se na descrigdo das caracteristicas de determinada populagéo
ou fendmeno, podendo também identificar possiveis relagBes entre varidveis.

Por fim, em relacdo a abordagem da pesquisa, optou-se por uma pesquisa qualitativa,
considerando que ela ndo se utiliza de nimeros para a analise de suas variaveis, assim como
afirma Jacobsen (2009). Entende-se que a pesquisa qualitativa foca na compreensdo de
fendmenos, explorando significados, percepcbes e experiéncias. Essa abordagem busca
interpretar a realidade a partir da percepcdo dos sujeitos envolvidos, utilizando métodos que
permitem a coleta de dados, como entrevistas, observacdes e analise de documentos. O objetivo
principal é captar a complexidade e a subjetividade dos temas estudados, valorizando a

contextualizacdo e as interagdes sociais.
3.2 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

A pesquisa teve como objetivo principal o desenvolvimento de um guia para professores
do ensino médio profissionalizante, baseado nos principios do UX design, com foco na
avaliacdo da usabilidade. Dessa forma, foram elaborados objetivos especificos e a¢bes para 0

desenvolvimento dos estudos.

Quadro 1 — Organizacdo dos procedimentos metodoldgicos
de acordo com os objetivos especificos

Obijetivo 1 - Identificar heuristicas de Foi realizada uma revisdo bibliografica em bases de dados
usabilidade para aplicativos e académicos, como o0 Google Académico e 0 SCiELO. A pesquisa
ferramentas digitais. concentrou-se em artigos publicados nos Gltimos 10 anos.

Objetivo 2 - Compreender os critérios Aplicacdo de questiondrio estruturado composto por 13 questdes

utilizados pelos professores na (abertas e fechadas) e entrevistas semiestruturadas com professores
escolha de aplicativos e ferramentas para investigar critérios de escolha, estratégias de planejamento e
digitais para uso em sala de aula. desafios sobre uso de ferramentas digitais em sala de aula.

As respostas coletadas por meio de questionarios foram analisadas

o ] o considerando tanto os aspectos pedagdgicos quanto os critérios
Objetivo 3 - Avaliar aplicativos e o
R apontados pelos professores na escolha de aplicativos e ferramentas
ferramentas digitais utilizadas pelos o .
) digitais. Com base nesses dados foram selecionados
professores, considerando a o ]
. o ) aplicativos/ferramentas que foram avaliados de acordo com as
usabilidade e os objetivos de ensino. . . ] . .
heuristicas de usabilidade, garantindo uma analise que integre a

eficacia pedagogica e a experiéncia do usudrio.




Objetivo 4 - Orientar professores do
ensino médio profissionalizante na
escolha e avaliagdo de ferramentas ) o ) L
o ) Disponibilizagdo do guia para professores usarem e a partir dai,
digitais que proporcionem uma boa
. fornecer um feedback sobre o produto.
experiéncia de uso para alunos e
auxiliem o processo de

aprendizagem.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Conforme o desenvolvimento da pesquisa, foram desenvolvidos os seguintes passos: (1)
Levantamento bibliografico, fundamental para embasar teoricamente o estudo e identificar
obras, artigos e outros materiais académicos que abordassem conceitos-chave e estudos
relacionados ao tema. (2) A etapa de coleta de dados com os sujeitos participantes da pesquisa.
(3) Apos a coleta de dados, foi realizada uma etapa de analise das ferramentas e aplicativos
digitais mencionados pelos professores nas entrevistas e questionarios. Com base nessa analise,
foram selecionados dois aplicativos para uma avaliacdo detalhada, utilizando as heuristicas de
usabilidade, com o objetivo de compreender sua adequacdo pedagdgica e a experiéncia
proporcionada aos usuarios. (4) Desenvolvimento de um guia de orienta¢6es sobre UX Design
para professores do ensino médio profissionalizante, com foco na avaliagdo da usabilidade de
aplicativos e ferramentas digitais e na avaliacdo realizada pelos professores que participaram

da etapa de coleta de dados. Os passos estdo representados na Figura 11 a seguir:

Figura 11 — Passos do desenvolvimento da pesquisa

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4
Revisao Bibliografica AR e Analise das Desenvolvimento e
£l ferramentas e avaliacéo do
SO TEE aplicativos digitais de manual de [
acordo com aesign
heuristicas de Entrevistas
usabilidades
Pesquisa Coleta de
Bibliografica dados ﬂ
Produto
ﬂ Educacional
Andlise

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.



3.3 SUJEITO E LOCUS DA PESQUISA

Para a coleta de dados, participaram 3 sujeitos, que responderam a um questionario
aplicado via Google Forms. Os participantes foram trés professores técnicos do curso de
Multimidia, que trabalham com alunos do 1° 2° e 3° anos do ensino médio em escolas
profissionalizantes da rede publica estadual. Duas das escolas estdo localizadas na cidade de
Fortaleza, enquanto uma estd situada em Aquiraz. Para garantir a seguranca e o sigilo da
pesquisa, os participantes serdo identificados por pseudénimos: P1, P2 e P3.

A escolha de docentes do curso de Multimidia como participantes se justifica pelo fato
de ser um dos cursos técnicos oferecidos pela rede estadual do Ceara que integra comunicagédo
e tecnologia. Além disso, muitas aulas deste curso sdo realizadas em laboratorios equipados
com computadores e acesso a internet, o que evidencia a relevancia do contexto para a pesquisa.

As escolas foram selecionadas com base em uma andlise prévia, que revelou que o curso
de Multimidia é ofertado nessas instituicdes desde 2016. Tambem foi considerado que 0s
professores participantes possuem mais de 3 anos de experiéncia como docentes no curso
técnico e demonstraram interesse em acessar materiais e recursos que possam ser aplicados para

aprimorar suas préaticas pedagogicas e melhorar a qualidade de suas aulas.

3.4 INSTRUMENTOS E TECNICAS DA COLETA DE DADOS

Como forma de realizar a coleta de dados para a pesquisa, foram utilizados os métodos
de questionario e entrevistas semiestruturadas. Os participantes foram informados sobre a
pesquisa e, antes de participar, aceitaram por meio do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) (Anexo A).

O questionario (Apéndice A) foi formado por 11 questdes, abertas e fechadas. Ele foi
aplicado pela ferramenta Google Forms com o intuito de verificar e entender como 0s
professores utilizam recursos e aplicativos digitais em sala de aula e, principalmente, como eles
fazem essa escolha. A entrevista semiestruturada (Apéndice B) aconteceu de forma presencial
e individual com cada professor participante. Teve como objetivo apresentar o guia pronto para
os professores e receber um feedback sobre seu uso. Por meio desse método, foi possivel

identificar alguns erros e receber sugestes de melhorias de uso pelos professores.



3.5 ORGANIZACAO E DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA COM PROFESSORES

Inicialmente, foi feito um esboco do formulario que seria aplicado aos professores e,
apos a definicdo das questbes que seriam apresentadas, foi utilizada a plataforma Google Forms
para estruturar e aplicar o questionario diretamente aos professores.

Ainda no formulério, foi disponibilizado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) como primeira questdo. Nesse caso, se o0 professor que estava respondendo ao
formulario ndo aceitasse participar da pesquisa, o formulario era encerrado com uma mensagem
de agradecimento. No caso de aceite, o professor era encaminhado para as perguntas da
pesquisa. Nessa etapa, ndo foram feitos registros fotograficos nem audiovisuais.

Considerando os dados coletados inicialmente por meio da aplicagdo do formulério,

definimos a metodologia de Analise de Contetdo, definida por Bardin (1977, p. 42), como:
(...) um conjunto de técnicas de andlise das comunica¢Bes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objectivos de descricdo do conteldo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condicdes de producdo/recepcao (variaveis inferidas) destas mensagens.
Cardoso, de Oliveira e Ghelli (2021) destacam que a Anélise de Conteudo é estruturada
em um percurso metodolégico composto por etapas articuladas no tempo, que envolvem a
preparacdo inicial do material empirico, sua exploracdo analitica e, por fim, a organizacéo e
interpretacdo dos resultados obtidos. Conforme os autores, a etapa inicial — denominada pré-
analise — compreende procedimentos fundamentais, como a definicdo do conjunto de
documentos a serem examinados, 0 estabelecimento das hipoOteses e dos objetivos da
investigacdo, além da construcdo de parametros que orientam a interpretacdo dos dados.
Seguindo essa teoria, iniciamos escolhendo de que forma iriamos analisar os
documentos e registros colhidos durante a pesquisa. De acordo com Bardin (1977, p. 96), o
corpus € o “conjunto dos documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos
analiticos”. Identificar o corpus da pesquisa foi bastante desafiador. Surgiram ddvidas sobre o
que fazer com os resultados do questionario: como as informacdes coletadas por meio do
formulério impactam o andamento da pesquisa? Que caminhos poderiam ser seguidos e quais
seriam suas consequéncias? Se realmente esse procedimento metodoldgico foi a escolha
correta?
Ainda sobre a identificacdo do corpus, considerando os critérios de selecdo utilizados,

que foram: ser professor da rede estadual de ensino profissional do Ceara e do curso técnico de



Multimidia, ter mais de 2 anos de experiéncia em sala de aula e ter formacdo em bacharelado,
foi possivel fazer um filtro dos documentos. Considerando a opcao por uso de dados primarios,
ja que utilizamos um formulario e uma entrevista semiestruturada como métodos, que foram
colhidos na pesquisa e seriam utilizados para o desenvolvimento da hipétese e dos objetivos,
que ja foram apresentados, assim como dos indicadores para os resultados e discussdes que
serdo discutidos posteriormente.

Dando continuidade ao andamento da pesquisa e seguindo as fases da Analise de
Conteudo, Cardoso, de Oliveira e Ghelli (2021, p.105) afirmam que “a segunda fase se trata da
anélise do material, ou seja, € 0 momento de tratar o material coletado na fase anterior,
transformando-o em dados passiveis de serem analisados, através de operacdes de codificacao”.

Ainda de acordo com os autores:
O processo de codificagdo dos materiais implica o estabelecimento de um cédigo que
possibilite identificar rapidamente cada elemento da amostra recortada para pesquisa.
Este codigo podera ser constituido de nimeros e/ou letras ou qualquer outra forma de
representagdo que o analista quiser criar em seu referencial de codificagdo (Cardoso;
de Oliveira; Ghelli, 2021, p. 105).

Dessa forma, iniciou-se o processo escolhendo a unidade de registro, que foi definida
como sendo uma categoria de tema, observando quais as ferramentas tecnolégicas mais
utilizadas pelos docentes e categorizando essas ferramentas e suas principais funcionalidades.

Por fim, Cardoso, de Oliveira e Ghelli (2021) indicam que a etapa final da Anélise de
Conteudo corresponde ao momento em que os dados analisados sao organizados e interpretados
de forma sistemética. Nessa fase, as informacdes resultantes da analise sdo estruturadas a partir
das caracteristicas identificadas no material empirico, possibilitando a elaboracdo de sinteses
categoricas que representam os significados construidos ao longo do processo investigativo.

Considerando a primeira etapa da pesquisa, que consiste na aplicacdo do formulério,
iniciamos a identificacdo do perfil docente participante da pesquisa. Dessa forma, dos 3
professores participantes, P1 tem entre 7 e 10 anos de experiéncia docente, P2 entre 4 e 6 anos
e P3 entre 1 e 3 anos. Identificamos também que todos os professores participantes possuem a
titulacdo de mestre e afirmam usar tecnologia em suas aulas de forma frequente ou sempre.

Ainda de acordo com os dados coletados no formulario e considerando o processo de
escolha de aplicativos e recursos digitais, 0os aspectos considerados mais importantes pelos
professores para escolher um aplicativo ou recurso digital foram: facilidade de uso (intuitivo e
simples de operar), funcionalidades especificas, relevancia para os objetivos de aprendizagem

e o custo, conforme o Gréfico 1:



Graéfico 1 — Aspectos considerados mais importantes ao escolher um aplicativo
ou recurso digital.

3 respostas

Facilidade de uso (intuitivo e si... 3 (100%)

Funcionalidades especificas (e...

Relevancia para os objetivos d...
Acessibilidade (recursos para a...[—0 (0%)
Compatibilidade com o curricul...—0 (0%)

Custo (gratuito ou pago) | 3 (100%)
Avaliagdes de outros professores|—0 (0%)

Suporte técnico e atualizagées...|—0 (0%)

Disponibilidade em diferentes d...—0 (0%)
0 1 2 3

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Sobre as fontes que sdo utilizadas para auxiliar no processo de escolha de aplicativos e
recursos, os professores responderam que utilizam ferramentas que sdo indicadas por outros

professores, pesquisam em site especializado ou acabam fazendo testes por conta prépria.

Graéfico 2 — Fontes utilizadas para a pesquisa de aplicativos e recursos digitais

3 respostas

@ Pesquisa em sites especializados
@ Indicagao de outros professores

Grupos em redes sociais ou féruns
educacionais

@ Eventos ou cursos de capacitagéo
@ Testando por conta propria

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Considerando os desafios que os professores encontram no processo de escolha, 2
professores afirmam que uma das maiores dificuldades é que os aplicativos ndo sdo intuitivos
e faceis de usar, mas também citaram a falta de tempo para testar opcdes, a falta de suporte
técnico ou orientacBes sobre como usar, assim como a problemas de compatibilidade com os

dispositivos disponiveis na escola.



Gréfico 3 — Desafios encontrados no processo de escolha de aplicativos

3 respostas

Dificuldade em encontrar
aplicativos adequados paraoc...
Falta de tempo para testar
diferentes opgdes

Aplicativos que ndo sado intuitivos
e faceis de usar

Falta de suporte técnico ou
orientagbes sobre como usar
Problemas de compatibilidade
com os dispositivos disponiveis...
Preocupagées com a privacidade
e seguranga dos dados dos alu...

2 (66,7%)

0 1 2

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Todos os professores participantes afirmam realizar uma avaliacdo prévia antes de
implementar uma ferramenta na sala de aula; 2 deles afirmam fazer isso de forma ocasional, e
1 afirma que sempre realiza a agdo. Por fim, os professores consideram que as vantagens de
utilizar aplicativos e recursos digitais promovem o engajamento dos alunos e melhoram a

interacdo e a colaboracdo entre eles.

Grafico 4 — Vantagem percebida pelos professores no uso de aplicativos no ensino

3 respostas

@ Aumenta o engajamento dos alunos

@ Facilita a personalizagéo do
aprendizado

@ Oferece acesso a recursos educativos
variados

@ Desenvolve habilidades digitais nos
alunos

@ Melhora a interagdo e a colaboragéo
entre os alunos

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

3.6 ANALISE DE APLICATIVOS SEGUINDO OS CRITERIOS DE USABILIDADE POR
NIELSEN



No formulario respondido pelos participantes docentes, foi questionado quais 0s
aplicativos ou ferramentas que consideram importantes para a pratica pedagdgica durante as
atividades deles enquanto professores. Os aplicativos/ferramentas citados pelos professores
foram: Kahoot, Miro e Google Drive.

Os critérios de usabilidade de Nielsen, como ja abordado, sdo também conhecidos como
heuristicas de usabilidade. Trata-se de um conjunto de principios amplamente utilizados para
avaliar a facilidade de uso de interfaces de usuario. Foram desenvolvidos como diretrizes para
auxiliar a identificagdo de problemas de usabilidade em interfaces digitais, como sites,
aplicativos e sistemas.

Dessa forma, foi desenvolvido um instrumental (Apéndice C) para contemplar e avaliar
as ferramentas e aplicativos mencionados pelos docentes no formulario respondido. Os
aplicativos/ferramentas Kahoot, Miro e Google Drive, destacados pelos professores como
essenciais para a pratica pedagogica, foram analisados utilizando os critérios de usabilidade de
Nielsen. Essa avaliacdo teve como objetivo validar o instrumental, garantindo que ele fosse
capaz de identificar aspectos relacionados a facilidade de uso e eficacia dessas ferramentas no
contexto educacional. Além da andlise proposta, também foi desenvolvida uma proposta de
utilizacdo da ferramenta em sala de aula para ser validada posteriormente junto aos professores

participantes da pesquisa.

3.6.1 Analise de usabilidade da ferramenta Google Drive

O Google Drive é um servigo de armazenamento em nuvem que permite salvar, acessar
e compartilhar arquivos de qualquer dispositivo conectado a internet. Ele permite acesso a
aplicativos como Google Docs, Google Planilhas e Google Apresentacfes, entre outros. O
servico permite o armazenamento de arquivos em diversos formatos, como documentos de
texto, planilhas, apresentacdes, imagens e videos. Uma das principais funcionalidades do
Google Drive é a sincronizagdo automatica, permitindo que os arquivos armazenados sejam
acessados e atualizados em tempo real em diferentes dispositivos, como computadores, tablets
e smartphones.

O Google Drive (Figura 12) também tem a caracteristica do compartilhamento de
arquivos. E possivel compartilhar documentos e pastas com outras pessoas por meio de links
ou convites por e-mail, definindo permissfes de acesso, como apenas leitura, comentario ou

edicdo. Essa funcionalidade é muito utilizada em ambientes colaborativos, como empresas e



instituicbes de ensino,

simultaneamente.

permitindo que varias pessoas trabalhem em um mesmo arquivo

Figura 12 — Logotipo Google Drive

L Google Drive

Fonte: Olhar Digital, 2024.

Assim como afirma Santiago e Santos (2014, p. 84):

O Google Drive é um ambiente desenvolvido pela Google com a fun¢&o principal de
armazenamento de arquivos em nuvens, ou seja, utilizando memoria de servidores
online e permitindo o acesso remoto pela Internet sem a necessidade de instalagao de
programas ou armazenamento fisico de dados. Além da criagdo, edigdo e
armazenamento de textos, apresenta¢des de slides, planilhas, desenhos e formularios
online, sdo possiveis a visualizagdo e o compartilhamento total ou parcial dos
arquivos. Tais possibilidades criam um novo espago de leitura e escrita que se
relaciona com o préprio sistema grafico e com os géneros que viabiliza por meio das
funcdes sociais da lingua, ou seja, uma histéria contada, uma discussdo, resultado de
uma pesquisa dentre outros géneros, e que influencia as relagGes entre escritor, leitor
e texto.

A seguir, propomos um plano de uma aula para utilizacdo da ferramenta pelo professor

em sala de aula com

alunos. Logo em seguida, é apresentada uma analise da ferramenta

seguindo as heuristicas de usabilidade e o instrumental (Apéndice C) desenvolvido.

Quadro 2 — Plano de aula: Google Drive

Trabalho Colaborativo utilizando o Google Drive

Plblico-alvo Estudantes do ensino médio — 1° ano

Duracéo 2h/aulas

L Utilizar o Google Drive como ferramenta de organizacao,
Objetivo Geral g g ¢

compartilhamento e colaboracdo em atividades.

Objetivos Especificos

1. Identificar as funcBes bésicas do Google Drive, como upload de
arquivos, criacdo de documentos e compartilhamento.

2. Criar e organizar pastas de arquivos/trabalhos.

3. Utilizar as ferramentas, como Google Docs e Google Apresentagdes,
em atividades colaborativas.

Recursos Necessarios

1. Computadores ou dispositivos moveis com acesso a internet.




2. Contas de e-mail do Google.
3. Projetor Multimidia

Metodologia

1. Introducéo (15 minutos)

Dinamica Inicial: Questione os alunos sobre as formas que utilizam para
armazenar e compartilhar trabalhos escolares. Discuta as limitagdes em
relacdo ao uso de pendrives e ao envio de arquivos por e-mail, por
exemplo, e, em seguida, apresente 0 conceito de armazenamento em
nuvem como uma alternativa ao armazenamento de arquivos.

Exposicdo Tedrica: Explique o que é o Google Drive, suas principais
funcbes e as vantagens de usa-lo, como seguranca, acessibilidade e
colaboracéo.

2. Demonstracédo Prética (30 minutos)

Passo a Passo:

e Acessar 0 Google Drive: Demonstre como fazer login no Google
Drive.

e Criar uma pasta: Mostre como criar e nomear pastas para
organizacdo de arquivos.

e Upload de Arquivos: Ensine como fazer upload de arquivos e
organiza-los em pastas.

e Compartilhar Pastas: Demonstre como compartilhar uma pasta ou
arquivo, ajustando permissdes (visualizagdo, comentério e
edicdo).

e Ferramentas: Explique como usar o Google Docs para cria¢do de
contetdo colaborativo.

3. Atividade Prética (30 minutos)

Formacéo de Grupos: Divida os alunos em grupos de 3 a 5 integrantes.
Desafio Colaborativo:

Cada grupo deveréa criar um Google Docs para o desenvolvimento de um
jornal colaborativo.

Todos os documentos criados devem ser compartilhados entre os grupos
e todos devem colaborar com o desenvolvimento do trabalho.

E importante orientar os alunos a organizarem pastas no Google Drive
com os arquivos salvos (imagens, PDF’S e outros) que utilizaram para
criar o jornal.

4. Apresentacdo dos Resultados (15 minutos)

Cada grupo terd 2 minutos para apresentar seu jornal e como os colegas
colaboram para a produc¢éo do material.

5. Encerramento (10 minutos)

Pergunte aos alunos como eles podem usar o Google Drive em outros
contextos e finalize incentivando a utilizacdo da ferramenta no dia a dia.

Avaliacéao

A avaliagdo sera baseada na participacdo e no engajamento durante a
atividade prética, considerando:

e Organizacdo da pasta no Drive;

e Permissdes de compartilhamento;

e Organizacdo do trabalho colaborativo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.




Agora considerando as heuristicas de usabilidade, analisamos a ferramenta de acordo

com o instrumental (Apéndice C):

Quadro 3 — Anélise de Heuristicas: Google Drive

Heuristica de

semelhantes a outras ferramentas do espaco Google
(Google Workspace).

- Analise Avaliacao
Usabilidade ¢
. O Google Drive d& um feedback em tempo real ao

Visibilidade do >009 P
Status do Sistema usuario, como, por exemplo, barras de progresso ao SIM
carregar arquivos e alertas de notificacfes de erro.
- A interface usa linguagem simples, como "Meu
Correspondéncia A . .
) Drive" e icones representativos, como o icone de SIM
entre o Sistema e 0 - x
pastas e documentos. Isso facilita a compreensédo dos
Mundo Real (-
usuarios.
Controle e O Drive permite que o usuario possa optar por
Liberdade do desfazer a¢des, recuperar arquivos excluidos da SIM
Usuério lixeira e cancelar uploads em andamento.
P O Google Drive segue padrdes consistentes em toda a
Consisténcia e .
" interface, como menus de contexto e atalhos
Padrdes SIM

Prevencao de Erros

O sistema previne erros comuns, como alertas antes
de excluir permanentemente um arquivo. No entanto,
algumas acdes podem ser irreversiveis apés a
exclusdo da lixeira.

PARCIALMENTE

Reconhecimento em
vez de Memorizacao

Todas as opcdes principais sdo visiveis e organizadas,
por exemplo, "Novo", "Meu Drive", "Compartilnados
comigo". N&o é necessario memorizar comandos ou
caminhos.

SIM

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

O Google Drive pode ser utilizado tanto por usuarios
iniciantes quanto usuarios avangados, oferece
recursos basicos, como o upload e a organizacao de
arquivos em pastas, como fung¢fes mais complexas,
por exemplo, atalhos de teclado e pesquisa avancada.

SIM

Estética e Design
Minimalista

A interface é clean (limpa e objetiva) e organizada,
evitando elementos desnecessarios. Contribui para
uma navegacao intuitiva.

SIM

Ajuda a Reconhecer,
Diagnosticar e
Corrigir Erros

Mensagens de erro sdo claras, mas poderiam oferecer
mais detalhes técnicos em alguns casos, como falhas
no upload devido a conexéo.

PARCIALMENTE

Ajuda e
Documentacéo

O Google Drive oferece um centro de ajuda acessivel
com tutoriais e FAQs. No entanto, para usuarios

SIM




menos experientes, 0 acesso a essa documentacdo
pode ndo ser tdo ébvio.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Conclui-se que a visibilidade do status do sistema, com feedbacks em tempo real, como
barras de progresso e notificacfes de acdes concluidas, é percebida durante a aula prética e
ajuda os alunos a entenderem o funcionamento da ferramenta, aumentando confianca e
seguranca ao utiliza-la.

Além disso, a interface do Google Drive, que usa linguagem simples, como "Meu Drive"
e icones de pastas e documentos, facilita a assimilagdo pelos alunos. No plano de aula, é possivel
perceber que essa caracteristica € reforcada ao abordar a organizacdo e a gestdo de pastas,
transferindo conceitos do mundo real para o ambiente digital. A funcionalidade de controle e
liberdade do usuério, como a possibilidade de desfazer agdes ou recuperar arquivos excluidos
garante maior seguranca no uso da ferramenta, especialmente para iniciantes.

A consisténcia da interface do Google Drive com outras ferramentas do Google
Workspace reduz a curva de aprendizado, permitindo que alunos e professores apliquem
conhecimentos prévios para realizar as tarefas propostas, pois ja sdo familiarizados com o
sistema.

A prevencdo de erros, como os alertas antes da excluséo permanente de arquivos, evita
acdes irreversiveis, reforcando o cuidado ao manusear dados importantes. Ja a caracteristica de
reconhecimento, em vez de memorizacdo, do Google Drive, com menus e opc¢des principais
sempre visiveis, € uma opcdo para incentivar a exploracdo intuitiva dos recursos, sem
necessidade de decorar comandos.

A proposta de atividade no plano de aula demonstra a flexibilidade e a eficiéncia do uso
da ferramenta, atendendo tanto a iniciantes quanto a usuarios avangados, ao propor atividades
que exploram desde recursos basicos, como o upload de arquivos, até funcionalidades
avancadas, como a criagéo colaborativa no Google Docs. O design minimalista do Google Drive
evita elementos desnecessarios e mantém a interface limpa, facilita o foco do usuario nas
atividades propostas.

A andlise do plano de aula proposto, em relagéo as heuristicas de usabilidade do Google
Drive, revela uma integracdo eficiente entre 0s objetivos apresentados no plano de aula e as
funcionalidades da ferramenta. Essas caracteristicas sdo fundamentais para garantir um

aprendizado significativo e autdnomo, especialmente para usuarios iniciantes.



Entretanto, algumas limitacdes do Google Drive, destacadas nas heuristicas, precisam
ser consideradas. A irreversibilidade de acdes apds a exclusao da lixeira, por exemplo, exige
que professores orientem os alunos sobre o uso cuidadoso da ferramenta. Além disso, a central
de ajuda, embora tenha muitas informacdes disponiveis, pode ser de dificil acesso para alunos
menos experientes. Essa dificuldade, também, pode ser minimizada pelo suporte do professor,
mas é importante pensar em um design mais acessivel para a documentacéo de suporte.

Outro ponto de atencdo estad nas mensagens de erro, que poderiam ser mais detalhadas
em algumas situagdes, como problemas técnicos relacionados a conexdo. Isso pode causar
frustracdo ou dificuldades para os alunos, especialmente em atividades praticas que demandam
maior autonomia. Concluindo, o Google Drive se apresenta como uma ferramenta muito til
para 0 ambiente escolar, auxiliando o aprendizado e o desenvolvimento de competéncias
tecnoldgicas. Sua interface intuitiva, 0s recursos colaborativos e a acessibilidade tornam o Drive
uma plataforma para organizac&o, criagdo e compartilhamento de contetdo.

Ao integrar o uso do Google Drive no cotidiano escolar, os alunos se beneficiam de um
aprendizado ativo e significativo, enquanto desenvolvem competéncias que serdo importantes

em suas futuras carreiras profissionais e académicas.
3.6.2 Analise de usabilidade da ferramenta Miro

O Miro (https://miro.com/pt/) € uma plataforma online, uma lousa digital interativa que
oferece um quadro digital em branco em que equipes podem criar, organizar e compartilhar
ideias. E uma ferramenta para brainstorming, planejamento e gestio de projetos, e inclui

recursos como post-its, diagramas e mapas mentais.

Figura 13 — Logotipo Miro

M miro

Fonte: Logowik (2024)

O Miro oferece um espaco para que equipes e individuos possam planejar, organizar e
executar projetos de maneira visual, interativa e online. Seu principal objetivo é facilitar o

trabalho em equipe, por meio da comunicacdo e da criatividade.



A plataforma é projetada para suportar diversos usos, como brainstorming,
planejamento, design thinking, mapeamento de processos e até mesmo para uso educacional,
como aulas colaborativas ou exercicios interativos. A interface do Miro é baseada em um painel
branco virtual, onde os usuarios podem adicionar elementos como post-its, formas, textos,
linhas, gréaficos e imagens, além de criar fluxogramas, mapas mentais e wireframes.

Uma das principais caracteristicas do Miro é sua capacidade de promover a colaboracédo
em tempo real. A ferramenta também oferece fungbes de comunicacgéo integradas, como chats
e comentarios. Corroborando com a analise, Lunardi (2021, p. 52) afirma que o “Miro ¢ uma
ferramenta que permite a constru¢do conjunta de diagramas, fluxos de informagfes, mapas
conceituais, cronogramas e planejamento de pesquisas”.

Dessa forma, iremos propor uma atividade colaborativa com a ferramenta. Logo em

seguida, a analise de acordo com as heuristicas de usabilidade e o instrumental (anexo 4) sera

apresentada.
Quadro 4 — Plano de aula: Miro
Explorando o Miro
Publico-alvo Estudantes do ensino médio — 1° ano
Duracdo 2h/aulas (100 minutos)
Utilizar a ferramenta Miro para colaborar e organizar ideias do
Obijetivo Geral planejamento e desenvolvimento de projetos multimidia com recursos

visuais e interativos.

1. Compreender as funcGes basicas da ferramenta;

2. Conhecer os templates e recursos para organizacao visual de ideias;

3. Utilizar a ferramenta para uma atividade prética colaborativa;

4. Avaliar a ferramenta.

1. Computadores ou dispositivos moveis com acesso a internet;

Recursos Necessarios | 2. Conta gratuita no Miro;

3. Projetor Multimidia.

A aula sera dividida em trés momentos principais:

1° Momento: Apresentacdo e Demonstragao (20 minutos)
e Passo 1: Apresentar o Miro como uma ferramenta de colaboragéo

online, com exemplos reais de uso em projetos multimidia.

e Passo 2: Demonstrar as funcionalidades bésicas, navegando pelo

Metodologia painel principal, criando post-its, inserindo imagens, organizando
fluxogramas e explicando como utilizar templates.

e Passo 3: Mostrar como acessar 0 Miro através de navegadores ou
dispositivos moveis.

Obijetivos Especificos

2° Momento: Atividade Pratica em Grupos (60 minutos)
Contexto:




Os alunos serdo divididos em grupos de 4 ou 5 pessoas. Cada grupo tera
0 papel de uma agéncia de multimidia que precisa planejar um projeto
para um cliente ficticio.
Etapas:
1. Definir o Projeto: Cada grupo escolhe um tipo de projeto (ex.:
campanha publicitaria, redesign de um site, criacdo de um video
institucional);
2. Organizar ideias utilizando a ferramenta proposta e as funcdes
oferecidas por ela;
3. Criar um mapa mental;
4. Listar as tarefas e responsabilidades;
5. Criar um fluxograma do cronograma;
6. Personalizar o Painel: Os alunos podem personalizar o painel com
imagens, cores e icones para ilustrar o conceito do projeto.
7. Finalizar e Apresentar: Cada grupo terd 5 minutos para apresentar o
resultado do trabalho.
3° Momento: Reflexdo e Avaliacdo (20 minutos)
1. Inicie uma conversa sobre a experiéncia de utilizacdo do Miro e levante
questdes sobre:

e Dificuldades encontradas;

e Beneficios percebidos;

e Possibilidades de uso em outros contextos.

Participagao;
Utilizag&o da ferramenta;
Avaliacio e Trabalho em equipe.

*Avaliacdo rapida: cada aluno responde a uma pergunta no préprio
Miro sobre o que achou da aula, utilizando post-its virtuais.
Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Considerando as heuristicas de usabilidade, analisamos a ferramenta de acordo com 0s

critérios pelo instrumental (Apéndice C):

Quadro 5 — Analise de usabilidade Ferramenta Miro

Heuristica de

Usabilidade Analise Avaliaggo

O Miro da ao usuario feedback em tempo real, como
Visibilidade do indicadores de conexao, barras de carregamento e

. e N i SIM
Status do Sistema | notificaces para agdes como salvamento automatico e
compartilhamento.
Correspondéncia A interface usa elementos familiares, como quadros, SIM

entre o Sistema e | ferramentas de desenho e icones intuitivos, facilitando o
0 Mundo Real entendimento.




Controle e O Miro permite desfazer a¢des atalhos conhecidos como
Liberdade do o "Ctrl+Z", também oferece histérico de atividades e SIM
Usuério facilita a exclusdo ou ajuste de elementos no quadro.
Consisténcia e A interface segue padrdes consistentes, como botdes de
Padrdes acdo agrupados, atalhos universais e organizagéo légica SIM
dos menus.
O sistema evita erros ao exibir mensagens de
Prevencéo de confirmacéo para acfes importantes, por exemplo, a SIM
Erros exclusdo de quadros, e permite bloquear elementos para
evitar alteracBes acidentais.
. As ferramentas e opcdes sdo visiveis e organizadas em
Reconhecimento o . .
menus intuitivos, dispensando a necessidade de
em vez de . o SIM
o memorizar comandos. As ferramentas mais utilizadas
Memorizagéo . Lo
ficam acessiveis.
- O Miro é flexivel, oferecendo funcionalidades béasicas
Flexibilidade e .
. para iniciantes e ferramentas avangadas, como templates
Eficiéncia de Uso . n . . . SIM
e integracdes, para usuarios mais experientes. Atalhos
de teclado aumentam a eficiéncia de uso.
" . A interface é moderna, limpa e mantém foco nas
Estética e Design . . . .
Minimalista funcionalidades principais, evitando elementos SIM
desnecessarios que possam distrair 0 usuario.
Ajuda a Mensagens de erro sdo objetivas e oferecem orientagéo
Reconhecer, ara correcdo, apesar de em alguns casos serem
reconne _ ara correqao, apesar de em &g PARCIALMENTE
Diagnosticar e insuficientes para a correcédo do erro, como falhas de
Corrigir Erros integragdo com outras ferramentas.
Ajuda e O Miro possui tutoriais interativos e suporte em tempo SIM
Documentacdo real via chat.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A primeira heuristica, "visibilidade do status do sistema”, é atendida pelo Miro ao
permitir que as acOes realizadas pelos usuarios sejam visualizadas em tempo real, mostrando
claramente quem realizou cada alteracdo no quadro. Isso facilita a transparéncia e o
acompanhamento do progresso durante a aula, tanto na demonstracao inicial pelo professor
quanto nas atividades praticas dos alunos.

A "correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real” também esté presente, pois 0 Miro
utiliza elementos visuais familiares, como post-its, fluxogramas e mapas mentais, o que facilita

a transicdo do ambiente fisico para o virtual. Os alunos conseguem reconhecer facilmente esses



recursos, enquanto o professor pode relacionar o uso da ferramenta a contextos reais do mercado
multimidia, reforcando o aprendizado prético.

A heuristica de "controle e liberdade do usuario” € atendida pelo Miro, visto que tanto
alunos quanto professores podem editar, desfazer agdes e reorganizar os quadros de forma
simples e intuitiva. Para um ambiente educacional, isso é 6timo, pois permite que os alunos
experimentem sem receio de cometer erros e da ao professor a flexibilidade de ajustar os
quadros as necessidades da aula.

A "consisténcia e padr@es" € um ponto positivo no Miro. Sua interface utiliza icones e
menus padronizados, auxiliando os usuarios a utilizarem a ferramenta por meio do
reconhecimento de padrdes, ndo sendo necessario memorizar acdes e fungdes. A "prevencao de
erros” também é bem atendida, ja que o Miro inclui funcionalidades como confirmagdes antes
de excluir elementos e a possibilidade de desfazer agbes. Ou seja, trata-se de um ambiente
seguro. Na proposta de aula, isso incentiva os alunos a se engajarem sem medo de errar,
incentivando a criatividade e a confianca na ferramenta.

O Miro também se destaca por “reconhecimento em vez de memorizagdo™. Seus menus
e ferramentas visuais sdo acessiveis, eliminando a necessidade de memorizar comandos
complexos. A "flexibilidade e eficiéncia de uso" é encontrada por ser uma plataforma utilizada
tanto por iniciantes quanto por usuarios experientes. O design minimalista, simples, do Miro,
alinhado a heuristica de "estética e design minimalista”, contribui para que o ambiente de
trabalho virtual seja limpo e organizado.

A heuristica de "ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros" é
atendida pelas mensagens objetivas da ferramenta, que orientam sobre acdes incorretas ou
problemas técnicos, como perda de conexdo. Por fim, o Miro também oferece "ajuda e
documentacao" acessivel, com tutoriais e guias que podem ser utilizados tanto pelo professor,
para o planejamento detalhado da aula, quanto pelos alunos, para esclarecer dividas durante a

pratica.

3.6.3 Andlise de usabilidade da ferramenta Kahoot!

O Kahoot! (https://kahoot.it/) é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, com
questionarios interativos e dinamicos. Pode ser utilizado, por exemplo, em treinamentos,
proporcionando o engajamento de participantes por meio de desafios rapidos e divertidos. A
ferramenta permite a criagdo de jogos personalizados, chamados “kahoots”, que podem incluir

questdes de multipla escolha, enquetes e debates.



Uma das principais caracteristicas do Kahoot é seu formato de perguntas e respostas em
tempo real. Durante a atividade, o moderador/professor projeta as questdes em uma tela
principal, enquanto os participantes utilizam dispositivos como smartphones, tablets ou
computadores para responder. O sistema é baseado em uma pontuacao que considera a rapidez
e a precisdo das respostas. O Kahoot € acessivel tanto por navegadores quanto por aplicativos

moveis, desde que estejam conectados a internet.

Figura 14 — Logotipo Kahoot!

Kahoot)

Fonte: Kahoot! (2024)

Entre as principais caracteristicas do Kahoot estdo a utilizagdo de elementos visuais
vibrantes, musica animada e uma interface intuitiva. A ferramenta pode ser utilizada em
diversas situacGes, como revisdes de conteldo, introducdo de novos conceitos, avaliacdo
diagndstica ou mesmo para atividades recreativas.

Outro ponto positivo é que o Kahoot promove colaboracdo e inclusdo, criando um
ambiente participativo. No entanto, a dependéncia de dispositivos conectados & internet pode

ser uma limitacdo. Pra, Freitas, De Araujo Amico (2017, p. 253) afirmam que:

Kahoot é uma plataforma de aprendizagem gratuita baseada em games, voltada para
professores e alunos. Esta apresenta basicamente trés funcionalidades: a criacdo de
quiz — para avaliar conhecimentos por meio de questdes de multipla escolha -, de
discussdo — apresentando-se apenas uma questdo que ndo possui uma resposta Unica e
por isso permite a discussdo de um tema - e surveys — que possuem 0 mesmo proposito
da discusséo, porém incluindo-se um nimero maior de questdes.

Os autores ainda defendem que a ferramenta possibilita a avaliacdo do desempenho dos
estudantes em tempo real, com atribuicdo de pontuacdes de acordo com a correcao e a agilidade

nas respostas (PRA; FREITAS; DE ARAUJO AMICO, 2017, p. 253). Considerando isso,

propomos o uso da ferramenta no plano de aula a seguir.



Quadro 6 — Plano de aula: Kahoot!

Utilizacdo do Kahoot! para Revisdo de Contetdos

Publico-alvo Estudantes do ensino médio — 1° ano
Duracdo 1h/aulas (50 minutos)
L Revisar conceitos sobre comunicacdo digital, por exemplo ciberespaco,
Obijetivo Geral ¢ g P P pag

interatividade e redes sociais.

Obijetivos Especificos

1. Participar da atividade (jogo) que envolve a aplicacdo de conceitos
tedricos.
2. Avaliar o nivel de entendimento de forma dindmica e participativa.

Recursos Necessarios

1. Computador ou notebook com acesso a internet para o professor e
alunos;

2. Conta gratuita no Kahoot para o professor;

3. Projetor Multimidia.

Metodologia

1. Abertura (10 minutos)
Atividade: Introducdo ao tema da aula
O professor inicia a aula com uma breve revisdo dos principais conceitos
trabalhados nas aulas anteriores sobre comunicagéo digital.
Os topicos abordados podem incluir:
e O que é o ciberespaco?
e A importancia da interatividade na comunicag&o.
e Redes sociais na sociedade contemporanea.

O professor explica que a atividade do dia serd uma revisao interativa
utilizando o Kahoot!
2. Desenvolvimento (30 minutos)
Atividade: Jogo no Kahoot
O professor acessa 0 Kahoot previamente preparado com 10 questBes
relacionadas aos topicos revisados. As questdes podem incluir:

e Perguntas de mdltipla escolha;

e Perguntas verdadeiro ou falso;

e Perguntas de identificacdo de conceitos.

O professor compartilha o PIN do jogo com os alunos, que acessam a
plataforma e as perguntas sdo projetadas para que os alunos respondem
individualmente em seus dispositivos.

Apos cada pergunta, o professor deve comentar a resposta correta e
esclarecer davidas.

3. Encerramento (10 minutos)

O professor deve apresentar a classificacdo final do Kahoot!.

Avaliacédo

A avaliacdo seré diagnostica e baseada no desempenho dos alunos no
Kahoot!.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Considerando as heuristicas de usabilidade, analisamos a ferramenta de acordo com o0s

critérios definidos no instrumental (Apéndice C):

Quadro 7 — Analise de usabilidade Ferramenta Kahoot!



entre o Sistema e
0 Mundo Real

Heuristica de - N
Usabilidade Analise Avaliacdo
O Kahoot informa o status das a¢6es de forma clara,
Visibilidade do | com feedback em tempo real, como durante a criagéo de SIM
Status do Sistema | quizzes ou enquanto alunos participam de uma sessao
(ex.: barra de progresso das perguntas).
A linguagem é simples e familiar, com termos intuitivos
Correspondéncia | como "Criar Kahoot", "Jogar”, e "Resultados”. O design SIM

das perguntas e opgdes é baseado em modelos
semelhantes a jogos e competi¢des educacionais,
facilitando o entendimento.

Controle e
Liberdade do
Usuario

Durante a criacdo de quizzes, o Kahoot permite que o
usudrio edite ou exclua perguntas facilmente. No
entanto, durante um jogo ao vivo, ha limitagdes no
ajuste de configuracGes.

PARCIALMENTE

Consisténcia e
Padrdes

A interface é consistente em todas as secoes (ex.:
criacdo de quizzes, visualizacdo de relatérios e modos
de jogo). O design é uniforme e segue padroes
amplamente utilizados.

SIM

Prevencdo de
Erros

O sistema alerta para erros, como a necessidade de
adicionar pelo menos uma resposta correta em uma
pergunta. No entanto, poderia oferecer mais prevencao
para evitar duplicagdes ou erros de configuracéo de
jogos.

PARCIALMENTE

Reconhecimento
em vez de
Memorizagao

As funcdes principais, como "Adicionar Pergunta”,
"Jogar" e "Relatorios", estdo visiveis e acessiveis na
interface, dispensando a memorizagdo de comandos ou
passos complexos.

SIM

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

O Kahoot é eficiente para iniciantes, com tutoriais
simples, e oferece funcionalidades mais avangadas
(como quizzes personalizados e relatorios detalhados)
para usuarios experientes.

SIM

Estética e Design
Minimalista

O design € moderno, colorido e atrativo, mantendo o
foco nos elementos essenciais para navegagao e
interacdo, o que é ideal para contextos educacionais.

SIM

Ajuda a
Reconhecer,
Diagnosticar e
Corrigir Erros

Mensagens de erro s&o simples e compreensiveis (ex.:

"Vocé precisa de pelo menos duas opcdes de resposta™).
Poderiam ser mais explicativas para orientar melhor os
usuarios.

PARCIALMENTE

Ajudae
Documentagéo

O Kahoot oferece uma base de ajuda clara e tutoriais
dentro da propria interface. Usuarios podem encontrar
rapidamente suporte para dividas comuns.

SIM

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.



A ferramenta atende bem a maioria das heuristicas, contribuindo para um ambiente de
aprendizagem dindmico. O Kahoot proporciona alta visibilidade do status do sistema,
mostrando atualizagdes em tempo real, como pontuacdes, respostas corretas e classificagdes.
Isso permite que os alunos acompanhem seu desempenho ao longo do jogo e saibam
imediatamente seus acertos e erros, enquanto o professor pode monitorar o progresso da turma
e identificar dificuldades rapidamente.

Além disso, a ferramenta apresenta uma forte correspondéncia entre o sistema e o mundo
real, utilizando elementos familiares, como cores vibrantes, madsica animada e uma interface
intuitiva, que tornam a experiéncia mais envolvente para os alunos e facil de operar para 0s
professores.

A liberdade e o controle do usuario também s&o bem evidenciados no Kahoot. Os alunos
tém autonomia para escolher respostas e podem revisar seus erros rapidamente, enquanto 0s
professores tém a flexibilidade de personalizar e editar os jogos para atender aos objetivos da
aula. Essa liberdade permite ajustes em tempo real durante a atividade, como alterar o ritmo ou
reconfigurar o jogo para melhor atender as necessidades da turma.

O Kahoot mantém consisténcia e padrées em seu design, o que facilita a navegacgéo tanto
para alunos quanto para professores. A interface clara e padronizada reduz confusdes e permite
que até usuarios iniciantes interajam com a plataforma sem dificuldades. Além disso, a
ferramenta previne erros de forma eficaz, fornecendo guias visuais claros, como confirmacéo
antes do envio de respostas, o que beneficia os alunos ao reduzir a ansiedade em atividades
competitivas e garante que o fluxo do jogo ocorra sem interrupgdes.

A heuristica de reconhecimento em vez de memorizacdo também é bem aplicada, ja que
a ferramenta apresenta todas as opgdes e informacdes relevantes diretamente na tela, eliminando
a necessidade de os usuarios memorizarem comandos. Para os alunos, isso permite maior
concentragdo nas perguntas, enquanto os professores conseguem navegar e organizar o jogo de
forma intuitiva.

O design do Kahoot é um exemplo de estética minimalista, com uma interface limpa e
sem elementos desnecessarios. 1sso reduz distracGes para os alunos e facilita a organizagdo da
atividade para o professor. A ferramenta também auxilia na identificacdo e recuperacdo de
erros, fornecendo mensagens claras em caso de problemas, como respostas incorretas ou falhas
de conexdo. Para os alunos, essas mensagens funcionam como um aprendizado imediato,
enquanto para os professores elas ajudam a resolver problemas rapidamente.

Em resumo, a atividade proposta com o Kahoot alinha-se as heuristicas de usabilidade

de Jakob Nielsen, oferecendo uma experiéncia pratica, intuitiva e envolvente. Enquanto os



alunos se beneficiam de uma interface amigavel e motivadora, os professores encontram na
ferramenta uma solucdo eficaz para planejar e conduzir atividades de revisdo e avaliacdo. Essa
integracao favorece a participacédo ativa, o aprendizado colaborativo e o0 alcance dos objetivos

pedagdgicos de forma inovadora e interativa.

3.6.4 Como o uso das heuristicas podem ser utilizadas por professores bachareéis do ensino

técnico para o processo de ensino-aprendizagem

A andlise das ferramentas Miro, Kahoot e Google Drive evidencia como essas
plataformas digitais podem ser aplicadas em contextos educacionais, especificamente em salas
de aula do ensino técnico e profissional. Contudo, é essencial reconhecer que muitos professores
que atuam no ensino médio integrado ou profissionalizante possuem formagéo em cursos de
bacharelado, carecendo, muitas vezes, de uma formacao pedagogica formal que os prepare para
as especificidades do planejamento e execucao de praticas docentes. Nesse contexto, 0 uso das
heuristicas de usabilidade, conforme propostas por Jakob Nielsen, emerge como uma
abordagem metodoldgica para orientar a escolha e a aplicagdo de ferramentas digitais em sala
de aula.

Ao considerar as heuristicas de usabilidade propostas por Jakob Nielsen, é possivel
entender como essas ferramentas ndo apenas facilitam a criacé@o e disseminacdo de objetos de
aprendizagem, mas também tornam o processo educativo mais acessivel e dinamico,
promovendo um ambiente interativo e centrado no aluno.

A visibilidade do status do sistema é uma das heuristicas mais relevantes, pois se refere
a necessidade de fornecer aos usuarios feedback constante sobre suas agbes. O Miro, por
exemplo, garante visibilidade em tempo real, permitindo que o professor monitore 0 progresso
dos alunos durante o desenvolvimento colaborativo de ideias. A ferramenta atualiza os quadros
visuais enquanto os alunos contribuem, e todos podem acompanhar suas interagdes e as dos
colegas.

O Kahoot também oferece feedback imediato ao exibir as pontuacdes e rankings apos
cada rodada de perguntas, 0 que permite aos alunos entender instantaneamente seu desempenho.
O Google Drive, por sua vez, permite que os professores vejam e acompanhem as modificag0es
feitas pelos alunos em documentos colaborativos, facilitando o monitoramento continuo do

progresso individual e coletivo.



A correspondéncia entre o sistema e o mundo real é outra heuristica relevante, pois
implica em criar interfaces que sejam intuitivas e compreensiveis para os usuarios. O Miro, com
sua interface que simula um quadro branco tradicional, facilita a interacdo dos alunos com
representagdes visuais de suas ideias. O Kahoot, por sua vez, utiliza um formato de quiz que
remete a um jogo de perguntas e respostas, o que é familiar aos alunos e torna a ferramenta mais
acessivel. O Google Drive, com sua interface simples e focada na criacdo de documentos
colaborativos, se assemelha a outras ferramentas de processamento de texto e apresentacao, o
que facilita sua adogéo por parte de professores e alunos.

A heuristica de controle e liberdade do usuario sugere que as ferramentas devem
oferecer aos usuarios a liberdade de tomar decisdes sem medo de cometer erros. No Miro, 0s
alunos tém liberdade para manipular elementos no quadro, explorar diferentes formas de
representacdo de conhecimento e experimentar livremente com as ferramentas. O professor, por
sua vez, pode criar diferentes tipos de atividades, como brainstorming ou constru¢do de
fluxogramas. No Kahoot, embora os alunos respondam rapidamente as perguntas, o feedback
imediato sobre a resposta correta ou incorreta oferece liberdade para que os alunos aprendam
com seus erros. O Google Drive também oferece flexibilidade, permitindo que os alunos
colaborem na criacdo de documentos e apresentacdes, e 0 professor possa editar ou ajustar o
contedo conforme necessario, criando diferentes abordagens de ensino.

A consisténcia e os padrfes sdo cruciais para garantir uma experiéncia de uso fluida e
intuitiva. O Miro segue padrdes consistentes em sua interface, com elementos organizados de
maneira l6gica, facilitando a navegacao. Isso permite que os alunos se concentrem nas tarefas
de aprendizagem, sem se distrair com a complexidade da ferramenta. O Kahoot também adota
uma interface consistente, exibindo as questdes de forma clara e a pontuacao de forma direta, 0
que facilita a navegacdo e compreensao das informacgdes. O Google Drive, por sua vez, adota
uma interface simples, com um design claro e intuitivo.

A flexibilidade e eficiéncia de uso sdo essenciais para permitir que as ferramentas se
adaptem aos diferentes niveis de habilidade dos usuarios, ao mesmo tempo em que oferecem
uma experiéncia otimizada para usuarios mais avancados. O Miro, com sua flexibilidade,
permite a criacdo de diferentes tipos de contetdo de maneira intuitiva, seja para um usuario
iniciante ou mais avancado. O Kahoot, embora seja uma ferramenta mais focada na avaliagéo,
oferece a possibilidade de personalizar as questdes e a dinamica do jogo, o que € util tanto para
professores iniciantes quanto para aqueles mais experientes. O Google Drive oferece grande

flexibilidade, permitindo que os professores criem apresentagcdes e documentos personalizados,



além de integrar diversos tipos de midia, como videos e imagens, para adaptar o contetdo as
necessidades especificas da turma.

A estética e o design minimalista sdo uma heuristica importante, pois interfaces limpas
e claras sdo mais eficazes e evitam sobrecarga cognitiva. Por fim, as ajudas e a documentacao
oferecidas pelas ferramentas séo fundamentais. O Miro, o Kahoot e o Google Drive fornecem
tutoriais e recursos de ajuda que orientam os professores no uso das ferramentas. 1sso é
particularmente importante para aqueles sem formacdo pedagdgica, pois a documentacéo
acessivel ajuda a reduzir a curva de aprendizado e facilita a utilizacdo dessas ferramentas de
forma eficiente no planejamento de suas aulas.

O conhecimento das heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen pode ser um recurso
importante para o planejamento de aulas, especialmente para professores bacharéis que nédo
possuem uma formacdo pedagogica formal. Ao compreender essas heuristicas, o professor
consegue escolher ferramentas tecnoldgicas mais adequadas, promover uma aprendizagem
mais acessivel e criar atividades que atendam de maneira eficiente as necessidades dos alunos.
A aplicacdo das heuristicas facilita a selecdo de ferramentas mais intuitivas, permitindo que
tanto o professor quanto os alunos se concentrem nos objetivos educacionais, sem que a
complexidade da ferramenta interfira no aprendizado.

Compreendendo as heuristicas, o professor pode selecionar ferramentas digitais que
oferecam uma experiéncia de uso clara e direta. A heuristica de visibilidade do status do sistema,
por exemplo, orienta a escolha de ferramentas que fornecam feedback constante sobre o
andamento das atividades. Isso contribui para uma melhor gestdo do tempo em sala de aula e
permite ao professor ajustar as atividades conforme o desempenho dos alunos.

Em resumo, o conhecimento das heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen pode
desempenhar um papel fundamental no planejamento e na execucgéo das aulas para professores
bacharéis. Ao aplicar essas heuristicas, o professor pode selecionar ferramentas digitais que séo
intuitivas, acessiveis e eficazes, facilitando a implementacdo de atividades que incentivam a
participacgdo ativa dos alunos e promovem um ambiente de ensino dindmico e colaborativo. A
escolha de ferramentas que apresentam interfaces claras e funcionalidades adaptaveis, permite
que o professor crie experiéncias de aprendizagem engajantes, a0 mesmo tempo em que reduz
a sobrecarga cognitiva e favorece a reflexdo continua. Dessa forma, o professor, ao dominar as
heuristicas de usabilidade, consegue integrar a tecnologia de forma eficaz ao processo

pedagdgico, criando um ambiente de ensino produtivo e acessivel para todos os alunos.



No proximo capitulo, sera apresentado o produto educacional desenvolvido com base
na pesquisa. Serdo discutidas as contribuicbes dos docentes participantes, assim como as

funcionalidades e aplicagfes do produto.



4 CAPITULO 3: O PRODUTO EDUCACIONAL: GUIA DE UX DESIGN PARA
PROFISSIONAIS DA EDUCACAO

O Guia de UX Design para Profissionais da Educacdo pode ser acessado pelo endereco
eletrénico https://www.uxparaeducacao.com.br/ ou https://sites.google.com/view/ux-design-

para-educao. Ele tem como propdsito auxiliar professores na selecdo e uso de ferramentas
digitais educacionais, para a utilizacao de ferramentas em sala de aula nos processos de ensino-
aprendizagem.

O guia apresenta o conceito de usabilidade, explicando como ele afeta a interagdo com
plataformas e recursos digitais no contexto educacional. Além disso, explora as heuristicas de
usabilidade, principios utilizados para avaliar ferramentas digitais, e apresenta orientacdes para
realizar a avalia¢do de usabilidade.

Com essas informacOes, 0 guia oferece apoio aos professores na identificacdo de
ferramentas que possam atender as demandas pedagogicas e tecnoldgicas para uma atividade
em sala de aula por exemplo. Fazendo com que o0 processo de uso dessa ferramenta em sala de
aula seja satisfatorio tanto para o professor como para o aluno.

Um dos destaques do guia é um checklist interativo que permite aos professores
avaliarem, em uma escala de 0 a 10, o quanto as ferramentas digitais atendem aos critérios de
usabilidade estabelecidos pelas heuristicas de Nielsen. Essa funcionalidade facilita a
identificacdo de pontos fortes e fracos nas ferramentas, auxiliando na escolha de solucdes

alinhadas as necessidades pedagdgicas.

4.1 HIERARQUIA DE INFORMACOES

Antes de iniciar a elaboracdo do guia, foi essencial refletir sobre a hierarquia de
informacdes que seria apresentada no site. Esse planejamento prévio desempenhou um papel
importante na construcdo de uma ferramenta pensada para o usuario, pois determina como 0s
conteddos serdo organizados, priorizados e apresentados de forma clara e ldgica.

A hierarquia de informacdes funciona como um mapa que orienta o usudrio, garantindo
que ele possa acessar rapidamente os dados mais relevantes e navegar pelo site de maneira facil.

Planejar evita retrabalhos e falhas estruturais que podem comprometer a usabilidade do
site. A organizacdo das informacdes ajuda a criar interfaces que atendam as expectativas dos
usuarios, reduzindo a frustracdo e aumentando a eficacia na comunicacdo das mensagens

principais.


https://www.uxparaeducacao.com.br/
https://sites.google.com/view/ux-design-para-educao
https://sites.google.com/view/ux-design-para-educao

Figura 15 — Guia de UX Design

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O site foi estruturado de forma a oferecer uma navegacdo intuitiva, sendo dividido em
quatro guias principais: Inicio, Guia, Recursos e Checklist Interativo. Cada uma dessas se¢des
foi planejada para atender a necessidades especificas do usuario, garantindo uma experiéncia
fluida.

I.  Inicio: Esta secéo serve como ponto de partida, proporcionando uma visao geral
do conteddo do site. O objetivo é apresentar ao usuario uma introducao ao tema
abordado, destacando os principais pontos de interesse e facilitando o acesso as
demais areas do site.

Figura 16 — Inicio

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Il.  Guia: Aqui, o usudrio encontra informag@es detalhadas e estruturadas sobre o
tema central do site. O Guia foi pensado como um manual de instrucGes e

diretrizes, organizadas de maneira légica e sequencial para oferecer uma



compreensdo do assunto. Essa secdo permite que o usuério conheca mais sobre
0 contetdo de maneira estruturada, encontrando as informacdes de forma
simples.

Figura 17 — Guia

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

I1l.  Recursos: Sera construida posteriormente, com o intuito de oferecer materiais
complementares para melhorar a experiéncia do usuario com o guia.

IV.  Checklist Interativo: E um recurso projetado para permitir que o usudrio interaja
diretamente com a ferramenta, avaliando de forma pratica a usabilidade de
dispositivos digitais. Esta ferramenta tem como objetivo fornecer uma
experiéncia dindmica, que o0 usuério, seguindo um conjunto de etapas
organizadas, vai conseguir verificar e analisar aspectos da usabilidade em

diferentes dispositivos, como sites, aplicativos e sistemas operacionais.

Figura 18 — Caracteristicas

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.




Essa divisdo em guias foi cuidadosamente planejada para proporcionar uma navegagao
eficiente, com um fluxo de informacdes que orienta o usuario desde o primeiro contato com o
site até a execucdo pratica dos conhecimentos adquiridos, sempre com o objetivo de oferecer

uma experiéncia clara e sem fricgdes.
4.2 GUIA UX DESIGN PARA PROFISSIONAL DA EDUCACAO

O Guia de UX Design para Profissionais da Educacdo é um espaco online, desenvolvido
como uma pagina web interativa e acessivel por meio do enderego:
https://www.uxparaeducacao.com.br/. A escolha do formato digital permite que o contetdo seja
consultado de forma prética, a qualquer momento, facilitando a navegacéo e a aplicacdo dos
conceitos. Por ser uma pagina web, o guia possibilita atualiza¢des constantes, garantindo que
os professores tenham acesso aos conteudos sempre atualizados e adaptados as novas demandas

do ensino mediado pela tecnologia.

Figura 19 — Tela inicial do Guia

Ux Design para Edu

GUIA DE UX DESIGN PARA

PROFISSIONAIS DE EDUCACAO

Descubra como avaliar e escolher ferramentas digitais eficazes com base nos critérios de Torne suas aulas mais intuiti
iénciade i !

Z
Conhecimento Essencial em
UX Design

- 1%

Usabilidade Checklist Interativo para
Educadores

Descubra como avaliar e escolher
ferramentas pedagégicas utilizando Utiize um checkiist dindmico @
05 10 critérios de usabilidade de Jakob interativo para avalior ferramentas
Nielsen, garantindo interfaces digitais com facilidade. identifique
intuitivas e acessiveis para o rapidamente os pontos fortes e fracos

Oferece teoria fundamentais para

compreender os conceitos basicos da
experiéncia de usudrio.

ambiente educacional. de cada solugao educacional.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A tela inicial do guia apresenta uma interface limpa e objetiva, focada em trés pilares: a
usabilidade, o checklist interativo e 0 conhecimento em UX Design, que foram considerados
essenciais para o desenvolvimento do material.

A interface segue principios de design claros, como a divisdo em blocos coloridos,
facilitando a navegacdo e o entendimento visual do contetdo. Além disso, 0 menu superior
organiza o acesso as se¢des Guia, Recursos e Checklist Interativo, tornando a experiéncia do

usuario mais intuitiva e funcional.



A Secdo Guia é o espaco do site dedicado a fornecer aos educadores todos 0s recursos
e informac@es necessarias para avaliar e selecionar ferramentas digitais baseadas nos principios
de usabilidade. Nessa secdo, é possivel acessar contetdos que explicam como a usabilidade
impacta 0 ensino e a aprendizagem, apresentando os elementos para identificar recursos
tecnologicos.

E possivel entender os conceitos das 10 heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen e
acessar o checklist interativo, uma ferramenta que permite verificar rapidamente se a plataforma
ou recurso digital atende aos critérios essenciais de usabilidade. O objetivo dessa se¢do € ajudar
os professores a fazer escolhas mais conscientes e fundamentadas sobre os recursos
tecnoldgicos que utilizam em sala de aula, garantindo que a interacao entre educadores e alunos
seja fluida.

Figura 20 — Secéo Guia

O que é o Guia de UX Design para Profissionais da
Educagao?

O que é Usabilidade?

Usabilidade é a qualidade de uma interface ou ferramenta digital que permite seu uso
de maneira simples e intuitiva. No contexto educacional, diz respeito 3 capacidade das
platatormas e recursos tecnolégicos de facilitay a interacao entre professores e
alunos, assegurando a realizacio de tarefas de forma clara & sem obstaculos.
Uma boa usabilidade favorece a facilidade de aprendizado, ajudando os ususrios a
entender e utilizar a ferramenta rapidamente. Recursos com alta usabilidade tornam o
processo de ensino e aprendizagem mals acessivel, fluido e adequado as necessidades
de educadores e estudantes.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Ainda na mesma secdo, sdo apresentadas as 10 (dez) heuristicas de usabilidade, seguidas
de uma breve explicacdo e uma imagem que representa o conceito. Cada heuristica é explorada
de forma a destacar sua importancia para a construcdo de interfaces intuitivas e funcionais,
proporcionando ao leitor um entendimento claro e aplicado de como cada principio contribui

para a experiéncia do usuario. A combinacao de texto explicativo e representacdes visuais torna



0 conteudo acessivel, incentivando a reflexdo e a percepcdo sobre o impacto do design nas
interacOes digitais.
Figura 21 — As 10 heuristicas de Usabilidade de Jakob Nielsen

As 10 Heuristicas de Usabilidade de Jakob Nielsen

As heuristicas de Nielsen sdo principios gerais utilizados para avaliar a usabifidade de
Interfaces digitals. Elas funcionam como um gula para identificar problemas e garantir
uma experiencia mais intuitiva e acessivel
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Cada heuristica é descrita de maneira objetiva, destacando seu impacto direto na
interacdo entre o usuario e o sistema. A inclusdo de representacdes visuais facilita a
compreensdo dos conceitos, tornando o contetdo mais dindmico, especialmente para iniciantes
no tema. Além disso, a secdo enfatiza a importancia das heuristicas como ferramentas tanto para
0 design preventivo quanto para a identificacdo de problemas em interfaces existentes,
permitindo ajustes e melhorias baseadas em principios consolidados.

Ainda no espaco da secdo do Guia, € apresentado um tutorial indicando como deve ser
utilizado o checklist interativo, assim como uma explicagdo sobre a importancia do material
para professores.

O Checklist Interativo (Figura 22) é uma secdo criada para ajudar os professores a
validar e avaliar as ferramentas digitais que desejam usar em suas aulas. Ele tem como objetivo
garantir que as plataformas e recursos tecnolégicos escolhidos oferegam uma experiéncia de
ensino-aprendizagem intuitiva, tanto para educadores quanto para alunos. Ao avaliar a
usabilidade dessas ferramentas, os professores podem tomar decisbes mais conscientes,
assegurando que os recursos escolhidos facilitem o aprendizado e proporcionem melhores
resultados educacionais.

No dia a dia educacional, a usabilidade de um recurso pode ser importante, pois impacta
diretamente a interagdo entre alunos e professores com a tecnologia. O checklist permite
identificar se a ferramenta apresenta os elementos essenciais das 10 heuristicas de usabilidade
de Jakob Nielsen, facilitando a navegacéo e o uso das ferramentas sem necessidade de longos
treinamentos ou explicagdes complicadas. Isso significa que tanto os educadores quanto 0s
alunos poderéo interagir com os recursos digitais de maneira natural e eficiente.

O checklist foi desenvolvido utilizando a linguagem de marcacdo HTML5 em um
programa proprio para criacdo de conteudos web e foi implementado no site por meio da
indexac&o de arquivos HTML. Dessa forma, esse contelido esté totalmente integrada a estrutura
do site e acessivel aos usuérios. Além disso, é possivel interagir com o checklist, fazendo com

gue uma das suas principais propostas de uso seja contemplada.



Figura 22 — Como deve se utilizar o Checklist?

Como Usar o Checklist Interativo?

Para avaliar a usabilidade de uma ferramenta digital utilizando o checklist interativo, siza as orientagies abaixo:
1. Marque cada critério

Para cada uma das 10 heuristicas apresentadas, vocé deverd indicar:
o Sim: Se aferramenta atende totalmente 2 heuristica.
» Parcialmente: Se atende de forma incompleta ou com limitagoes,

» Nio: Se a heuristica ndo é observada na ferramenta.
2.Finalize a avaliagio

Apds preencher todas as heuristicas, clique no botdo "Calcular Resultado’, O sistema ira gerar automaticamente uma nota de 0 a 10 com base nas suas respostas,
refletindo o nivel de usabilidade da ferramenta,

3. Reinicie a avaliaco (se necessério)

(Caso deseje refazer o checklist ou limpar suas respostas, clique no botdo "Limpar Respostas” para reiniciar a avaliagdo do zero,

Essafuncionalidade permite identificar os pontos fortes e fracos da ferramenta em relagdo ds heurfsticas de usabilidade, ajudando na escolha de recursos mais intuitivas e

adequados ao ambiente educacional.

Por que o Checklist Interativo € Importante para Professores?

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.



Figura 23 — Inicio do codigo HTML para o checklist

tent="width= -width, initial-scale=1.0"
Interativo - 1@ Heuristicas de Nielsenc<

s

18
font-family: Arial,
margin: 20
Line-height

border-radius
box-shadow: @ 4r (9, 0, 0, 0.1);

{

text-align:

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Também foi utilizado o CSS para estilizar e tornar o checklist visualmente atraente,
garantindo margens e espacamentos alinhados e organizados, assim como as cores dos botdes
no final do checklist, o azul para calcular o resultado e o vermelho para limpar o resultado.

Assim como também é projetado uma tabela para o resultado final com um destaque na fonte.

Figura 26 — Codigo HTML para o checklist

ai
Checklist Interativos
wvalie ferramentas digitais com base nas 10 heuristicas de Nielsen.

xplanation
stema deve informar os usudrios sobre o que estd acontecendo em tempo real.-

do real -->

e entre o sistema e o mundo reals

"explanation”>
sign deve refletir a linguagem e os elementos familiares ao usudrio.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.



Ao acessar o checklist no site, o professor deve responder a perguntas sobre cada uma
das 10 heuristicas, marcando se a ferramenta apresenta os critérios de usabilidade de forma
completa (Sim), incompleta (Parcialmente) ou ausente (N&o). ApOs preencher todas as
respostas, basta clicar no botdo “Calcular Resultado”. O sistema gera automaticamente uma
nota de 0 a 10, que representa a qualidade da usabilidade da ferramenta. Caso queira reavaliar
ou corrigir alguma resposta, o botao “Limpar Respostas” permite reiniciar o checklist do zero.

Essa ferramenta pratica e rapida ndo apenas ajuda o professor a fazer escolhas mais
acertadas em relacdo aos recursos digitais, mas tambem fortalece o planejamento pedagogico.
Com o checklist, é possivel selecionar plataformas que agregam valor ao aprendizado,
promovendo aulas mais dinamicas, interativas e colaborativas. Além disso, a experiéncia digital
dos alunos se torna mais fluida e interessante, mantendo o foco no aprendizado e estimulando

a participacdo ativa dos estudantes.



Figura 25 — Checklist Interativo

CHECKLIST

INTERATIVO

Checklist Interativo

Avalie ferramentas digitais com base nas 10 heuristicas de Nielsen.

1. Visibilidade do status do sistema

O sistema deve informar os usuarnios sobre 0 que est3 acontscendo =m tempo rea
2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real
O design deve refietir 3 inguagem e os elementos famifiares 30 usuario

3. Controle e liberdade do usuario [sim v

Facilite 3 saida e 3 correg3o de agdes com funcionalidades de undo e redo

4. Consisténcia e padroes

se elemantos & padroes visuais consistentss em toda 3 interface.

5. Prevengdo de erros

Minimize os erros 30 evitar entradas invalidas e fornecer dicas claras.

6. Reconhecimento em vez de lembranga

c

Facilite o reconhecimento das funcionafidades, elementos e agdes

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Ofereca recursos para usudrios avancados e caminhos slternatvos

8. Estética e design minimalista

Evite elementos desnecessarios & mantenha o design simples

9. Diagnostico e recuperagio de erros
Fornaga mensagens de erro claras e solugdes praticas
10. Ajuda e documentagdo [Sm v

Inclua recursos de ajuda facilmente acessiveis e dteis.

Caicular Resultado

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.



Figura 26 — Resultado do Checklist de uma ferramenta ﬂue atende todos os critérios

A ferramenta atemde 10 das 10 heuristicas de Niglsen.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

4.3 A UTILIZACAO DO GUIA POR PROFESSORES - PERCEPCOES E FEEDBACK

Foi realizada uma sec¢do individual com cada um dos trés professores que responderam
ao questionario, para apresentar o guia e oferecer uma formacéo sobre seu uso. Essa abordagem
personalizada foi fundamental para proporcionar uma compreensdo clara e detalhada dos
conceitos abordados no material, bem como das funcionalidades do checklist interativo.
Durante essas sessdes, explorou-se ndo apenas a teoria das heuristicas de usabilidade, mas
também a sua aplicacao pratica no dia a dia das atividades pedagdgicas.

Foram discutidos temas sobre como avaliar a eficacia das plataformas digitais,
identificar pontos fortes e areas problematicas em relagcdo a usabilidade e escolher recursos
tecnoldgicos que melhor se adequam ao contexto educacional especifico de cada professor.
Além disso, buscou-se sensibilizar os educadores sobre a importancia das escolhas digitais no
desenvolvimento das aulas e o impacto dessas decisdes no aprendizado dos alunos.

Essa formacao individualizada também permitiu que cada professor compartilhasse suas
experiéncias e desafios especificos, promovendo um espacgo de troca e reflexdo. Assim, ndo
apenas foram transmitidas informacdes técnicas e metodoldgicas, mas também foi fortalecida a
capacidade critica e analitica dos educadores ao interagirem com tecnologias educacionais.

Durante a visita com cada professor, foi possivel perceber como a formacéo especifica
de cada um contribuiu de maneira significativa para o guia e seu conteldo. Cada professor, com
sua expertise, trouxe perspectivas que enriqueceram a abordagem das heuristicas de usabilidade
e sua aplicacao pratica no contexto educacional.

O P1 trouxe ideias sobre a importancia da comunicacao visual e da mensagem clara,
destacando como elementos gréaficos e textuais podem influenciar a interacdo dos alunos com a

interface digital. Ele contribuiu com préaticas sobre persuasdo visual e storytelling, sugerindo



formas de criar recursos digitais que ndo apenas informam, mas também engajam e cativam o
usuario.

J& 0 P2 trouxe uma visdo técnica e analitica das plataformas digitais. Ele trouxe
contribuigfes sobre desempenho, velocidade de carregamento, navegabilidade e elementos
técnicos essenciais que garantem o funcionamento eficiente das interfaces. Sua experiéncia
garantiu a inclusdo de praticas para avaliar a robustez e a performance das ferramentas digitais,
assegurando que 0s recursos tecnologicos utilizados em sala de aula sejam confiaveis.

Por fim, o P3 colaborou complementando o guia com elementos essenciais do design
centrado no usuario, trazendo conceitos de organizacdo visual, hierarquia, contraste e
legibilidade. Ele ressaltou como o design impacta diretamente a usabilidade das interfaces e
contribuiu com estratégias praticas para criar recursos digitais visualmente equilibrados e
facilmente compreensiveis, tornando a interacdo dos alunos com a tecnologia mais fluida e
intuitiva.

Também foi abordado, com os professores participantes da pesquisa, 0 tema da
formacéo inicial de cada um. Apesar do sélido dominio técnico adquirido em suas areas de
especializacdo, esses profissionais relataram dificuldades relacionadas a aplicacdo de
estratégias de ensino e a gestdo das dinamicas de sala de aula.

Um dos principais desafios citados pelos participantes da pesquisa foi a gestdo de sala
de aula. Sem treinamento especifico em praticas pedagogicas, esses professores relataram
dificuldades em promover um ambiente de aprendizagem colaborativo e inclusivo.

Situagbes como engajamento dos alunos, mediacdo de conflitos e organizacdo das
atividades em sala foram destacadas por eles como experiéncias, muitas vezes aprendidas na
pratica, dentro da sala de aula. Apenas com o tempo, conseguiram melhorar e hoje se sentem
confortaveis com a questdo. Porém, relatam que sempre que uma nova proposta de
planejamento para a aula surge, um impasse com essa questao se apresenta, principalmente se
durante a aula forem utilizados recursos tecnologicos.

O planejamento pedagogico também foi apontado como um desafio significativo. Os
profissionais relatam possuir conhecimento técnico, mas relatam dificuldades em traduzir esse
conhecimento em metodologias didaticas adequadas as necessidades dos estudantes. Elaborar
planos de aula que equilibrem teoria e pratica, ao mesmo tempo que utilizem tecnologias
educacionais, demanda competéncias pedagodgicas que nao foram contempladas em sua
formacéo original.

Também foram relatados desafios na avaliacdo da aprendizagem, uma vez que muitos

desses professores ndo estdo familiarizados com abordagens avaliativas amplas, como



avaliacbes formativas e diagnosticas. Enquanto o conhecimento técnico permite avaliar
resultados especificos, a analise do processo de aprendizado e o acompanhamento das
trajetdrias individuais dos estudantes exigem habilidades que, muitas vezes, precisam ser
desenvolvidas de forma autodidata ou em capacitacbes complementares.

Por fim, a auséncia de formacdo em teorias pedagdgicas e psicolégicas foi apontada
como um obstaculo para a adaptacdo das praticas de ensino as necessidades individuais dos
estudantes. Os professores relataram dificuldades em compreender como os alunos aprendem e
em ajustar suas metodologias.

Apesar dos desafios, os professores bacharéis destacaram a contribuicéo significativa da
formacéao técnica para o ensino médio profissional. Sua expertise na area proporciona uma visao
pratica e atualizada que é valorizada no mercado de trabalho. No entanto, a superacdo das
dificuldades pedagogicas exige esforcos constantes de aperfeicoamento, capacitacdo
continuada e troca de experiéncias, de modo a garantir uma pratica docente mais alinhada as
demandas pedagdgicas.

Considerando a proposta do guia e a colaboracdo interdisciplinar, foi percebido que os
docentes aprovaram a ideia do material para escolher e avaliar as melhores ferramentas digitais
para o uso em sala de aula.

Por fim, o feedback apresentado pelos professores foram:

a) A inclusdo de exemplos visuais ajuda bastante na compreensdo dos conceitos;

b) A interface do site poderia ser um pouco mais atraente visualmente, com uma identidade
visual mais definida e elementos graficos que transmitem o propdésito pedagdgico do
guia;

c) O guia € bem estruturado e a ferramenta do checklist é extremamente prética;

d) Seria interessante incluir aspectos técnicos, como questdes de responsividade e
compatibilidade das plataformas avaliadas;

e) A funcionalidade de célculo automatico da nota é um ponto forte e traz objetividade
para a avaliagdo das ferramentas;

f) As orientacBes sobre como usar o checklist sdo claras e objetivas;

g) Talvez seja interessante revisar a hierarquia das informacdes e utilizar mais infograficos
Ou esquemas visuais para tornar a leitura funcional.

O feedback apresentado pelos professores destacou aspectos positivos e sugestdes de
melhoria, demonstrando como o guia foi recebido e quais pontos podem ser aprimorados para

atender ainda mais as necessidades dos educadores no ensino técnico.



Entre os comentarios recebidos, foi apontada a relevancia de exemplos visuais, que
ajudam significativamente na compreensdo dos conceitos apresentados. No entanto, 0s
professores também sugeriram a necessidade de uma identidade visual mais atraente, com
elementos gréaficos que transmitam o propdsito pedagogico do guia.

Outro aspecto citado foi a funcionalidade do checklist, reconhecida como prética e
objetiva, especialmente pela funcionalidade de calculo automético da avaliacdo, que
proporciona maior precisdo na avaliacdo das ferramentas. Sugestdes como a inclusdo de
aspectos técnicos, como responsividade e compatibilidade das plataformas, bem como o uso de
infograficos e esquemas visuais para otimizar a leitura, reforcam a importancia de um design
acessivel e funcional para facilitar o uso do guia.

Essa andlise leva a reflexdo sobre os desafios enfrentados por professores com formacao
em bacharelado no contexto do ensino técnico. Esses educadores, por ndo possuirem formagéao
pedagdgica especifica, frequentemente recorrem a materiais de suporte, como 0 guia, para
orientar sua pratica docente e integrar ferramentas tecnolégicas de maneira eficiente em suas
aulas.

A atuacgdo de professores bacharéis no ensino medio profissional apresenta situacoes
que vao além do dominio técnico de suas areas de formacdo. A gestdo de sala de aula, por
exemplo, torna-se um desafio particular, pois envolve compreender as dindmicas pedagogicas,
criar um ambiente de aprendizado inclusivo e promover a aprendizagem significativa dos
estudantes.

Além disso, o planejamento pedagdgico para o ensino técnico requer um equilibrio entre
a aplicacdo pratica do conhecimento e a promogao de competéncias tedricas. Ferramentas como
0 guia auxiliam ao fornecer uma estrutura metodoldgica para organizar aulas que conciliem
tecnologia, préatica e objetivos curriculares.

O uso de tecnologias educacionais também ilustra a necessidade de os professores
compreenderem ndo apenas as funcionalidades dessas plataformas, mas também como aplicé-
las pedagogicamente para otimizar os processos de ensino-aprendizagem. Por exemplo, a
integracao de tecnologias digitais exige uma visdo pedagdgica que alinhe as ferramentas ao
contexto especifico do ensino técnico, garantindo que atendam as demandas dos estudantes e
promovam um aprendizado mais dinamico e significativo.

Dessa forma, o guia ndo apenas fornece um suporte pratico para a escolha de ferramentas
digitais, mas também serve como um ponto de partida para capacitar professores bacharéis no
planejamento de suas aulas. Ao integrar critérios técnicos, estéticos e pedagdgicos no processo

de selecdo das plataformas, ele contribui para a superacdo de desafios inerentes a pratica



docente nesse contexto, promovendo um ensino mais eficaz e alinhado as exigéncias do ensino
técnico.

Os feedbacks fornecidos pelos professores participantes durante a formacdo serdo
essenciais para refinar e aprimorar o guia, contribuindo significativamente para sua evolugéo
como um recurso educacional. As contribuicGes recebidas destacaram tanto os pontos positivos
guanto os aspectos que necessitam de melhorias, evidenciando a importancia de uma
abordagem colaborativa e interdisciplinar no desenvolvimento de materiais de apoio para
educadores.

A valorizagdo da funcionalidade e praticidade do checklist foi amplamente reconhecida
pelos professores, que 0 apontaram como um recurso objetivo e acessivel para a escolha e
avaliacdo de ferramentas digitais. Essa funcionalidade ndo apenas facilita o processo de tomada
de decisdo dos educadores, mas também promove uma padronizagdo na analise, garantindo que
as ferramentas selecionadas atendam aos critérios essenciais para o contexto educacional. Além
disso, o célculo automatico das notas pelo checklist foi identificado como um diferencial, pois
agrega agilidade e precisao ao processo, permitindo que os professores direcionem mais tempo
e atencdo ao planejamento pedagogico.

Por outro lado, as sugestOes relacionadas ao design visual do guia trazem uma
perspectiva importante sobre a experiéncia do usuario. A inclusdo de uma identidade visual
mais atrativa e elementos graficos que reflitam o proposito pedagdgico do material ndo apenas
melhora a estética, mas também facilita a navegacao e a compreensdo do contetdo. Um design
bem elaborado, com hierarquias claras e o uso de infograficos ou esquemas visuais, pode
aumentar a funcionalidade do guia, tornando-o mais intuitivo e acessivel, especialmente para
educadores que podem né&o ter familiaridade com o uso intensivo de tecnologias.

A proposta de incluir informacdes mais técnicas, como responsividade e
compatibilidade das plataformas avaliadas, evidencia a necessidade de atender a diferentes
niveis de conhecimento técnico entre os professores. Para educadores que atuam no ensino
técnico, esses detalhes sdo cruciais, pois garantem que as ferramentas escolhidas possam ser
utilizadas em diversos dispositivos e contextos, promovendo uma maior inclusdo e
acessibilidade no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, os feedbacks também destacaram a necessidade de estruturar melhor a
hierarquia das informacdes, sugerindo a revisdo do layout textual e a utilizagdo de recursos
visuais para organizar os contetidos de forma mais funcional. Isso aponta para a importancia de
uma abordagem centrada no usuario, que priorize ndo apenas o contetido, mas também a

maneira como ele é apresentado e consumido.



Por fim, os retornos dos professores reforcam o papel fundamental do guia como uma
ferramenta de suporte pedagdgico, especialmente em um contexto onde muitos educadores sdo
bacharéis e ndo possuem formacédo pedagdgica especifica. Ao refinar os aspectos técnicos,
visuais e funcionais com base nos feedbacks recebidos, o guia podera consolidar-se como um
recurso indispensavel para facilitar o uso de tecnologias em sala de aula, promovendo uma
pratica docente mais dindmica, interativa e alinhada as demandas do ensino.

Considerando que ajustes futuros serdo implementados, com melhorias como a incluséo
de elementos graficos mais atraentes, maior concisdo nas secOes textuais e a ampliacdo do
conteldo para contemplar aspectos técnicos relevantes, como responsividade e
compatibilidade. A troca colaborativa demonstra o valor de ouvir diferentes visdes para criar
um recurso alinhado as necessidades dos docentes, garantindo que o0 guia possa ser uma
ferramenta significativa no processo de escolha e validacéo de ferramentas digitais no ambiente

educacional.



5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do guia de UX Design para professores representou uma
contribuicdo para o campo da educagdo, especialmente no que diz respeito a integragdo
estratégica de ferramentas digitais no processo pedagdgico. Fundamentado nas heuristicas de
usabilidade de Nielsen, o guia foi concebido como um recurso acessivel, que alia embasamento
teorico a aplicacdes objetivas.

Por meio de uma interface simples e interativa, a ferramenta ofereceu aos educadores
um checklist que permite avaliar, de forma criteriosa, a qualidade e a usabilidade de plataformas
digitais utilizadas em suas praticas de ensino.

A implementacdo do guia e sua validacdo junto aos professores participantes geraram
resultados, tanto na aceitacdo do material quanto em sua aplicacdo. As sessdes individuais
realizadas com os professores possibilitaram uma formacgéo que ampliou a compreenséo sobre
usabilidade e heuristicas, ao mesmo tempo em que fomentaram reflexdes criticas sobre o uso
de tecnologias educacionais que foram compartilhadas durante os encontros.

Cada professor, com sua formacdo especifica, contribuiu para melhorar e tornar o
material um guia interdisciplinar. Foram contribui¢cdes desde a importancia da comunicacgéo
assertiva e do design atrativo, passando por aprimoramentos relacionados a compatibilidade e
responsividade, até a importancia da hierarquia visual e da organizacdo das informacdes,
apontando melhorias para tornar o material ainda mais acessivel.

Dentre as contribui¢des do guia, destacou-se a proposta de analise no uso de tecnologias
educacionais, baseada nas heuristicas de usabilidade. Ele ndo apenas auxilia os professores na
selecdo de ferramentas tecnoldgicas, mas também os capacita a compreender como 0S
principios de design e usabilidade podem impactar os processos de ensino e aprendizagem. Ao
oferecer critérios objetivos para a escolha de plataformas digitais, o guia incentiva escolhas de
ferramentas ou recursos que estejam mais alinhados as necessidades dos alunos e as demandas
dos objetivos da aula.

Os objetivos definidos neste trabalho foram estruturados de forma a orientar cada etapa
do desenvolvimento do guia de UX Design para professores. O primeiro objetivo, que consistia
em identificar heuristicas de usabilidade para aplicativos e ferramentas digitais, foi realizado
por meio de uma revisdo bibliografica fundamentada nos principios de usabilidade de Jakob
Nielsen. Como resultado, as heuristicas foram apresentadas de forma simplificada, com

exemplos visuais que facilitaram a compreensao e sua aplicacao pelos professores.



O segundo objetivo, compreender os critérios utilizados pelos professores na escolha de
ferramentas digitais, foi alcancado a partir da aplicacdo de questionarios. Essa interacdo
permitiu mapear as preferéncias, desafios e estratégias dos educadores ao integrarem
tecnologias em suas préaticas pedagdgicas. A analise das respostas revelou que os professores
valorizavam ferramentas intuitivas, de facil acesso e que estivessem alinhadas aos objetivos de
ensino.

O terceiro objetivo, avaliar aplicativos e ferramentas digitais utilizadas pelos
professores, foi concretizado por meio da implementagdo do checklist interativo no guia. O
checklist foi desenvolvido para que os professores pudessem aplicar as heuristicas de
usabilidade. Esse instrumento também permitiu validar a relevancia dos principios
selecionados, ao confronta-los com o uso real de plataformas digitais no ambiente educacional.

Por fim, o quarto objetivo, orientar professores do ensino médio profissionalizante na
escolha e avaliagcdo de ferramentas digitais, foi efetivado durante a formacéo préatica realizada
com os docentes participantes. As visitas e formacdes foram importantes para demonstrar 0 uso
do guia e do checklist, possibilitando uma apropriacao critica e reflexiva do material.

Cada objetivo se complementa, formando um ciclo que une pesquisa, analise e
aplicacdo. Os resultados alcangados indicam que o guia tem potencial para se tornar um recurso
formativo valioso para professores, contribuindo para o fortalecimento de praticas pedagdgicas
mais reflexivas, inovadoras e baseadas na tecnologia, considerando a usabilidade e a
experiéncia do usuario. Alem disso, ele também aponta caminhos para pesquisas futuras, como
a ampliacdo de seus critérios de avaliacdo, o refinamento de sua interface e a investigacdo de
seu impacto na préatica docente a longo prazo.

O processo de desenvolvimento do guia para professores foi bastante desafiador, mas
também foi importante para enxergar caminhos para a possibilidade de trabalhos futuros e até
mesmo a continuacdo de estudos académicos. Um dos principais obstaculos esta na percep¢ao
inicial de muitos professores, que podem enxergar o uso do guia como uma tarefa adicional e
desnecessaria, especialmente considerando a sobrecarga de demandas que enfrentam no dia a
dia. Nesse sentido, deve-se enfatizar que o0 guia ndo é apenas um instrumento de avaliacao, mas
uma ferramenta que pode contribuir diretamente para o planejamento e a execugdo de aulas,
economizando tempo e esforco ao longo do processo de ensino.

Outro ponto critico diz respeito & velocidade com que as informaces e as tecnologias
evoluem. Ferramentas digitais sdo constantemente atualizadas, e novas plataformas surgem

rapidamente, o que pode tornar os critérios do guia obsoletos, se ndo houver revisdes periddicas.



Assim é necessario um compromisso continuo de atualizagdo do contetdo, bem como a incluséo
de exemplos e casos praticos que reflitam as mudancas no cenario tecnolégico e pedagogico.

Apesar desses desafios, 0 guia se destaca como uma proposta inovadora para integrar o
uso de tecnologias no planejamento e na rotina do professor. Ele ndo apenas orienta sobre quais
ferramentas sdo mais adequadas para o contexto educacional, mas também promove uma
reflexdo sobre como essas tecnologias podem melhorar a experiéncia de ensino-aprendizagem.
Além disso, reforca-se a importancia de engajar os professores em formacGes continuas e
colaborativas, para que possam compartilhar experiéncias e aprimorar suas praticas.

Embora a obsolescéncia seja uma preocupacao legitima, ela também aponta para a
necessidade de manter o guia como um projeto dindmico e em constante aprimoramento. Seu
potencial como ferramenta educativa estd na capacidade de evoluir e se adaptar a novas
demandas. Uma iniciativa promissora seria a criagdo de um banco de ferramentas digitais
avaliadas a partir do uso do checklist, formando um repositdrio de ferramentas recomendadas
que sirva como referéncia para outros educadores. Além disso, melhorias tecnoldgicas no guia,
como a geracdo de relatorios personalizados e a integracao de funcionalidades mais avancadas,
podem torna-lo ainda mais util e dindmico.

No desenvolvimento continuo do site, http://www.uxparaeducacao.com.br a sec¢do de
recursos se apresenta como uma etapa para proporcionar uma experiéncia de aprendizado ainda
mais completa e acessivel aos professores. Para isso, estd em planejamento a criacdo de um
podcast e de uma web série voltados para o tema, que servirdo como complementos ao conteudo
ja disponibilizado no guia. A ideia é que seja um possivel projeto para continuar trilhando
caminhos académicos.

O podcast, como recurso de facil acesso, permite que os educadores acompanhem
discussoes, entrevistas e depoimentos engquanto estdo em movimento, seja durante o trajeto para
o trabalho ou em momentos de pausa. A flexibilidade do formato de &udio torna esse contetido
especialmente interessante para professores com rotinas intensas, que buscam por atualizagdes
rapidas e praticas sobre as novas tendéncias educacionais.

Em cada episddio, o podcast poderad abordar temas como a integracdo de tecnologias
tanto no ensino técnico, como no ensino basico, o impacto das ferramentas digitais e relatos de
experiéncias reais de educadores que ja utilizam as ferramentas sugeridas no guia. Além disso,
também sera possivel convidar especialistas na area de tecnologias educacionais,
psicopedagogia e design instrucional, entre outros, para enriquecer as discussoes e oferecer uma

visdo abrangente sobre o impacto das ferramentas digitais no ensino.



Por outro lado, a web série serd um espaco mais imersivo e aprofundado. Por meio de
videos tutoriais e documentarios, ela permitird que os professores aprendam, de forma mais
pratica, como utilizar as ferramentas digitais no contexto educacional.

Cada episddio sera projetado para abordar um aspecto especifico do processo de ensino
com o uso da tecnologia, oferecendo uma abordagem mais detalhada sobre o uso de plataformas
educacionais, softwares especializados e estratégias pedagogicas que podem ser integradas ao
cotidiano escolar. A web série terd o potencial de criar uma comunidade de aprendizagem
virtual, onde os educadores poderé@o se conectar, compartilhar suas experiéncias e discutir 0s
melhores métodos para implementar o que aprendem na pratica.

Esses recursos, juntamente com o guia em si, também terdo a vantagem de serem
dindmicos e evolutivos, permitindo que novos conteudos sejam constantemente adicionados e
atualizados. Esse aspecto de constante atualizacdo nao s mitiga o risco de obsolescéncia das
informacoes, mas também mantém o guia como uma plataforma viva e relevante, em sintonia
com as mudancas rapidas no cenario das tecnologias educacionais. A adicao de episédios novos
no podcast e videos na web série, por exemplo, pode ser feita em resposta as novas necessidades
e demandas que surgem no campo da educacéo.

Além disso, o formato digital dessas ferramentas permitird que a acessibilidade seja uma
prioridade, com legendas para deficientes auditivos e a adaptacdo de conteldos em outros
formatos (como transcricbes para o podcast). Isso garante que os professores de diversas
realidades e com diferentes necessidades possam se beneficiar igualmente dos recursos
oferecidos.

Em termos de futuro, a ampliacdo dessas se¢des com novos recursos pode também
incluir a criacdo de foruns interativos, para que os professores possam debater as questdes
apresentadas nos podcasts ou videos, e até mesmo interagir com os especialistas convidados. A
implementacdo de um sistema de feedback direto nos episodios pode permitir que os educadores
expressem suas opiniGes sobre os contetdos e sugiram melhorias ou novos temas a serem
abordados. 1sso cria um ciclo continuo de feedback e aprimoramento, garantindo que o guia, 0
podcast e a web série evoluam conforme as necessidades do publico-alvo.

O trabalho de engajamento dos professores ndo deve se limitar ao uso passivo dos
recursos. Deve-se, portanto, estimular a criacdo de uma rede colaborativa de educadores que
possam aprender juntos, compartilhar boas praticas e contribuir para o aprimoramento continuo
das ferramentas.

Dessa forma, o guia, as plataformas de audio e video, e até mesmo o préprio site, ndo se

limitardo a ser apenas fontes de informacé&o, mas sim espacos de aprendizado coletivo, onde os



educadores possam se aprimorar mutuamente, estabelecendo um ciclo de aprendizagem
profissional continuo.

Por fim, a integracdo de tecnologias como o0 podcast e a web série ao contetdo ja
presente no guia ndo sO potencializa o impacto do material, mas também oferece novas
possibilidades para os professores se apropriarem das ferramentas digitais de forma prética,
acessivel e adaptavel as suas realidades. O futuro do guia e do site esta, portanto, diretamente
vinculado a capacidade de inovar e se adaptar, garantindo que os educadores tenham sempre
acesso a recursos modernos e relevantes, que ndo sé acompanham, mas também antecipam as
mudancas e as necessidades do campo educacional.
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ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a) participante,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada A APLICACAO DO UX
DESIGN E A FORMACAO DE PROFESSORES: AVALIANDO A USABILIDADE DE
FERRAMENTAS EDUCACIONAIS DIGITAIS NA EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA, conduzida por Vivian Timbé Magalhdes Martins, estudante de Mestrado
em Ensino e Formag&o Docente na Universidade da Integragéo Internacional da Lusofonia
Afro-Brasileira (UNILAB) e Instituto Federal do Ceara (IFCE) . O objetivo desta pesquisa é
compreender os critérios e fatores que influenciam os professores na escolha de ferramentas
pedagdgicas, analisando como essas decisdes impactam o processo de ensino e aprendizagem
e a integracdo de tecnologias na educacao.

Participacdo e Confidencialidade
Sua participacgdo é totalmente voluntéria e consiste em responder a um questionario online. O
tempo estimado para o preenchimento é de aproximadamente 15 minutos.

Todas as suas respostas serdo tratadas de forma confidencial, e os dados coletados serdo
utilizados exclusivamente para fins académicos, sendo analisados de maneira agrupada, sem
identificar individualmente os participantes.

Riscos e Beneficios

N&o hé riscos significativos associados a sua participacdo. A pesquisa podera contribuir para o
desenvolvimento de estudos sobre uso de ferramentas pedagogicas e a formacédo de
professores bacharéis.

Direitos do Participante
Vocé pode optar por ndo responder a alguma pergunta ou interromper sua participacao a
qualquer momento, sem qualquer prejuizo.

Contato para Duvidas

Caso tenha duvidas ou queira mais informacdes sobre a pesquisa, vocé pode entrar em contato
com o pesquisadora:

Nome: Vivian Timb6 Magalhdes Martins

E-mail: viviantmm@gmail.com

Telefone: (85) 99637-5380

Declaragéo de Consentimento

Ao prosseguir com o preenchimento deste questionario, vocé declara que:

1. Leu e compreendeu as informagdes acima.

2. Esté ciente de que sua participagdo é voluntaria.

3. Autoriza o uso das informac@es fornecidas para os fins descritos nesta pesquisa.

Se concordar em participar, clique em "Aceito participar” para continuar.



APENDICE A - FORMULARIO: GUIA UX DESIGN PARA PROFESSORES

Informacdes Gerais

01. Quantos anos de experiéncia vocé tem como professor(a)?
Menos de 1 ano

1a3anos

4 a 6 anos

7 a10 anos

Mais de 10 anos

02. Titulagéo:

Graduacao

Especializagdo

Mestrado

Doutorado

03. Vocé utiliza tecnologias digitais em suas aulas?
Sempre

Frequentemente

Ocasionalmente

Nunca

Processo de Escolha de Aplicativos e Recursos Digitais

01. Quais aspectos vocé considera mais importantes ao escolher um aplicativo ou recurso
digital para usar em sala de aula?

(Marque até 3 opcoes)

Facilidade de uso (intuitivo e simples de operar)

Funcionalidades especificas (ex.: quizzes, gamificacao, videos, etc.)
Relevancia para os objetivos de aprendizagem

Acessibilidade (recursos para alunos com deficiéncia, por exemplo)
Compatibilidade com o curriculo escolar

Custo (gratuito ou pago)

Avaliagdes de outros professores

Suporte técnico e atualizagcbes constantes

Disponibilidade em diferentes dispositivos (celular, computador, tablet)
Outro:

02. Quais fontes vocé utiliza para pesquisar aplicativos e recursos digitais para suas aulas?
Pesquisa em sites especializados

Indicacao de outros professores

Grupos em redes sociais ou foruns educacionais

Eventos ou cursos de capacitagdo

Testando por conta prépria

Outro:

03. Vocé ja utiliza algum aplicativo ou recurso digital que considera essencial para a sua
pratica pedagogica? Se sim, qual(is)?

Quais desafios vocé encontra ao escolher aplicativos para suas aulas?

(Marque até 3 opcoes)

Dificuldade em encontrar aplicativos adequados para o contetdo
Falta de tempo para testar diferentes opgoes
Aplicativos que nédo sdo intuitivos e faceis de usar



Falta de suporte técnico ou orientagdes sobre como usar

Problemas de compatibilidade com os dispositivos disponiveis na escola
Preocupagdes com a privacidade e seguranca dos dados dos alunos
Outro:

04. Voce realiza algum tipo de avaliacdo prévia antes de implementar uma ferramenta?
Sim, sempre

Sim, mas de forma ocasional

Né&o

05. Qual a maior vantagem que vocé vé no uso de aplicativos e recursos digitais no ensino?
Aumenta o engajamento dos alunos

Facilita a personalizacédo do aprendizado

Oferece acesso a recursos educativos variados

Desenvolve habilidades digitais nos alunos

Melhora a interacdo e a colaboracédo entre os alunos

Outro:

Necessidades para o Guia

01. O que vocé espera encontrar em um guia que ajude na escolha de aplicativos educativos?
(Marque até 3 op¢oes)

Passo a passo claro sobre como selecionar aplicativos para diferentes disciplinas

Avaliacdo da usabilidade de aplicativos

Recomendacdes de aplicativos para diferentes objetivos de aprendizagem

Informacdes sobre acessibilidade de aplicativos

Sugestbes sobre como integrar os aplicativos ao curriculo de forma eficiente

Exemplos de como usar aplicativos no dia a dia da sala de aula

Outro:

02. Se pudesse recomendar uma unica ferramenta indispensavel para outros professores, qual
seria?

03.Qual a sua principal necessidade em relacdo a um guia de ferramentas pedagdgicas?
Conhecer ferramentas que sejam faceis de usar

Aprender a aplicar ferramentas em diferentes contextos de ensino

Descobrir novas tecnologias para inovar nas aulas

Obter orientacdes praticas para implementacao

Outro:

04. Quais aspectos vocé gostaria que fossem mais abordados no guia para facilitar sua escolha
de recursos digitais?



APENDICE B - ENTREVISTAS

Fonte: Dados da pesquisa.
Nota:
ENTREVISTA

. O que achou da proposta?

. Teve dificuldade em navegar ou usar a ferramenta?

. Conseguiu entender o objetivo da ferramenta?

. Usaria algo diferentes de SIM, NAO, PARCIALMENTE?
. Os botoes de finalizar séo Uteis?

. Compreendeu os critérios de usabilidade?

. Sugestdes.

~NOoO ok~ WN B



Fonte: Dados da pesquisa.
Nota: LEGENDA P1

Interface limpa, organizada: facilita a navegaco.

eBotdo - cores ¢ atrativo, mas acha que poderia ter algo que chamasse mais atengao

e Sente que poderia ser mais envolvente visualmente

oSem dificuldade de uso da ferramenta

o Super facil de usar

o Compreendeu o objetivo e sugeriu 0 uso de icones para melhorar a comunicaggo.
eSugeriu que o SIM, NAO< PARCIALMENTE fossem coloridos: melhoria a usabilidade
o Botdes de finalizar bem-posicionados

eExplicacdes e formacao esclarecedora

e Sugestdo: acessibilidade (usuérios com deficiéncia), identidade visual e gréfico de resultados



Fonte: Dados da pesquisa.

Nota: LEGENDA P2

Interface clean: ajuda com navegabilidade

oSem dificuldades: acha que a feramenta cumpre o que promete e considera isso essencial.

¢ O site esclarece bem a proposta do produto

#Os critérios sdo funcionais e praticos: ndo tem muito o que inventar

eColocar um indicador de progresso (Sugestao)

o Sentiu falta de um aviso sobre limpar respostas: "heuristica"

e Fez uso no notebook e no celular e teve uma boa experiéncia com as duas opgoes.



Fonte: Dados da pesquisa.

Nota: LEGENDA P3

o Visualmente pode ser mais atrativa, engajamento: cores, icones, fontes.

o Muito facil de usar, ndo teve dificuldades, achou a navegacéo fluida.

e Implantar um infogréafico ilustrativo sobre o uso da ferramenta

e Achou ok o uso de sim, ndo ou parcialmente: ndo observou grandes novidades

e Incluir mais exemplos préticos: na educacdo/ferramentas: facilita entender

«SUGESTAO: tutorial em video/ animag#o sobre o uso da ferramenta - ajuda vender a ideia e dividir
o checklist em etapas, acrescentar exemplos. (aparecer cada uma de uma vez s6)

e Comparar resultados anteriores (Deixar disponiveis)



APENDICE C - INSTRUMENTAL

Heuristica de Observacoes Avaliagdo
Usabilidade
Visibilidade do SIM( )
Status do NAO ( )
Sistema PARCIALMENTE (
Correspondéncia SIM( )
entre o Sistema NAO ( )
e 0 Mundo Real PARCIALMENTE (
Controle e SIM( )
Liberdade do NAO ( )
Usuério PARCIALMENTE (
Consisténcia e SIM( )
Padrdes NAO ( )
PARCIALMENTE (
Prevencdo de SIM( )
Erros NAO ( )
PARCIALMENTE (
Reconhecimento SIM( )
em vez de NAO ()
Memorizagao PARCIALMENTE (
Flexibilidade e SIM( )
Eficiéncia de NAO ( )
Uso PARCIALMENTE (
Estética e SIM( )
Design NAO ( )
Minimalista PARCIALMENTE (
Ajuda a SIM( )
Reconhecer, NAO ( )

Diagnosticar e
Corrigir Erros

PARCIALMENTE (

Ajuda e
Documentacéo

SIM ()
NAO ( )
PARCIALMENTE (







Visibilidade do | Feedback tempo real (tempo progresso) SIM( x)

Status do NAO ( )

Sistema PARCIALMENTE ( )

Correspondéncia | Design semelhante a jogos ja conhecidos SIM(x )

entre o Sistema NAO ( )

e 0 Mundo Real PARCIALMENTE ( x )

Controle e Durante o jogo, quem t& jogando s6 tem a opcao de SIM ()

Liberdade do participar, ndo tem controle. NAO ( )

Usuario PARCIALMENTE (x )

Consisténcia e Segue o padrdo do design, sempre colorido visualmente SIM( x)

Padrdes NAO ( )
PARCIALMENTE ( )

Prevencdo de Poderia orientar melhor sobre a ordem de questdes, a SIM( )

Erros duplicidade NAO ( )
PARCIALMENTE (x )

Reconhecimento | Opcdes de agdes faceis e visiveis SIM (x )

em vez de NAO ( )

Memorizagao PARCIALMENTE ()

Flexibilidade e Atende ao requisito, por ser facil de usar e principalmente | SIM (x )

Eficiéncia de ser simples NAO ( )

Uso PARCIALMENTE ( )

Estética e Moderno, colorido. Ateng¢éo visualmente SIM (x)

Design NAO ( )

Minimalista PARCIALMENTE ()

Ajuda a As mensagens de erro ndo sdo explicativas SIM( )

Reconhecer, NAO ( )

Diagnosticar e
Corrigir Erros

PARCIALMENTE ( x )

Ajuda e
Documentacéo

Tutorial dentro da prépria ferramenta

SIM(x )
NAO ( )
PARCIALMENTE ( )




LEGENDA:

Heuristica de Observacoes Avaliacdo
Usabilidade




Visibilidade do | Notificagdes claras e visiveis SIM( x)

Status do Participac0es e alteragdes NAO ( )

Sistema PARCIALMENTE (

Correspondéncia | Quadro branco para ser preenchido SIM( x)

entre o Sistema | Post-its NAO ( )

e 0 Mundo Real PARCIALMENTE (

Controle e Revisoes SIM (x )

Liberdade do Desfazer e refazer: atalho conhecido NAO ( )

Usuério PARCIALMENTE (

Consisténcia e Design limpo e se mantem, ndo muda SIM( x)

Padres NAO ( )
PARCIALMENTE (

Prevencdo de Permite bloquear elementos para néo alterar SIM( x)

Erros Aviso sobre agdes irreverssiveis NAO ( )
PARCIALMENTE (

Reconhecimento | Menus intuitivos e de facil visualizagdo SIM( x)

em vez de Obs: camadas NAO ( )

Memorizagao PARCIALMENTE (

Flexibilidade e E possivel usar atalho e personalizar SIM( x)

Eficiéncia de NAO ()

Uso PARCIALMENTE (

Estética e A proposta ja garante isso, pois é uma tela branca, limpa SIM (x)

Design NAO ( )

Minimalista PARCIALMENTE ()

Ajuda a Mensagens objetivas, porém nao consegue corrigir errosde | SIM ()

Reconhecer, integracdo com outras ferramentas NAO ( )

Diagnosticar e
Corrigir Erros

PARCIALMENTE ( x )

Ajuda e
Documentacéo

Tutoriais
Suporte via chat

SIM (X )
NAO ( )

PARCIALMENTE ( )




LEGENDA:

Heuristica de Observacoes Avaliacdo
Usabilidade
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Visibilidade do | Progresso SIM( x)

Status do Notificacdes tempo real (atuagéo NAO ( )

Sistema Upload (janela) PARCIALMENTE ( )

Correspondéncia | Pastas como simbolos SIM( x)

entre o Sistema | Botdo “novo” e + NAO ( )

e 0 Mundo Real | Icones comuns PARCIALMENTE ( )

Controle e Fazer e desfazer acGes SIM( x)

Liberdade do Cancelar NAO ( )

Usuario Ferramentas: histdrico de versdes PARCIALMENTE ( )

Consisténcia e Interface limpa e fluida SIM( x)

Padrdes Comum atodas as ferramentas NAO ( )
PARCIALMENTE ( )

Prevencdo de Aviso sobre riscos SIM( )

Erros N&o é possivel desfazer, depois de feito (limpeza da lixeira) | NAO ()
PARCIALMENTE ( x )

Reconhecimento | Ultimos arquivos acessados SIM( x)

em vez de Ac0bes mais utilizadas séo facilmente visualizadas NAO ( )

Memorizagao PARCIALMENTE ()

Flexibilidade e Atalhos SIM( )

Eficiéncia de N&o permite criar novos atalhos NAO ( )

Uso PARCIALMENTE ()

Estética e Organizado SIM (x)

Design Permite o usuério escolher tipo de organizagao NAO ( )

Minimalista PARCIALMENTE ()

Ajuda a Néo oferece detalhes técnicos dos erros, s avisa. SIM( )

Reconhecer, NAO ( )

Diagnosticar e
Corrigir Erros

PARCIALMENTE ( x )

Ajuda e
Documentacéo

Espaco para procurar ajuda com tutoral

SIM( x )
NAO ( )
PARCIALMENTE ( )




