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RESUMO: Este trabalho apresenta um projeto de pesquisa de doutorado, em andamento, que tem como
objetivo desenvolver uma proposta para a concepcao da interface de uma plataforma para a construcéo
de Objetos de Aprendizagem de Matematica. A referida plataforma serd assistida pela Inteligéncia
Artificial e fard uso da programacdo intuitiva. No intuito de contribuir com a usabilidade dessa
plataforma, propde-se que a concepcao de sua interface seja fundamentada na Ergonomia e no Design
de Interacdo. A metodologia adotada sera a Pesquisa em Design Educacional, segundo a qual devem ser
desenvolvidas as fases preliminar, de prototipagem e de avaliagdo. Espera-se, como resultado desta
pesquisa, contribuir com as compreensdes sobre usabilidade e com a difusdo da pratica de construgdo
de Objetos de Aprendizagem de Matematica, que levem em consideragdo as necessidades dos
envolvidos nos processos de ensino e de aprendizagem.

PALAVRAS - CHAVE: Educacdo Matemaética. Interface de plataforma. Design de Interacéo.
Ergonomia.

INTRODUCAO

A prética pedagogica pautada em metodologias diversificadas, como por exemplo o
uso de Tecnologias Digitais (TD), pode contribuir com alternativas aos processos de ensino e
de aprendizagem. O avanco historico das tecnologias incide no comportamento humano
modificando as formas de comunicacdo e informacdo. Kenski (2008) afirma que a evolugédo
tecnoldgica promove alteragfes nos processos educacionais. Assim, pode-se pensar a presenca
das TD no contexto educacional ndo como uma garantia, mas como uma possibilidade para a
construcdo do conhecimento.

O objetivo geral dessa pesquisa ¢ desenvolver uma proposta para a concep¢ao da
interface para uma plataforma de constru¢do de Objetos de Aprendizagem (OA) para a
disciplina de Matematica, fundamentada na Ergonomia que leve em consideracao o Design de
Interacgao.

A referida plataforma, denominada GenlA, fara uso da programagao intuitiva e sera
assistida por Inteligéncia Artificial (IA). A TA pode ser descrita como a capacidade das maquinas
simularem o pensamento humano em parte de suas fungdes, como por exemplo, identificar
padrdes, aprender, e a partir de problemas, tomar decisdes de forma autonoma. Em
concordancia com ideias Tikhomirov (1981), McCarthy, Minsky, Rochester ¢ Shannon (1955),
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Minsky (1988) e Russel e Norvig (2010), definem a [A como uma ciéncia que prevé o
desenvolvimento de métodos que habilitam maquinas a resolverem problemas como os
humanos.

Um sistema suportado por IA pode ser treinado para absorver, analisar e organizar os
dados buscando entender e identificar quais sdo os objetos, padrdes e reacdes de diversos tipos.
A proposta de trazer o recurso da A para o contexto educacional, pode contribuir com a selegao
de recursos que se aproximem das necessidades dos usuarios.

No intuito de justificar que a interface de uma plataforma, concebida sob os Critérios
Ergondmicos e que privilegiem o Design de Interagéo, pode contribuir com a usabilidade do
professor, os objetivos especificos detalham os processos necessarios para o desenvolvimento
dessa pesquisa. Os Critérios Ergondmicos e os métodos de aplicacdo do Design de Interacdo
serdo identificados na literatura cientifica, com foco voltado para o ambito educacional. A
proposta para a concepcdo dessa interface privilegiard os critérios selecionados com objetivo
de contribuir com a usabilidade da GenlA.

De acordo com a proposta metodoldgica da pesquisa, espera-se que seus resultados
possam contribuir com usabilidade e com a difusdo da préatica de construcdo de OA, que levem
em consideragéo as necessidades dos envolvidos nos processos de ensino e de aprendizagem
de Matematica.

Esta pesquisa é parte de um projeto formado, até 0 momento, por uma equipe
multidisciplinar de cinco pds-graduandos, sob a orientacdo de um mesmo professor. Esse
projeto contempla a criagdo, o abastecimento, a busca de compreensdes sobre ambientes de
programacdo intuitiva, proposta da interface e a validacdo da GenlA.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Lévy (2010) defende a ideia de inteligéncia coletiva que visa o reconhecimento das
habilidades que se distribuem nos individuos da sociedade. A fim de serem usadas e aproveitas
em prol da coletividade, busca-se a estruturacao dessas habilidades com a utilizagdo das TD.
Para Lévy, a sociedade ¢ influenciada pelas tecnologias de seu tempo, que se encontram
disponiveis em cada época.

Em concordancia com o uso de recursos multimidia nos processos de ensino e de
aprendizagem, Lévy afirma que:

A multimidia interativa adequa-se particularmente aos usos educativos. E bem

conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no processo de

aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da aquisi¢do de um
conhecimento, mais ela ird integrar e reter aquilo que aprender (LEVY, 2010, p. 40).

Nesta perspectiva, integrar ferramentas tecnologicas que possibilitem praticas
exploratérias no ambito educacional, pode contribuir com os processos de ensino e de
aprendizagem. A construcdo de OA por meio da programacao, que levem em consideracao as
necessidades dos envolvidos nos processos educacionais de Matematica, vai ao encontro da
possibilidade de utilizar diferentes modos de ensinar e construir conhecimentos.

A pratica de estudo por meio do uso de OA permite o desempenho da habilidade de
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explorar um novo ambiente com a realizacdo de atividades interativas. Rogers, Sharp e Preece
(2013, p. 8) entendem Design de Interagao como a acao de “projetar produtos interativos para
apoiar os modos como as pessoas se comunicam e interagem em seus cotidianos, seja em casa
ou no trabalho”. Nesse viés, a concep¢ao de uma interface que privilegiec os métodos de
aplicagdo do Design de Interagdo, considera de que forma, onde e por quem essa plataforma
sera utilizada. Para isso, serdao levados em conta a otimizacao das interacdes do usuario com a
plataforma.

Dentre as variadas areas de estudo compreendidas pelo Design de Interagdo, a
Ergonomia preocupa-se com o desenvolvimento e a aplicacdo de técnicas que possibilitem a
adaptacdo do homem a sua atividade, de maneira eficiente e segura. Cybis, Betiol e Faust (2015,
p. 242) definem Ergonomia “como a adaptacdo de um dispositivo a seu operador e a atividade
que ele realiza”. A fim de colaborar com a usabilidade de uma plataforma voltada para a criagao
de OA de Matematica, assistida pela IA e que faz uso da programagdo intuitiva, propde-se
considerar os Critérios Ergonomicos propostos por Cybis, Betiol e Faust (2015).

A adogao desses critérios tem, também, o objetivo de minimizar possiveis problemas
ergondmicos em software interativo. Esse conjunto ¢ composto por 10 critérios, brevemente
descritos no Quadro 1.

QUADRO 1 — CRITERIOS ERGONOMICOS

Critério Descricio

Se preocupa com que as interagcdes do usudrio com a interface
possam gerar percepcdes positivas.

Se refere ao fato de que a interface deve apresentar orientagdes
claras e concisas para os usuarios.

Prioriza a adequagao entre o conteudo e a expressdo destas
apresentacoes.
Se preocupa em ajudar o usuario a diminuir o nimero de erros
cometidos e assim contribuir com o seu aprendizado.
Se refere aos elementos da interface que privilegiam a redugao

Poder de marcar a experiéncia

Condugao as agoes do usuario

A qualidade das apresentacdes

Ajuda e aprendizado

A carga de trabalho o . .
da carga cognitiva e perceptiva do usudrio.
Se preocupa com as redundancias e com a minimizagao dos
Controle explicito erros por meio da especificagdo e explicitacdo dos controles de
acoes de entrada, realizadas pelo usuario.
Adaptabilidade Busca equilibrio entre os diferentes tipos de usudrios.
Se refere ao tratamento dos erros de modo a evitar/reduzir sua
Gestdo de erros ocorréncia, reforcando a correcdo pelo usudrio ou pela
plataforma.
Homogeneidade/Coeréncia Se preocupa com a distribuigfle(i ae padronizacdo dos objetos na
Prevé que as caracteristicas do sistema sejam compativeis com
Compatibilidade as do usudrio, ou seja, que considerem aspectos cognitivos,

demograficos e culturais.
FONTE: A autora (2021).

A proposta de utilizagdo desses critérios prevé o desenvolvimento de um conjunto de
qualidades ergondmicas que possam favorecer a interatividade entre usuario e maquina e, dessa
forma, contribuir com a usabilidade da GenlA. Os critérios estdo sendo analisados e serdo
adaptados para serem incorporados na proposta de desenvolvimento da interface a ser
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implementada nesta plataforma. Até o momento da conclusdo deste texto, ndo foram definidas
todas as caracteristicas a serem implementadas nessa interface. Com o objetivo de promover a
interatividade do usuério com a plataforma, serdo considerados elementos que privilegiam a
reducdo da carga cognitiva e perceptiva do usuario, com instrucées claras e feedback imediato.

METODOLOGIA

A metodologia adotada para o desenvolvimento desta pesquisa é de carater qualitativo
com a adocdo de principios da Pesquisa em Design Educacional. Esta relaciona-se ao estudo
sistematico de concepcdo, desenvolvimento e avaliagdo de intervencGes educacionais, que
podem ser interpretadas, segundo Plomp (2013), como programas, ambientes de aprendizagem,
materiais, produtos e sistemas destinados aos processos de ensino e de aprendizagem. Plomp
(2013) explicita que esta metodologia é indicada para o desenvolvimento de projetos e produtos
educativos ou inovadores destinados a resolucao de problemas educacionais.

Ainda, esse autor indica que a Pesquisas em Design Educacional como estudos de
desenvolvimento, sdo distinguidas nas fases preliminar, prototipagem e avaliacdo. Para tanto,
sdo realizados estudos sistematicos que compreendem a revisao de literatura, criacdo do modelo
da plataforma e suas variacGes, bem como, sua validacdo para verificar se ela cumpre as
especificacOes, neste caso, voltadas para a construcdo de OA de Matematica.

No intuito de justificar que a interface de uma plataforma, concebida sob os Critérios
Ergondmicos e que privilegiem o Design de Interacdo, pode contribuir com a usabilidade do
professor, serdo considerados critérios propostos por Cybis, Betiol e Faust (2015).

Esta pesquisa trata de um estudo de desenvolvimento, e encontra-se na fase preliminar
que compde a revisdo de literatura e o desenvolvimento de um estudo tedrico, e compreende a
investigacdo de estudos de pesquisas acerca da implementacdo de Critérios Ergonémicos em
interfaces interativas para fins educacionais. Além disso, essa revisdo contempla o estudo de
teorias sobre as mudancas nas formas de comunicacdo e informacao, resultantes da presenca
das tecnologias na sociedade.

A partir de modelos mais simples, a fase da prototipagem indicard o desenvolvimento
de uma sequéncia de acdes que t€ém como objetivo aprimorar e refinar possiveis intervencdes
na interface original da GenlA. A validacdo das ideias geradas na fase anterior ¢ consequéncia
da unido de propostas e do refinamento de conceitos.

A fase de avaliacdo prevé a verificacdo da praticidade e eficacia, isto €, avalia se as
acoes, realizadas pelos pesquisadores, atingiram o objetivo proposto. Esta fase também
considera possiveis recomendagdes para o aprimoramento das intervengdes. Essa verificagao
serd realizada de forma concomitante ao processo final de criacdo da GenlA, com a contribuicao
da equipe multidisciplinar da qual essa pesquisa ¢ parte.

Segundo Powell e Ali (2018) a Pesquisa em Design Educacional propde a criagdo de
novas teorias e metodologias no intuito de minimizar as lacunas existentes entre a teoria e a
pratica educacional. Essa metodologia de pesquisa sugere que as teorias sejam resultantes dos
processos educacionais na pratica.

A teoria indica prospectivamente o design para o experimento, e € resultado das
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reflexdes sobre possiveis desvios entre o esperado e o observado. Por fim, as raizes da Pesquisa
em Design Educacional se refletem na sua orientagcdo pratica. A proposta para o design da
interface consiste em um processo que se inicia na defini¢do das necessidades do usudrio e
objetivos da plataforma. Para tanto sdo pensadas as escolhas de suas funcionalidades e no
design dos elementos dessa interface.

CONSIDERACOES PARCIAIS

A pesquisa apresentada neste trabalho tem como objetivo desenvolver uma proposta
para a concepcao da interface da plataforma GenlA, fundamentada na Ergonomia e no Design
de Interacdo, para a construcdo de Objetos de Aprendizagem de Matematica. Esse objetivo tem
0 intuito de justificar que a interface de uma plataforma, concebida sob os Critérios
Ergondmicos, que privilegie o Design de Interacdo, pode contribuir com a usabilidade do
professor e com a préatica de construgcdo de OA de Matematica.

A fase preliminar desta pesquisa teve inicio com a realizacdo de um mapeamento sobre
a concepcao de interfaces para plataformas com fins educacionais. Esse mapeamento, realizado
na plataforma da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior, ndo retornou
nenhum resultado. Dessa forma, os estudos tedricos foram direcionados acerca da concepgéo
de interfaces para softwares em geral. Até 0 momento, os Critérios Ergondmicos selecionados
estdo sendo analisados para serem adequados ao &mbito educacional, levando em consideragéo
0 Design de Interacéo.

As fases de prototipagem e de avaliacdo serdo desenvolvidas a partir da ampliacéo da
investigacdo sobre o tema proposto. Espera-se, como resultado desta pesquisa, contribuir com
as compreensdes sobre usabilidade e com a difusdo da prética de construcdo de OA de
Matematica, que levem em consideracdo as necessidades dos envolvidos nos processos de
ensino e de aprendizagem.

As considerag6es finais acerca do que foi proposto serdo apresentadas apds a obtencao
dos dados descritivos e da interpretacdo dos resultados obtidos com os estudos realizados.
Espera-se que seu resultado possa colaborar com os processos educacionais, para a disciplina
de Matemética além de contribuir com a usabilidade e difuséo da préatica de construgdo de OA.
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