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RESUMO

O planejamento é uma acdo muito importante na hora de se desenvolver um software, é
fundamental que se observe quem vai utilizar a ferramenta, quais as necessidades, qual a
disposicdo de pessoas que vao utilizar, qual a expectativa, qual o proposito, entre outros. No
presente trabalho, propomos um guia para a aplicagédo de trés metodologias de Design, sdo
elas: Thinking, Centrada no usuario e a de interacdo, para fins de elicitacdo de requisitos no
processo da engenharia de requisitos de ferramentas de apoio a aprendizagem, com o objetivo
de garantir que o software cumpra os seus objetivos. O objetivo principal das metodologias de
Design é a satisfacdo do individuo, ou seja, de modo geral, garantir que o sistema tenha boa
usabilidade, ndo demande muito esforco na realizacdo de alguma tarefa, seja Util, e atenda a
rotina de seus utilizadores. Para fins de validacdo do guia proposto, aplicamos este em um
cenario real no processo de Engenharia de Requisitos para uma metodologia ativa, conhecida
como Flipped Classroom, que traduzido para o portugués significa Sala de Aula Invertida,
onde a elicitacdo dos requisitos, bem como a prototipagem, foi baseada no guia de aplicacéo
das metodologias de Design.

Palavras-chave: Metodologias de Design. Guia Pratico para Elicitacdo de Requisitos.

Flipped Classroom.



ABSTRACT

Planning is a very important action when developing a program, it is fundamental to know
who will use it, their needs, their disposition, their expectations, their purposes, and so on. In
this paper, we propose a guide to the application of three methodologies of Design, they are:
Thinking, Centered on the User and the Interaction, for gathering requirements purposes in
the process of the requirement engineering of support for learning tools, aiming the guarantee
that the program will fulfill its goals. The main goal of the Design methodologies is the
individual satisfaction, that is to say, in a general way, to assure that the system has good
usability, do not require much effort to do a task, be useful, and be suitable to the routine of
the users. For validation purposes of the proposed guide, we applied this to real scenario in
the process of Requirement Engineering for an active methodology, known as Flipped
Classroom, in which the gathering of requirements, as well as the prototyping, was based on
the application guide of the Design methodologies.

Keywords: Design Methodology. Practical Guide for Gathering Requirements. Flipped
Classroom.
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1. INTRODUCAO

O planejamento € uma acdo importante e necessaria na pratica profissional. Aos
docentes, em especial, planejar significa que demandem diversas horas do cotidiano para
buscar materiais, elaborar ou adequar aulas e conteddos em conformidade com seus contextos
educacionais e publico-alvo, a fim de garantir uma execucdo que consiga alcancar 0s
objetivos planejados e, consequentemente, mitigar erros ou imprevistos que possam ocorrer
durante o processo pedagdgico delineado.

Assim, dentre as peculiaridades existentes na etapa de planejamento, percebe-se que
alguns itens sdo necessarios independente do profissional ou metodologia utilizada como, por
exemplo: contetdo abordado, disciplina, publico-alvo, objetivos gerais e especificos,
metodologia, recursos pedagdgicos, avaliagdes, referéncias bibliogréficas, entre outros.

Logo, varios desses itens apresentados e usados durante as aulas sao reutilizados ou
adequados para situacfes educacionais vigentes a partir de sugestdes de manuais de
professores dos livros didaticos ou de buscas na internet. Entretanto, Goddard, Griffiths e Mi
(2015) enfatizam a importancia da escolha das atividades apropriadas para cada situagao
pedagdgica, pois tais atividades geram efeitos positivos ou negativos na aprendizagem do
aluno.

Percebe-se, entdo, que diante desse cenario, as ferramentas de Tecnologia da
Informacédo e Comunicacdo (TIC) podem contribuir bastante com a area educacional, seja no
fornecimento de novos sistemas de suporte ao ensino, seja nas possibilidades de novas
praticas pedagdgicas por meio desses recursos, que sdo analisados por especialistas em busca
de adequar contetidos, métodos, técnicas e praticas as necessidades de docentes e discentes.

Este trabalho consiste em redirecionar a preocupacdo da usabilidade para dentro do
processo de design, ou seja, desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis de
utilizar e eficazes, sempre na perspectiva do usuario, de modo que as ferramentas de apoio a

aprendizagem realmente cumpram seus objetivos.
1.1  Problematica
O desenvolvimento de um software € muito mais do que S6 programar, € necessario

descrever como a ferramenta sera construida, deve-se planejar em como atender as

necessidades do usuario. No entanto, a grande maioria das ferramentas de apoio a
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aprendizagem sdo construidas no contexto académico sem levar em consideracdo as
necessidades reais dos usuarios, ou seja, alunos e professores em sala de aula.

Existem algumas metodologias de Design que possuem como caracteristica a criacdo
de um produto inovador, que contemple 0o maior nimero de caracteristicas solicitadas pelo
USUArio.

Mas, como essas metodologias de Design podem auxiliar no processo de planejamento
de ferramentas de apoio a aprendizagem, ou seja, no processo de Engenharia de Requisitos

destas ferramentas?

1.2 Justificativa

A Pesquisa baseada em Design é uma metodologia relativamente recente no campo
educacional que vem reunindo cada vez mais pesquisadores (VAN DEN AKKER et. al.,
1999). De acordo com De Sordi et al. (2011), um dos valores agregados nessa metodologia
para sociedade “é sua aproximacao entre teoria e pratica, entre academia e sociedade, e entre
académicos e praticantes”. Com base nessas afirmacfes, a presente pesquisa busca utilizar
essa abordagem metodoldgica, os quais serdo utilizados os métodos baseados no Design
Thinking (BROWN, 2008), Design Centrado no Usuério (TOWDERMILK, 2013), Design
Interativo (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005), afim de criar um guia de aplicacdo dessas
trés metodologias de design no processo de Engenharia de Requisitos de ferramentas de apoio

a aprendizagem.

1.3  Organizacado do Trabalho

Esta monografia esta organizada da seguinte forma: no Capitulo 2 sdo apresentados 0s
objetivos gerais e especificos deste trabalho. No Capitulo 3 é mostrado o referencial tedrico
dos temas que envolvem este trabalho. O Capitulo 4 apresenta os métodos de Design. O
Capitulo 5 expbe o guia com base nas metodologias de Design. O Capitulo 6 apresenta um
estudo de caso de aplicacdo do guia proposto. E por fim, o Capitulo 7 mostra as consideracdes

finais e os trabalhos futuros.
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OBJETIVOS

Objetivo Geral

Construcdo de um guia para aplicacdo das metodologias de Design Thinking, Design

centrado no usuario e Design de interacdo no processo de engenharia de requisitos para
qualquer ferramenta de apoio a aprendizagem, porém, neste trabalho seré realizado um estudo

de caso para uma ferramenta de apoio a metodologia ativa da sala de aula invertida (Flipped

Classroom), para ser utilizada por professores e alunos envolvidos.

2.2

Objetivos Especificos

Levantar os requisitos de uma ferramenta computacional para apoiar a metodologia
ativa de sala de aula invertida, que futuramente serd desenvolvida por estudantes de
computacdo do Laboratorio de Engenharia de Software (LES) da UFERSA,;

Determinar como o usuario pode efetivamente interagir com o sistema, desenvolvendo
uma interface que permita ao usuario uma melhor usabilidade de acordo com o

modelo (conceitual) de interacéo;

Avaliar a concepcdo dos educadores e gestores da escola sobre tecnologia e educacao;
bem como levantar as principais dificuldades enfrentadas para abordagem desse tema
e identificar como as novas tecnologias podem ajudar ao professor no

desenvolvimento de projetos e atividades;

Subsidiar, por meio da analise dos dados, uma reflexdo sobre a pratica pedagogica dos
educadores da escola, e a metodologia aprendizagem ativa sala de aula invertida.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1  Aprendizagem e Ensino

Aprendizagem é conceituada pela reflexdo que Freire (2002) faz em sua Pedagogia da
Autonomia, no qual estabelece que o ato de ensinar inexiste, sem antes o de aprender e ainda
afirma: "Nao ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos, apesar das
diferencas que os conotam, ndo se reduzem a condicdo de objeto, um do outro. Quem ensina
aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender™ (2002, p. 12). Se o aprender precedeu
0 ensinar, justifica a razdo da escolha em explanar primeiro o conceito de aprendizagem. O
ensino deve estar a servico da aprendizagem do estudante, em que o professor cria condi¢oes
para o aprendizado.

Atualmente as mudancas estéo acontecendo de forma acelerada em todos os ambientes
da sociedade. Com a educacdo ndo poderia ser diferente, pois € nela que reflete grande parte
do que ocorre na sociedade, em que faz parte, € o alicerce do desenvolvimento humano,
associadas as instituicbes de ensino no papel de ajudar os estudantes a se desenvolverem,
além de oferecerem beneficios sociais ao promover interacfes entre as pessoas e a inclusdo do
individuo a sociedade.

Conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB):

art. 1°: A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas institui¢des de ensino e pesquisa,
nos movimentos sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifestacfes
culturais.

art. 2° A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para 0 exercicio da cidadania e sua
qualificagdo para o trabalho (BRASIL, 1996).

No Brasil, um dos principais desafios hoje é melhorar a qualidade da educacéo, e em
busca disso vem ocorrendo diversas propostas pedagogicas e reestruturacbes nos projetos
politicos pedagogicos, nos curriculos e no material didatico. Também sdo muitas as acoes
para que a educacdo acompanhe o ritmo da evolucgéo e atenda, com qualidade, a comunidade
escolar, que é bastante diversificada.

Na metodologia de ensino tradicional, o foco estd no professor, que detém
conhecimentos e repassa ao aluno, na qual o estudante tem metas a cumprir dentro de
determinados prazos, que sdo verificadas por meio de avaliagbes periodicas. Michel de
Montaigne (1533 — 1592) ja dizia que, “decorar, apenas, representa ter a barriga cheia de

comida, sem digeri-la. E isso seria de todo inutil, porque se ndo assimilarmos o alimento, ou
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seja, o conhecimento como nos fortaleceria e cresceria?” Ou seja, 0 aluno somente chegara a
sabedoria quando souber formular e responder aos questionamentos que a busca pelo
conhecimento coloca em sua mente.

Sobre 0 método de ensino, Paulo Freire afirma que: "[...] aprender, € um processo que
pode deflagrar no aprendiz uma curiosidade crescente, que pode torna-lo mais e mais criador
(2002, p. 13)". Freire intitula o ato de aprender, como forca criadora de aprender que se apoia
no exercicio da comparacdo, da repeticdo, da constatacdo, da duvida rebelde, da curiosidade
nédo facilmente satisfeita e quanto mais criticamente se exerca a capacidade de aprender, com
autonomia, tanto mais se constroi e desenvolve.

Nessa linha de pensamento, Demo (2009, p. 9) relata que "o direito de aprender
confunde-se com o direito a vida e realca o desafio de construcdo da autonomia do ser
humano", ja que a vida nos deu a capacidade de conhecer e aprender. Inseridos, atualmente,
em uma sociedade intensiva de conhecimento, que tem uma alta demanda por aprendizagem,
na qual o sistema capitalista tende a explorar a inteligéncia do trabalhador, saber se utilizar da
autonomia e critica, se faz mais do que necessario, é primordial.

Talvez o inicio da tentativa de alcancar esta intencdo, seja pensar em um projeto
educacional, como um processo permanente de trazer a tona o gosto e o prazer de aprender,

aproveitando a curiosidade intelectual e natural das pessoas.

3.2  Metodologias Ativas de Aprendizagem

Inspirado nas ideias do suigo Jean Piaget (1896-1980) e nas ciéncias cognitivas através
de trabalhos desenvolvidos por Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Howard Gardner e Nelson
Goodman, o método construtivista procura instigar a curiosidade, ja que o aluno € levado a
encontrar as respostas a partir de seus préprios conhecimentos e de sua interacdo com a
realidade e com os colegas.

Becker (1994, p. 89) afirma que:

Construtivismo na Educacdo poderd ser a forma tedrica ampla que relna as varias
tendéncias atuais do pensamento educacional. Tendéncias que tém em comum a
insatisfacdo com um sistema educacional, em que continua essa forma particular de
transmissdo que é a Escola, que consiste em fazer repetir, recitar, aprender, ensinar o
que ja esta pronto, em vez de fazer agir, operar, criar, construir a partir da realidade
vivida por alunos e professores, isto é, pela sociedade - a proxima e, aos poucos, as
distantes.

Tal método de ensino traz o aluno como parte realmente integrante do processo, ele

deixa de ser um agente passivo e se torna um agente ativo, responsavel pela aquisi¢cdo do seu
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proprio conhecimento. Em que, ainda, sua construcdo de conhecimento se baseia em nocoes
prévias que o aluno possui sobre o tema e, assim, o professor pode trabalhar em cima disso
(SANTOS, 2014).

A Educacdo deve ser um processo de construgdo de conhecimento de ir ao encontro,
em condi¢do de complementaridade, ou seja, por um lado, os alunos e professores e, por
outro, os problemas sociais atuais e 0 conhecimento ja construido.

Segundo Moran (1995), “vivemos um momento diferenciado do ponto de vista do
ensinar e aprender. Aprendemos de varias formas, em redes, sozinhos, por intercambios, em
grupos etc”. Para ele, essa liberdade de tempo e de espaco em processos de aprendizagem
configura um novo cenario educacional onde varias situacdes de aprendizagem sdo possiveis
com a ajuda das Metodologias Ativas.

As metodologias ativas de aprendizagem surgem como proposta para focar o0 processo
de ensinar e aprender na busca da participacdo ativa de todos os envolvidos, centrados na
realidade em que estdo inseridos. Como enfrentamento ao modelo de ensino tradicional
imposto e aceito ao longo do tempo, tem-se langcado mao das metodologias ativas de ensino e
aprendizagem, nas quais é dado forte estimulo ao reconhecimento dos problemas do mundo
atual, tornando os alunos capazes de intervir e promover as transformacfes necessarias,
fornecendo inumeros exemplos do tipo de atividades e técnicas pedagdgicas que 0s
professores podem explorar em diferentes situacGes de aprendizagem, englobando uma
multiplicidade de disciplinas e esfor¢os educacionais, formais e informais, de acordo com
Kane (2004).

Nessa perspectiva BARBOSA e MOURA (2013, p.55) afirma que:

Assim, aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em estudo
— ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando — sendo
estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva do
professor. Em um ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como
orientador, supervisor, facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como
fonte Unica de informacédo e conhecimento.

Desta forma, a interagdo entre os alunos na execucgdo das atividades, bem como a
interacdo do professor com os alunos tanto durante quanto ap6s as dindmicas sdo aspectos
fundamentais da aprendizagem ativa.

Os autores ainda pontuam algumas preocupacfes com a metodologia ativa de
aprendizagem, quando se refere ao envolvimento do estudante em algum tipo de atividade
observavel, que ndo significa que ele seja necessariamente o 'sujeito’ da sua propria

aprendizagem.
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Ja os estudantes podem ser desestimulados se a eles forem exigidos a participar de um
sistema de avaliacdo, puramente de testes de conhecimento acumulado, obrigando-os a
memorizar contetdos.

Assim, as denominadas metodologias ativas, ao terem o professor como agente
facilitador do processo de aprendizagem, tém os alunos de forma ativa buscando o
conhecimento conforme suas necessidades, interesses, preferéncias e ritmo. Deste modo,
Anderson citado por Caceffo, Rocha e Azevedo (2011) afirma que o modelo de aprendizado
ativo apresenta uma série de caracteristicas benéficas ao ensino, onde as principais sdo: a)
aumento do engajamento e participagdo dos alunos; b) capacidade do professor ter acesso em
tempo real ao entendimento dos alunos; c) integracdo de material dos alunos nas discussoes
da sala de aula.

Com base nesses fatos, Piccini (2011) fez um infografico (Quadro 01) comparando as
caracteristicas da aprendizagem ativa com aprendizagem passiva (tradicional), ressaltando as

qualidades da primeira.

Quadro 01 — Aspectos Gerais

v’ Aprendizagem Ativa X Aprendizagem Passiva

Questionar e formular perguntas. N&o questionar ou escrever notas.

Refletir, pensar criticamente e explorar o | Estudar e ler friamente, apenas

conteddo. reproduzindo informacdes.

Adotar habitos regulares de leitura, escrita | Estudar muito apenas um dia antes da

e engajamento com o estudo. prova, sem regularidade.
Integrar os estudos a vida social. N&o integrar os estudos a vida social.
Ser presente e concentrado nos estudos. Estar distante e desconcentrado.

Fonte: (PICCINI, 2011)

3.3 Tecnologias Educacionais e Ensino Hibrido

Com o avanco da tecnologia, a educacdo e a comunicacdo como areas do
conhecimento fluem e atualizam-se de acordo com as oportunidades oferecidas pelas mais

diferenciadas inovacfes tecnoldgicas. As constantes transformacdes propiciadas pelas
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tecnologias de informacéo e comunicacdo (TICs) possibilitaram o surgimento de abordagens e
modalidades de ensino, de aprendizagens inovadoras e transformadoras da realidade
educacional. Desde os mais simples recursos educacionais até os avancados objetos de
aprendizagem utilizam tecnologias para apoiar a educagéo.

Na sua grande maioria, as salas de aulas ainda utilizam os mesmos métodos usados na
educacéo do século XIX: as atividades curriculares ainda sdo baseadas no lapis e no papel, e 0
professor ainda ocupa a posicdo de protagonista principal, detentor e transmissor da
informacdo. A tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente educacional, propiciando a
construcdo de conhecimentos por meio de uma atuacdo ativa, critica e criativa por parte de
alunos e professores (MORAN, 1995).

Schuelter (2005) relata que a Educacédo a Distancia (EaD) é um conceito que remonta
a antiguidade, conhecido desde a época de Platdo, onde essa modalidade comecou a se
consolidar a partir do século XX quando passa a utilizar de recursos audiovisuais para a
transmissdo de informacdes. As TICs criaram meios e condigcdes para alterar diversos
aspectos da EaD, como as concepgdes tedricas, as abordagens pedagdgicas, as finalidades da
EaD e os processos de avaliagdo da aprendizagem dos alunos.

Os termos “educacéo a distancia” e “b-learning”, em geral, sdo usados com 0 mesmo
significado, sendo o segundo visto como uma nova versdo da EaD na qual as atividades séo
mediadas pelas TICs (GURI-ROSENBLIT, 2009). E um sistema de ensino e aprendizagem
onde existem conteudos ofertados & distancia e conteudos necessariamente ofertados
presencialmente, dai a origem da designacdo Blended, algo misto, hibrido.

Nichols (2003) citado por Martins (2006) afirma que:

A aprendizagem mista, ou b-learning, pretende descrever uma abordagem de ensino
que combina o sistema presencial e a distancia, em que o instrutor ou tutor se retine
com os alunos (em sala de aula ou através de meios tecnoldgicos) e em que é
disponibilizado aos alunos um conjunto de recursos materiais e atividades de
aprendizagem.

Portanto, estamos diante de uma combinacdo de metodologias distintas de ensino, ou
seja, 0 ensino presencial aliado ao ensino a distancia. Percebe-se que em determinados tipos
de aprendizagem em ambientes virtuais existem muitas vantagens de combinar a presenca do
aluno na instituicdo de ensino.

Para Driscoll (2002), a b-learning é definida como combinagdo ou mistura de pelo

menos quatro metodologias distintas, sao elas:

1. Mistura de varias tecnologias baseadas na internet, como: sala de aula virtual,
atividades colaborativas com o auxilio de videos e udios, e disponibilizacdo de
materiais online;
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2. Mistura de diferentes abordagens pedagogicas aplicadas ao construtivismo, ao
behaviorismo e ao cognitivismo de forma conjugada;

3. Mistura de tecnologias educacionais, que podem ser aplicadas em atividades
presenciais em atividades virtuais offline e online via internet e em midias
audiovisuais;

4. Integra tecnologias educacionais com atividades laborais do dia a dia — integrando
atividades com a pratica vivenciada no trabalho.

A blended learning tem sido utilizada tanto no Ensino Basico quanto no Ensino
Superior, principalmente nos Estados Unidos e Canada. A literatura sobre essa modalidade de
EaD é bastante vasta, como indica o relatdrio “Definindo Blended Learning” (FRIESEN,
2012 et. al VALENTE, 2014).

Nesta perspectiva, Harasim (2000, p. 44) destaca alguns beneficios desse sistema:

Interagdo melhorada quer em qualidade ou em quantidade;

Maior acesso ao conhecimento do grupo e suporte as atividades individuais;
Acesso quando é mais oportuno;

Motivacdo acrescida.

A b-learning é um sistema de aprendizagem categorizado por grupos e subgrupos
chamados de modalidades de ensino, dentre as quais destaca- se nessa pesquisa a sala de aula
invertida ou flipped classroom, que sera discutida na proxima secdo. Diante desses novos
recursos tecnoldgicos ao alcance dos alunos, as principais competéncias necessarias para o
professor adaptar-se as novas tecnologias e atuar em meio a nova geracao de estudantes sao:
ser um aprendiz profissional, aberto as novidades, criativo, cooperativo e pronto para

atualizar-se.

3.4  Salade Aula Invertida ou Flipped Classroom

Conforme Bergmann e Sams (2014), autores desse moderno método de ensino, a Sala
de Aula Invertida, € 0 nome que se d& a metodologia que inverte a Idgica de organizacdo da
sala de aula, ou seja, € uma modalidade de b-learning na qual o contetdo e as instrucdes sdo
estudados on-line antes de o aluno frequentar a sala de aula, que agora passa a ser o local para
trabalhar os contetdos ja estudados, realizando atividades praticas como resolucdo de
problemas e projetos, discussdo em grupo, laboratorios etc.

Os autores trabalharam com a ideia da inversdo da sequéncia, onde o ensino deveria se
iniciar pelas habilidades de ordem inferior de pensamento e ir gradativamente avancando.

Para eles essa dindmica deve ser invertida. As habilidades de ordem superior serdo foco dos
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encontros presenciais entre estudantes e professores, que se dedicardo as acdes de aplicar,
analisar, avaliar e criar.

De acordo com Educause (2012), a inversdo ocorre uma vez que no ensino tradicional
a sala de aula serve para o professor transmitir informacédo para o aluno que, ap0s a aula, deve
estudar o material que foi transmitido e realizar alguma atividade de avaliagdo para mostrar
que esse material foi assimilado. Na abordagem da sala de aula invertida, o aluno estuda antes
da aula e a aula se torna o lugar de aprendizagem ativa, onde ha perguntas, discussdes e
atividades préticas. O professor trabalha as dificuldades dos alunos, ao inves de apresentaces
sobre o contetido da disciplina. A Figura 01 apresenta um resumo dessa metodologia.

Figura 01 - Resumo da Sala de Aula Invertida

Antes da Durante a Apos a
Aula Aula Aula
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Fonte: https://ctl.utexas.edu/teaching/flipping-a-class.

Segundo o relatério Flipped Classroom Field Guide (2014), as regras basicas para
inverter a sala de aula, séo: 1) As atividades em sala de aula envolvem uma quantidade
significativa de questionamento, resolucdo de problemas e de outras atividades de
aprendizagem ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material aprendido on-
line; 2) Os alunos recebem feedback imediatamente apds a realizacdo das atividades
presenciais; 3) Os alunos sdo incentivados a participar das atividades on-line e das
presenciais, sendo que elas sdo computadas na avalia¢do formal do aluno, ou seja, valem nota;
4) tanto o material a ser utilizado on-line quanto os ambientes de aprendizagem em sala de
aula sdo altamente estruturados e bem planejados.

Consoante a isso, Lankenau (2013, p. 3) afirma que, dentre os fundamentos utilizados
pela metodologia da aula invertida, pode-se identificar os seguintes:

- enfoque construtivista;



24

- mudanca do papel do professor e do aluno;

- centrado no aluno;

- cursos baseados no ciclo de aprendizagem experiencial de Kolb;
- 0s alunos se responsabilizam por sua aprendizagem;

- atividades relacionadas com a realidade.

O Flipped Classroom Field Guide (2014) apresenta diversos exemplos de disciplinas
desenvolvidas em diferentes universidades, sendo dois bastante distintos desenvolvidos e
utilizados na Harvard University e no MIT. Ambos adotaram a estratégia da sala de aula
invertida, implantada em algumas disciplinas, conforme demonstra a Figura 02. Essas
universidades tém inovado seus métodos de ensino, procurando adequéa-los para que possam
explorar os avancos das tecnologias educacionais, bem como minimizar a evasdo e o nivel de

reprovacgdo em disciplinas como, por exemplo, fisica.

Figura 02 - Mapa Mental da Sala de Aula Invertida

Aulas : :
Cultura de Participativas Aprendizagem Continua

Aprendizagem -

Colaboragdo

Principios
Metodologia

Instrugdes com
antecedéncia Proatividade

Sala de Aula Invertida

’ o Notas Online
Discussoes

Ferramentas
Grupos de Estudo

Quizzes
Analise

Anincios Flashcards
Compartilhar Recursos

Avaliactes
Mapas Mentais

Fonte: https://www.gocongr.com/pt-BR/examtime/blog/tendencias-educacionais/

Outros estudos foram os produzidos pela equipe de Eric Mazur da Harvard University
e 0 estudo sobre o TEAL/Estudio de Fisica, do MIT. Em todos eles a avaliacdo dos resultados
do desempenho dos alunos que participaram de experiéncias usando a abordagem da sala de
aula invertida foi muito positiva.

Por meio de levantamento bibliografico, Valente (2014) identificou pontos positivos
relacionados ao uso dessa metodologia, tais como: a) possibilidade dos alunos trabalharem em
ritmo proprio e desenvolverem o maximo de compreensdo possivel; b) identificacdo prévia,

por parte dos alunos, de pontos que precisam ser mais bem assimilados e formulacdo de
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duvidas que podem ser esclarecidas em sala de aula; c) possibilidade de customizacéao, por
parte do professor, das atividades da sala de aula, de acordo com as necessidades dos alunos;
d) incentivo a trocas sociais, entre colegas, por meio das atividades em sala de aula.

O referido autor também identificou preocupacBes e criticas. Alguns professores
consideram que ja existe uma dificuldade de aprendizagem em aulas tradicionais e julga que
sera ainda mais dificil aprender da forma proposta. A dependéncia da tecnologia € outro
aspecto preocupante para alguns, pois consideram que isso pode criar um ambiente desigual
de aprendizagem, e 0 ponto mais problematico é a possibilidade de o aluno ndo se preparar
antes da aula e, consequentemente, ndo ter condi¢cbes de acompanhar as atividades
presenciais.

Para todos esses argumentos existem contra-argumentos e solu¢bes que podem ser
implantadas para superar essas dificuldades. Por exemplo, Bergmann e Sams (2014) gravam
DVDs para os alunos que ndo dispdem de internet em casa. A solucgdo para os alunos que néo
se preparam antes das aulas ¢ a realizacéo de tarefas ou autoavaliacGes que sdo computadas no

processo de avaliacdo formal do aluno.
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4, METODOS DE DESIGN

Os métodos utilizados neste trabalho sdo constituidos da utilizacdo de revisdo
sistematica da literatura (RSL), questionario de perfil, elicitacdo de requisitos, prototipagem,
implementacdo da ferramenta, avaliacdo da ferramenta e analise dos dados, e demais
instrumentos de coletas e analise de dados nas diversas etapas, cuja divisdao tomou como base
as etapas do uso de técnicas do Design Thinking (BROWN, 2008), Design Interativo
(PREECE, ROGERS, SHARP, 2005) e Design Centrado no Usuario (TOWDERMILK,
2013).

As subsecOes a seguir apresentam o0s aspectos metodologicos desses métodos de
design.

4.1  Design Interativo (DI)

De acordo com PREECE, ROGERS e SHARP (2005), “por design de interacéo,
entendemos o seguinte: design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas seja no lar ou no trabalho”. O design interativo, além disso, busca
maneiras de dar suporte aos usuarios, contrastando com a engenharia de software, que enfoca
principalmente a producdo de solugcbes de software para determinadas aplicacdes. Um ponto
muito importante a respeito do design interativo é que, para que ele tenha sucesso, diferentes
profissionais devem estar envolvidos em uma mesma equipe dedicada a ele.

Tem como principais beneficios a adequacdo de respostas do sistema as entradas do
usudrio, balancear interacdo e funcionalidade e principalmente prevenir erros do usuario.
Levando em consideragdo os objetivos, funcgdes, experiéncias, necessidades e desejos dos
usuarios, é possivel se criar produtos e servi¢os de maior usabilidade no mercado.

Um bom designer de interacdo estd preocupado em proporcionar a maxima
interatividade do produto. Ele busca modelos e tira proveito dos avangos tecnologicos, pois
enquanto a complexidade e capacidade dos dispositivos evoluem, estes profissionais sdo
responsaveis por proporcionar a interagdo da tecnologia com as pessoas.

Na figura 03, é possivel visualizar a estrutura do design interativo, e como ocorrer a

comunicacdo entre o usuario, sistema e designer.
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Figura 03 — Estrutura do design interativo

designer |

usuario <
L ; E:’

Fonte: Fileno, 2009

Essa abordagem é constituida das seguintes atividades:

4.1.1 Atividade 1: Identificar necessidades e estabelecer requisitos

Obtém-se os requisitos do produto, fase importante para o design. Nessa atividade é preciso
conhecer o usuario alvo e o tipo de suporte necessario que o produto deve oferecer, usando
diferentes técnicas de coletas de dados, afim de descrever os diferentes tipos de requisitos e,

assim, desenvolver um cenério e um caso de uso a partir dessa descrigao.

4.1.2 Atividade 2: Desenvolver projetos alternativos que vao de encontro aos requisitos

Fase onde surgem as ideias que devem atender aos requisitos da atividade anterior. Essas
devem ser geradas com base em algum tipo de suporte. O modelo conceitual do produto
ganha forma junto com a descri¢do sobre como o produto se comportara e parecera. Logo em
seguida o projeto fisico ganha forma, incluindo o estudo de sons, cores, imagens, menu,

icones, entre outros, e com detalhes de interacdo e interfaces.

4.1.3 Atividade 3: Construir versdes interativas

Fase onde sdo criados os protdtipos. O usuario tem uma noc¢éo real de como sera a interacéo
com o produto, mesmo que a prototipacdo seja em papel, pois esta pode ser desenvolvida com
mais rapidez, € mais barata e eficaz na hora de buscar problemas nas fases do projeto. Ou

seja, nessa fase é fornecida uma forma de simular o processo de interagéo.



28

4.1.4. Atividade 4: Avaliar

Verifica se todo ou parte do produto encontra-se em condic¢des de uso. Sdo utilizados critérios
como: nuamero de erros cometidos pelo usuario, atratividade, preenchimento dos requisitos,

entre outros, para verificar a usabilidade e aceitagédo do produto.

A figura a seguir, expde as atividades que sdo realizadas no design interativo e como

elas se relacionam.

Figura 04 — Atividades realizadas no design interativo
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Fonte: Preece, 2005.

4.2 Design Thinking (DT)

Para Mootee (2013), Design Thinking é sobre a flexibilidade cognitiva, a habilidade
para adaptar os processos aos desafios. Trata-se de uma abordagem focada no ser humano que
vé a multidisciplinaridade, colaboracdo e tangibilizacdo de pensamentos e processos,
caminhos que levam a solucgdes inovadoras para negocios.

Esse Design se refere a maneira do designer de pensar, utiliza a ideia de formular
guestionamentos através da apreensdo ou compreensdao dos fendmenos, ou seja, Sdo
formuladas perguntas a serem respondidas a partir das informagdes coletadas durante a
observacao do problema.

A principal definicdo desse tipo de design € que a solucdo deve se encaixar no
problema, e ndo apenas derivar do problema. Ou seja, ndo se pode solucionar todos os

problemas com apenas uma solucéo genérica.
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Segundo BROWN (2008), o processo de DT envolve basicamente trés etapas, que sao:
i.  Inspiracdo, que consiste na identificacdo do problema;
ii. ldeacdo, que consiste na prototipacdo de ideias e conceitos que tem como finalidade
criar inovacdes para os problemas identificados nas etapas anteriores;
iii.  Implementagdo, que consiste na fase do desenvolvimento de protdtipos e avaliagdo de

Sseus impactos.

Essa abordagem consiste em buscar a solu¢do de problemas de forma coletiva e
colaborativa, com intuito de atender as necessidades dos stakeholders (interessados).

As etapas dessa abordagem podem, em geral, serem resumidas pelos seguintes passos:
compreender, observar, definir, idear, prototipar e testar.

As etapas de compreender e observar consistem em analisar, observar, interagir e
conversar com as pessoas que estdo envolvidas nesse contexto, tentando descobrir as
necessidades e problemas que elas possuem.

Na etapa de definir, deve-se analisar e compartilhar os dados coletados na fase
anterior, de forma a se obter o foco do projeto que sera desenvolvido.

Na etapa de idear, a equipe deve pensar além de solucBes dbvias, precisa concentrar 0s
esforgcos na geracdo de novas ideias e explorar solu¢Ges em areas pouco convencionais. Ja na
etapa de prototipar, é onde as ideias da etapa anterior passam a se tornar realidade. A criacdo
de um prototipo bem elaborado permite que algumas ideias sejam testadas, sem a utilizagado
de grandes investimentos financeiros.

Por fim, na dltima etapa, o testar, o prot6tipo pode ser refinado e redefinido, caso o
usuario considere necessario, e a validacdo ocorre quando o problema é solucionado. Na

figura 05 abaixo estdo apresentadas as etapas deste design e como elas sdo agrupadas.

Figura 05 — Etapas do Design Thinking
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4.3  Design Centrado no Usuario (DCU)

Outro método importante na pesquisa é o Design Centrado no Usuério (DCU). E o
processo onde mantemos o foco nas necessidades, desejos e limitagdes dos usuérios durante
todo o projeto, a cada tomada de decisdo, desde a concepcao até o langcamento do produto.
Lodwermilk (2013) conceitua design centrado no usuario como uma metodologia usada por
desenvolvedores e designers para garantir que estdo criando produtos que atendem as

necessidades dos usuarios.

De forma sucinta, o0 DCU pode ser definido da seguinte forma:

Design Centrado no Usuario implica em uma abordagem
multidisciplinar ao design; baseada no envolvimento ativo dos
usuarios para um entendimento claro do papel do usuario, dos
requisitos das tarefas e das iterages de design (como projeto e
processo) e avaliagbes. E considerada como elemento-chave
para utilidade e usabilidade. (MAO et al, 2001)

Esse método é composto das seguintes etapas: identificar requisitos dos usuarios e do
cliente, criar solucdes alternativas, construir protétipos testaveis e avaliar com usuarios.
Na figura 06, sdo apresentadas um resumo das etapas do Design Centrado no Usuario

e em qual sequéncia elas ocorrem.

Figura 06 — Resumo do Design Centrado no Usuario
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Nessa abordagem, deve-se utilizar uma implementacdo gradativa, ou seja, comecar
com poucos procedimentos, mostrar sempre 0s resultados, analisar esses resultados, e

verificar, quantificar e qualificar o retorno das iniciativas adotadas.
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5. CONSTRUCAO DO GUIA BASEADO NAS METODOLOGIAS DE DESIGN

Analisando as trés metodologias de design acima apresentadas, criamos um guia para
Engenharia de Requisitos, onde o0 mesmo sera (til no levantamento de requisitos até a etapa
de avaliacdo da ferramenta.

Neste guia, analisamos todas as etapas das trés metodologias, e verificamos que
existiam muitas equivaléncias. Para que ndo acontecesse essa repeticdo no trabalho,
selecionamos todas as semelhancas e deixamos em apenas uma etapa, e as demais

continuaram. Logo abaixo sera apresentado uma visdo geral desse guia.

12 PASSO: ANALISE DE COMPETIDORES

METODOLOGIAS DE DESIGN: Design Centrado Usuario e Design Thinking

OBJETIVO: Identificar e avaliar produtos existentes a fim de coletar requisitos, guidelines e
praticas de design de sucesso em outros sistemas. Assim, € possivel a identificacdo de
aspectos essenciais ao sistema, bem como aqueles que devem ser excluidos pelo

desenvolvedor.

22 PASSO: REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

METODOLOGIAS DE DESIGN: Design Interativo, Design Thinking e Design Centrado
Usuario

OBJETIVO: ldentificar, coletar e organizar estudos primarios baseados em estudos empiricos,
que investigaram questdes de pesquisas cientificas, com intuito de integrar e sistematizar

evidéncias a tais questoes.

32 PASSO: IDENTIFICAQAO DAS NECESSIDADES DO USUARIO
METODOLOGIAS DE DESIGN: Design Interativo, Design Thinking e Design Centrado
Usuario

OBJETIVO: Identificar as necessidades dos atores envolvidos no projeto e provaveis
oportunidades que emergem do entendimento de suas experiéncias frente ao tema trabalhado.
Fase responsavel por realizar a coleta de dados (através de técnicas quantitativas e/ou
qualitativas) e analisar os dados coletados, a fim de produzir uma lista de requisitos do

produto.
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42 PASSO: ELICITA(;AO DE REQUISITOS

METODOLOGIAS DE DESIGN: Design Interativo, Design Thiking e Design Centrado
Usuario

OBJETIVO: Descrever os servigos fornecidos pelo sistema e suas restricdes de
funcionamento (SOMMERVILLE, 2011). Especificar como o produto deve funcionar ou
fazer, de tal forma a garantir clareza, precisdo da descri¢cdo e ndo ambiguidade (ROGERS,
SHARP E PREECE, 2013).

52 PASSO: PROTOTIPAGEM

METODOLOGIAS DE DESIGN: Design Interativo, Design Thiking e Design Centrado
Usuario

OBJETIVO: Consiste na elaboracdo do design conceitual (modelo do produto) e do design
fisico (detalhes do produto, como telas e menus), buscam-se ideias que atendam as
necessidades identificadas na fase anterior. Prototipos e cenarios de uso sdo exemplos de

artefatos utilizados nessa fase.

62 PASSO: IMPLEMENTACAO
METODOLOGIAS DE DESIGN: Design Interativo e Design Centrado Usuario

OBJETIVO: Programar/Implementar a arquitetura do artefato tecnologico proposto.

72 PASSO: AVALIACAO
METODOLOGIAS DE DESIGN: Design Interativo, Design Thiking e Design Centrado
Usuario.

OBJETIVO: Realizar testes para avaliagéo de usabilidade e aceitabilidade do produto.
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6. ESTUDO DE CASO

6.1  Salade Aula Invertida “Flipped Classroom”

A discussdo e a utilizacdo deste modelo surgiram relativamente nos anos 90, por Eric

(13

Mazur, na Universidade de Harvard, afirmou que, “... 0 computador em breve serd parte
integral da educagdo”. (Mazur, 1991). J& nos anos 2000, foi publicado um trabalho por Lage,
Platt e Treglia (2000), nos Estados Unidos, onde eles aplicaram um método, chamado de
“Inverted Classroom” com professores da Universidade de Miami, em disciplinas de
introducdo a economia, onde o trabalho demonstrou resultados positivos na utilizacdo desse
método.

A definicdo mais utilizada para sala de aula invertida — Flipped Classroom — é aquela
que enfatiza o uso das tecnologias para o aprimoramento do aprendizado, de modo que o
professor possa utilizar melhor o seu tempo em sala de aula em atividades interativas com
seus alunos ao invés de gasta-lo apenas apresentando conteddo em aulas expositivas
tradicionais (Barseghian, 2011).

Em uma visdo mais pratica, pode-se defini-la como um modelo de ensino onde a
apresentacdo do conteudo da disciplina € realizada através de videos gravados pelo professor
e que ficam disponiveis aos alunos, normalmente utilizando-se de ferramentas da Internet para
seu armazenamento.

Desta forma, as atividades complementares propostas pelo professor, ou seja, séo
realizadas tarefas em sala de aula, em equipes, com o suporte deste. Assim, 0s estudantes tém
a oportunidade de solucionar suas davidas no momento em que elas ocorrem, com a ajuda de
seus pares e do professor, 0 que promove um ambiente colaborativo de aprendizagem
(TechSmith, 2013).

Porém, segundo esses autores, este método ndo pode ser definido como a substitui¢éo
do professor por videos, e muito menos como o isolamento dos estudantes, fazendo estes
gastarem tempo em frente ao computador ou smartphones, pois, na verdade, essas sé@o apenas

etapas nesse processo.

6.1.2 Estrutura de um Grupo na Sala de Aula Invertida

Usualmente, o grupo é formado apenas por professor e alunos, onde os professores sao

mediadores da aprendizagem e ndo detentores do conhecimento, e 0 aluno é o centro do
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processo de ensino e aprendizagem, 0 mesmo promove 0 desenvolvimento de uma

aprendizagem ativa, investigativa e colaborativa.

6.2  Ciclo da Aprendizagem Baseada na Sala de Aula Invertida

Na abordagem da sala de aula invertida, o aluno estuda antes da aula e a aula se torna
0 lugar de aprendizagem ativa, onde ha perguntas, discussdes e atividades préticas. O
professor trabalha as dificuldades dos alunos, ao invés de apresentacBes sobre o conteido da
disciplina (EDUCAUSE, 2012).

Os aspectos fundamentais da implantacdo da sala de aula invertida sdo a elaboracéo de
materiais para o aluno trabalhar on-line, como, por exemplo: videos, audios, artigos, entre
outros tipos de materiais; e a producdo das atividades a serem realizadas na sala de aula
presencial, que podem ser discussdo em grupo, resolucéo de problemas, etc.

As regras basicas para inverter a sala de aula, segundo o relatério Flipped Classroom
Field Guide (2014), séo:

i. As atividades em sala de aula envolvem uma quantidade significativa de
guestionamento, resolucdo de problemas e de outras atividades de aprendizagem
ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material aprendido on-
line;

ii.  Os alunos recebem feedback imediatamente apés a realizacdo das atividades
presenciais;

iii.  Os alunos sdo incentivados a participar das atividades on-line e das presenciais,
sendo que elas s&o computadas na avaliagdo formal do aluno, ou seja, valem
nota;

iv.  Tanto o material a ser utilizado quanto os ambientes de aprendizagem em sala de
aula s&o altamente estruturados e bem planejados.

Finalmente, para que o professor possa saber o quanto o aluno absorveu com essa
metodologia, ele deve ter acesso aos registros dos resultados das avaliagGes dos alunos, e
verificar quais os pontos criticos do material estudado, e com isso, poder trabalhar melhor em
cima deles.

A sala de aula invertida ndo possui um passo a passo definido, pois o professor pode

aplicar a flipped classroom da forma que achar necessario. Porém, baseado em pesquisas
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realizadas e com os conhecimentos adquiridos, propomos o ciclo apresentado na Figura 07

para a sala de aula invertida.

Figura 07 — Ciclo proposto para a sala de aula invertida

( Criar a aula ‘
L

( Formulagaodo grupo e do mediador ‘
L

( Definir tarefa para os grupos ‘
-

( Definir duracao da tarefa ‘
i

( Indicar referéncias e/ou materiais ‘

U

Acompanharo progresso do alunodurante a ‘
tarefa

1

( Apresentacao da tarefa realizada pelo grupo ‘

L

Verificar resultados das tarefas

i

Complementaros conhecimentossobre o
assunto

Ty

Fonte: Autoria propria.



6.3  Aplicacdo do Guia no Processo de Sala de Aula Invertida

Aplicando o guia proposto neste trabalho, construimos a prototipagem de uma
ferramenta para aplicagédo da sala de aula invertida. Em cada etapa apresentada no guia foi
possivel realizar um procedimento que contemplasse a definicdo. O quadro abaixo ilustra

como aplicamos esse guia.

Quadro 02 — Etapas e procedimentos.

ETAPAS

PROCEDIMENTO

ANALISE DE
COMPETIDORES

Coletamos as ferramentas ja existentes, e coletamos 0s
requisitos que as mesmas contemplam.

REVISAO SISTEMATICA
DA LITERATURA

Realizamos uma coleta e organizacdo de materiais sobre a
Flipped Classroom, para assimilar melhor o contetido
trabalhado.

IDENTIFICACAO DA
NECESSIDADE DO
USUARIO

Aplicamos um questionario com alguns professores da rede
publica de ensino de Mossoré/RN, afim de identificar as
necessidades, ja que 0s mesmos sao usuarios envolvidos no
projeto.

ELICITACAO DE
REQUISITOS

Levantamos quais 0s requisitos que o sistema deveria
contemplar, de forma a atender as necessidades do usuario.

PROTOTIPAGEM

Elaboramos protétipos de telas através do programa
Balsamiqg mockups

IMPLEMENTACAO Nosso trabalho vai servir para que o programador possa
implementar a ferramenta.
AVALIACAO Apos a implementacéo ser finalizada, podera ocorrer a

avaliacdo e os testes de usabilidade e aceitacdo do produto.

Fonte: Autoria propria.
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Procedimentos realizados

Analise de Competidores

Nesta etapa, encontramos duas ferramentas ja existentes, a primeira LMS itslearning
(ndo gratuita), e a segunda é o App CMACC desenvolvidos por chineses (gratuita).
Encontramos 0s seguintes requisitos presentes nessas ferramentas:

LMS itslearning:

- Navegar na interface;

- Personalizar configuracGes pessoais;

- Criar e personalizar um curso;

- Configurar e utilizar o planejador de curso;

- Adicionar participantes para um curso;

- Adicionar recursos de forma eficaz a um curso, incluindo arquivos, links, paginas,
noticias;

- Adicionar tarefas de forma eficaz para um curso, incluindo testes, atividades e
pesquisas;

- Adicionar atividades de forma eficaz para um curso, incluindo conferéncias,
discussdes (ou seja, adicionar foruns de discussao);

- Personalizar as paginas do sistema;

-Editar e ativar / desativar contetdo.

App CMACC:

- Chats;

- Sistema tem suporte de acesso via PC, tablets, celulares;

- Aplicacdo de testes (questionarios, atividades, testes on-line em geral);

- Acesso a conteudo de texto, gréficos, audio, e de animagao.

Revisdo Sistematica da Literatura
Nesta etapa realizamos uma pesquisa ho Google Académico buscando por materiais

sobre a Flipped Classroom, para assimilar melhor o contetdo trabalhado.
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iii) Identificacdo da Necessidade do Usuario
Nesta etapa, aplicamos um questionario com 37 professores da Rede Publica de
Ensino de Mossor6/RN, afim de identificar as necessidades dos mesmos, e quais 0s

recursos disponiveis, abaixo segue as perguntas aplicadas:

1. Quais das tecnologias abaixo vocé mais utiliza?

2. Possui acesso a internet?

3. Qual o seu grau de experiéncia em computadores?

4. Costuma utilizar a internet para obter novos conhecimentos?

5. Quantas horas diarias em média vocé passa interagindo em seu computador?

6. Na sua opinido, uma ferramenta computacional auxiliaria no processo de
aprendizagem?

7. Quais seus interesses com o0 uso de aplicativos para aprendizagem?
8. Quais seus interesses com o uso de aplicativos computacionais?

9. Vocé ja utilizou alguma ferramenta computacional para aprendizagem em
Sala de Aula?

10. Utiliza alguma metodologia que permite aos alunos discutirem previamente
0 conteldo a ser ministrado na aula?

11. Existe colaboracéo entre alunos para facilitar a aprendizagem?

12. Como vocé julga a aplicacdo do método Sala de Aula Invertida (FLIPPED
CLASSROOM), com o auxilio de uma ferramenta computacional?

E como resultado das perguntas, encontramos as seguintes necessidades existentes, ou
seja, 0s requisitos que deverao ser contemplados pela ferramenta:

- Sistema deve suportar o uso via computador, celular e tablet;
- Ter uma aba de ajuda caso o usuario tenha dificuldade em usar o sistema;
- Suportar 0 uso de textos, videos, imagens e de outros tipos de arquivos;

- Permitir a colaboracdo entre alunos e professores (colaboracdo = interacéo),

nesse caso o sistema deve dispor de: chats, féruns e etc.
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iv) Elicitacdo de Requisitos

Vi)

Nesta etapa, levantamos quais 0s requisitos que o sistema deveria contemplar, ou seja,
verificamos as necessidades dos usuarios, quais 0s recursos disponiveis, e juntamente
com o material encontrado na etapa da Revisdo Sistematica da Literatura, encontramos
0s seguintes requisitos que deveriam ser atendidos pela ferramenta:

- Sistema deve permitir a interacdo entre o aluno e o professor, seja de forma

imediata ou ndo;
- Permitir aos alunos responderem perguntas;

- Enviar um feedback antes da proxima aula para ajudar a determinar onde 0s

alunos devem centrar a sua aprendizagem.

- Sistema deve suportar o0 uso via computador, celular e tablet.

Prototipagem

Nesta etapa, elaboramos prot6tipos de telas através do programa Balsamiq mockups.
As telas foram definidas através das etapas anteriores, onde as mesmas foram
essenciais para definir quais os recursos que a ferramenta deveria possuir, ou seja,
quais os requisitos necessarios para a ferramenta. Com a definigdo dos requisitos, o
processo de prototipar se torna rapido e eficiente.

O resultado desta etapa, pode ser verificado na Secao 6.4 deste trabalho.

Implementacéo
Neste trabalho ndo contemplamos a etapa de implementacdo, porém, a mesma podera
ser elaborada em trabalhos futuros. Para isso, é necessario apenas que o programador

utilize os resultados obtidos nas etapas anteriores acima mencionadas.

vii) Avaliacdo

Neste trabalho ndo contemplamos esta etapa, pois ndo realizamos a implementacdo da

ferramenta.
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6.4  Prototipagem

Para realizar a prototipacdo da ferramenta para sala de aula invertida, que sera
implementada futuramente, utilizamos a aplicacdo descrita na Se¢do 7. Com base no ciclo da
sala de aula invertida descrito na Se¢éo 6.2 deste trabalho, obtivemos as seguintes telas:

i) Processo inicial, criar a aula, onde sera inserido 0 nome e 0s objetivos que se pretende

obter nessa aula.

Figura 08 — Criar aula

A Web Page
O Q x Q { http://criarAula @ )
CRIAR AULA ®

Nome da aula:

Objetivos

Fonte: Autoria propria.
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i) Criar Grupo, processo onde sera formado o grupo, onde sao definidos os alunos que

irdo participar e quem serd o mediador.

Figura 09 — Criar grupo

A Web Page
O Q x Q { http://CriarGrupo (q }
CRIAR GRUPO @
Nome Mediador| Inserir no Grupo
Maria Luzia O M
Lucianna O M
Ferdinand O M
Rafael Castro O M
Milton Mendes M M
=
— ﬁ

Fonte: Autoria propria.
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iii) Definir tarefa e duracdo, processo onde sera definido o0 nome da tarefa e a duragédo que

a mesma tera.

Figura 10 — Definir tarefa e sua duracéo

A Web Page
O Q x Q { http://definir Tarefa @_ D
DEFINIR TAREFA ®
Tarefa
Data Inicio: / / ﬁ
Data Fim: / / @

Ultima tarefa: () Sim

®Nao

Fonte: Autoria propria.
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iv) Processo de indicar referéncias e/ou materiais, onde o professor vai inserir materiais

que podem ajudar o aluno na resolucdo das tarefas e aprendizado sobre o assunto

trabalhado na aula.

Figura 11 — Indicar referéncias/materiais

A Web Page

O D x Q { http://indicarReferencias

) @ )

INDICAR REFERENCIAS/MATERIAIS ®

Referéncia |

Argquivo I

LISTA DE REFERENCIAS/MATERIAIS

Nome

Referéncia 1
Referéncia 2

Material 1

Material 2

Acgles

Visualizar
Visualizar
Visualizar

Visualizar

Excluir
Excluir

Excluir

Excluir

i

v

Fonte: Autoria propria.
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v) Acompanhar progresso dos alunos é o processo onde o professor podera visualizar

quanto o aluno esta tendo de aproveitamento na aula.

Figura 12 — Acompanhar Progresso dos alunos

A Web Page
O Q x Q { http://acompanharProgresso ] @ D
INFORMAGCOES SOBRE APROVEITAMENTO
Nome Aproveitamento
Maria Luzia 90%
Lucianna 100%
Ferdinand 90%
Rafael Castro 100%
Milton Mendes 100%
p— #

Fonte: Autoria propria.
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vi) No processo de apresentacao da tarefa, o aluno podera responder a tarefa proposta pelo

professor.

Figura 13 — Apresentacao da Tarefa
A Web Page

O D x Q [http:f:'apresentacnoDaanefa —l @ D

APRESENTACACQ DA TAREFA @
1- 0 que & a Sala de Aula Invertida?

2 - Como pode ser aplicada a Sala de Aula Invertida?

3 - Para que serve as metodologias de Design?

Enviar

Fonte: Autoria propria.
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vii) A avaliacdo da tarefa, € o processo onde o professor pode inserir informacdes para o

grupo sobre a tarefa realizada, ou seja, um feedback para o grupo sobre melhorias ou
elogios sobre a resolucdo da tarefa.

Figura 14 — Avaliacdo da Tarefa

o Q x Q { http://resultadoDaTarefa @ )

AVALIAGAO DA TAREFA ®

Observagdes sobre a tarefa
BZU el F:=i=|C2|EO

Analisando a tarefa, proponho que seja realizada uma
pesquisa mais aprofundada sobre a sala de aula invertida,

como ela pode ser aplicada, quais os recursos necessdrios
e como funciona o seu ciclo

_ 2

Fonte: Autoria propria.
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viii) No processo de Enviar Feedback, o professor podera adicionar informacdes para o
aluno de forma individual, indicando onde o aluno pode melhorar, ou se 0 mesmo se

saiu bem na tarefa realizada.

Figura 15 — Enviar Feedback
A Web Page

C] Q x Q { http://enviarFeedback @ )

ENVIAR FEEDBACK

Observagles:

7|

Fonte: Autoria propria.
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iX) No processo de Férum, pode-se abrir discussGes ou enviar dicas para 0 grupo, ou seja,

€ um dos processos onde ocorre a interagdo entre professor e aluno.

Figura 16 — FGrum

A Web Page
o Q x Q { http://abrirDiscussoes (q ,
FORUM ©)

Titule do fbrum:

Mensagem: BZU afkl):=i=|C|EO

Cadastrar I

iz

Fonte: Autoria propria.
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X) Na péagina do Chat, os professores e alunos podem interagir de forma rapida, pois

neste processo € possivel visualizar todas as mensagens enviadas imediatamente.

Figura 17 - Chat
A Web Page

O Q X Q {http://chat ) @—j
CHAT ®

e lns On-liNes —pm
Rafoel disse: 469008 4844¢ 0edss Aot saipss . (4]
. Rafael .
Lucianna disse 69 s5tss siiss et SgSS
Lucianna

Vocé disse AT AL ML LT ST
Ferdinand

Rafael disse: AU S WAL AL M

| 0 —

- Enviar mensagem:

q

B R e
B Li-lapiids dhit AP B LA AL Sl it Enviar

Fonte: Autoria propria.

As telas acima foram criadas na ferramenta Balsamiq Mockups, para que haja uma
apresentacdo ao cliente de como o sistema sera construido, ou seja, a etapa de prototipacdo. E
por fim, dependendo da avaliagdo do cliente o sistema poderé ser finalizado.
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7. CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

O presente trabalho foi centralizado no tema das metodologias de Design (Thinking,
Centrado no usuario, e Design de Interacdo) e em como elas podem ser utilizadas, ou seja,
quais as etapas existentes, as vantagens e desvantagens existentes e, com isso, propormos um
guia para aplicacdo no processo de Engenharia de Requisitos no contexto de ferramentas de

apoio a aprendizagem.

Para mostrar a utilizacdo do guia, aplicamos o mesmo em um cenario real. Utilizamos
a metodologia ativa da sala de aula invertida como estudo de caso e aplicamos o guia afim de
realizar um levantamento de requisitos, uma analise de competidores, prototipacdo de telas,
entre outras etapas. O proposito foi proporcionar um guia pratico e Gtil para que pesquisadores
envolvidos em projetos de construcdo de ferramentas de apoio a educacdo pudessem
conhecer, de fato, as necessidades dos usuarios destas ferramentas, ou seja, as necessidades de

alunos e professores em sala de aula.

Como trabalhos futuros, sugere-se a implementacéo da ferramenta para a sala de aula
invertida, podendo trazer novos requisitos. Uma outra proposta, seria aplicar esse guia em
uma outra ferramenta, visto que o mesmo foi desenvolvido para 0 processo de Engenharia de

Requisitos de qualquer ferramenta de apoio a aprendizagem.
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