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Resumo

Durante a pandemia de COVID-19, a integrac¢io das tecnologias
na educagdo tornou-se urgente, evidenciando dificuldades
relacionadas a usabilidade e a didatica no ensino online, ao mesmo
tempo em que impulsionou novas perspectivas sobre o ensino
hibrido e a educag¢do a distancia. No curso de Artes Visuais da
UFAM, observou-se que um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) pode ampliar o acesso as atividades académicas,
especialmente para estudantes com dificuldades de frequéncia
presencial, além de contribuir para a organizacio de contetidos e
acoes de extensdo. Os resultados da pesquisa indicam que
limitacdes de usabilidade em AVAs impactam a pratica docente, e
que uma proposta personalizada, baseada em TDICs, pode
proporcionar uma experiéncia mais intuitiva, flexivel e adequada

ao contexto educacional.

Palavras-chave: Artes Visuais, Educa¢do, Ambiente Virtual de

Aprendizagem, Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicagio.



Abstract

During the COVID-19 pandemic, the integration of technology in
education became urgent, highlighting challenges related to
usability and online teaching practices, while also fostering new
perspectives on hybrid and distance learning. In the Visual Arts
program at UFAM, it was observed that a Virtual Learning
Environment (VLE) can expand access to academic activities,
especially for students who face difficulties attending in person, as
well as support content organization and extension activities. The
research results indicate that usability limitations in VLEs directly
impact teaching practices, and that a personalized proposal based on
Information and Communication Technologies (ICTs) can provide a

more intuitive, flexible, and context-appropriate learning experience.

Key word: Visual Arts, Education, Learning Management System, Digital

Information and Communication Technologies .
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CAPITULO 1

Introducao

1.1. Contextualizacdo

As tecnologias de informacdo e comunicacdo - TIC's comegaram a surgir a partir da Terceira
Revolucdo Industrial e, de acordo com Sales (2020, p.7), em 1980 a educagdo comegou a ser abalada,
pois tudo estava se tornando digital. Segundo Abdala (1999) as TIC’s aplicadas ao ensino podem ser
dividas em dois grupos, as midias tradicionais e as midias integradas, primeiro foram utilizadas as
midias tradicionais como aparelhos de reproducdo visual, radio e TVs”, com a chegada da internet
surgiram as midias integradas, sistemas inteligentes como Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), graduacdes e cursos de ensino a distancia, além de matériais didaticos disponibilizados por

sites online.

Devido a evolugao dos recursos tecnolégicos, as escolas e faculdades passaram a se adequar as
novas tecnologias de informacao e comunicacdo, pois a tecnologia tem sua carga criativa e a
capacidade de agilizar os processos, assim como a capacidade de aperfeigoar a area educacional
(Fernandes et al., 2024), sendo um potencial material didatico que pode ser utilizado de acordo com

a necessidade do professor, por meio de videos, gamificacdo, redes sociais, entre outros.

Em 2020, a necessidade de integrar a tecnologia ao ambiente educacional se tornou urgente
devido a um fator externo: a pandemia de COVID-19. Para evitar a contamina¢ao a OMS (Organizagao
Mundial de Saude) declarou que as pessoas adotassem o isolamento social, o que resultou em
instituicdes de ensino fechando suas portas por um periodo, afetando negativamente a educagdo dos

alunos.

Apés algumas semanas, optou-se por ministrar aulas de forma online, usando aplicativos ja

existentes e outras ferramentas desenvolvidas para melhorar a interacao virtual. No entanto, tanto
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os professores, quanto os alunos tiveram dificuldades em utilizar as ferramentas disponiveis, com
problemas que incluiram a usabilidade do sistema utilizado e a adaptacdo da didatica para as aulas

online.

Com a crescente necessidade de integrar a tecnologia a educacdo, professores e alunos se
esforcaram para se adaptar ao novo cendrio que atualmente é de extrema necessidade. Em
consequéncia disso, a implementacdo de um ambiente virtual de aprendizagem pode ser uma
ferramenta de apoio com potencial para auxiliar os professores do Curso de Artes Visuais da
Faculdade de Artes da Universidade Federal do Amazonas (FAARTES), permitindo que eles
organizem, disponibilizem e compartilhem contetdos, cursos e avisos académicos relacionados as

atividades da comunidade artistica universitaria.

Nesse sentido, o ambiente virtual proposto tem como publico principal os professores,
funcionando como uma plataforma de apoio pedagdgico para o planejamento e a disponibilizacdo de

contetidos complementares as disciplinas ministradas.

A possibilidade e o desenvolvimento de didaticas para a modalidade a distancia, tanto para
discentes, quanto para docentes de artes visuais também é um fator que deve ser levado em conta.
Cursos complementares para os discentes no Ambiente Virtual fariam com que o tempo em sala de
aula fosse otimizado e os professores da faculdade poderiam abordar contelidos complementares

dos assuntos ministrados, fazendo com que o aluno tenha um melhor aproveitamento da disciplina.

Neste contexto, a problematica da pesquisa indaga que: uma proposta de Ambiente Virtual de
Aprendizagem para o Curso de Artes Visuais, que tem como foco proporcionar um espago interativo
e acessivel para os membros do curso e para a comunidade, fara com que os professores se adaptem
as tecnologias em sala de aula, otimizando processos e expandindo o processo de ensino-

aprendizagem para além da sala de aula?

Para a implementac¢ido deste ambiente foi utilizado a metodologia de Investigacio Baseada em
Desenho de Silva (2022), uma vez que é orientada por cinco caracteristicas: andlise,
desenvolvimento de solugdes de acordo a uma fundamentacdo tedrica, implementacio,
validacdo e producido de documentacdo e principios de design. Neste contexto, foi realizada
uma coleta de dados qualitativa e quantitativo para observar as caracteristicas dos professores,
assim como a sua disponibilidade tecnolégica. Etapa seguinte foi a proposta de um Ambiente Virtual
de Aprendizagem que passou pela validacdo, assim como os ciclos de utilizagdo e testes de

usabilidade, para propor melhorias, e assim, comprovar se o0 AVA cumpre o seu propoésito.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Geral
Desenvolver uma proposta conceitual de Ambiente Virtual de Aprendizagem que contemple o
ambiente docente do curso de Artes Visuais da UFAM que integre as Tecnologias de Informacao e

Comunicagao.

1.2.2 Especificos

. Investigar como professores do curso de Artes Visuais da UFAM utilizam AVAs e quais

dificuldades enfrentam no uso dessas plataformas;

. Identificar quais caracteristicas de interface sdo mais adequadas ao contexto do curso, a partir

das percepg¢des dos professores;

) Avaliar como um protétipo de AVA, desenvolvido com base em TDICs, é percebido em termos

de clareza, utilidade e facilidade de uso;

1.3 Justificativa

Esta pesquisa tem por finalidade contribuir para a acessibilidade e propagacdo do conhecimento
no Curso de Artes Visuais da Universidade Federal do Amazonas. A necessidade de ampliar o acesso
as atividades académicas torna-se evidente diante das dificuldades estruturais e logisticas

enfrentadas por parte da comunidade universitaria.

A Faculdade de Artes localiza-se em uma area do campus com acesso mais restrito, situada no
setor norte da universidade. Esse fator faz com que o deslocamento até o local seja, muitas vezes,
dependente de transporte especifico, como carro, motocicleta ou integracdo de transporte coletivo.
Além disso, a sinaliza¢do dentro do campus é limitada, o que pode dificultar a orientacdo de visitantes

e até mesmo de estudantes que ndo estdo familiarizados com a localiza¢do das unidades académicas.

Outro fator relevante refere-se as limita¢des de conectividade. O uso de sistemas de navegacao
baseados em internet, como ferramentas de GPS (Global Positioning System), torna-se inviavel em

determinadas areas do campus devido a instabilidade do sinal de internet. Essa limitacdo impacta
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ndo apenas a orientacdo dentro da universidade, mas também o acesso a recursos digitais que

poderiam auxiliar nas atividades académicas.

Diante desse contexto, observa-se que muitas atividades realizadas no curso, como palestras,
cursos extracurriculares e até mesmo determinadas aulas, poderiam ser disponibilizadas na
modalidade de ensino a distancia, preferencialmente de forma assincrona. Essa abordagem
permitiria que estudantes acessassem os contetidos no momento mais adequado, reduzindo os

impactos causados por dificuldades de deslocamento ou conectividade.

Além disso, a disponibilizacdo dessas atividades em um ambiente virtual poderia ampliar o
alcance das a¢des académicas, fortalecendo também o pilar da extensdo universitaria. Com isso,
estudantes de outros cursos, bem como alunos de campi do interior do estado do Amazonas,

poderiam ter acesso a contetdos relacionados as artes visuais.

Nesse sentido, propde-se o desenvolvimento de um Ambiente Virtual Académico (AVA) voltado
ao curso de Artes Visuais da universidade. O sistema podera funcionar como uma plataforma para
armazenamento e disponibilizacdo de cursos extracurriculares, palestras e contetidos educacionais
em formato digital. Além disso, o ambiente podera atuar como um portal informativo, reunindo
noticias, editais, calendario académico e outras informacoes relevantes para a comunidade

académica.

A motivacdo para o desenvolvimento desta pesquisa também possui origem na experiéncia
pessoal da autora enquanto estudante do curso de Artes Visuais da Faculdade de Artes da

Universidade Federal do Amazonas.

Durante o periodo de graduacao, especialmente por volta de 2019, foi possivel observar de forma
recorrente as dificuldades enfrentadas por diversos colegas para frequentar as atividades
académicas presenciais. Muitos estudantes precisavam conciliar a universidade com atividades

profissionais ou estagios, o que tornava o deslocamento até o campus ainda mais desafiador.

Além disso, alguns colegas relatavam limitagdes financeiras que dificultavam o pagamento de
transporte até a universidade, especialmente considerando as longas distancias percorridas por
estudantes que residem em diferentes zonas da cidade de Manaus. Em determinadas situa¢des, essas
dificuldades acabavam impactando diretamente a participacdo em aulas, palestras e cursos

oferecidos pela faculdade.

Diante dessas experiéncias, surgiu a reflexdo sobre a importancia de desenvolver solu¢des que

possam ampliar o acesso as atividades académicas e culturais promovidas pelo curso. Assim, a
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proposta de um ambiente virtual voltado ao compartilhamento de contetidos, cursos e informagoes
académicas surge como uma tentativa de contribuir para a democratizagio do acesso ao

conhecimento dentro da universidade.

1.4 Estado da questao

Atualmente, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem dos Institutos de Ensino Superior, em sua
maioria, sdo plataformas gratuitas com um design pré-moldado, ou seja, o modelo da interface ja vem
estruturado previamente e o conteido do curso tem que ser adaptado a plataforma, assim, nao se
tem tanta autonomia para personalizar a plataforma com ferramentas especificas que o curso
necessita para fazer com que o aluno continue interessado e motivado para concluir os cursos
ofertados online, além de muitas vezes estes ambientes ndo levarem em consideracdo a experiéncia

do usudrio, tornando o tempo que o utilizador passa na plataforma macgante.

De acordo com Oliveira (2018, p. 6 apud Lins, Moita e Dacol, 2006) as ferramentas destes
Ambientes Virtuais sdo divididas em dois grupos: assincronas e sincronas. As ferramentas
assincronas fazem com que o aluno tenha mais liberdade e gerencie o seu tempo proporcionando
flexibilidade, tempo para refletir e pesquisar sobre o assunto abordado e evita problemas com a
conexdo de internet, ji que o aluno pode ver a aula quando estiver disponivel, ja as ferramentas
sincronas possibilitam a telepresenca, encontro em grupo, a comunicacdo entre professor e alunos

gerando um espaco interativo assim, estimulando os alunos a participarem e perseverarem no curso.

O que pode se identificar em trabalhos atuais como o de Oliveira (2018) que cercam o
desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Aprendizagem é a preocupacdo em manter o aluno
interessado no ambiente, proporcionando formas de interacido e integragdo. Neste contexto, é
importante definir as ferramentas com o publico-alvo por meio de uma pesquisa para ver quais
recursos serao mais interessantes para a plataforma. Além das ferramentas, é importante levar em
conta a experiéncia do usudario, fazendo com que a pagina tenha uma interagdo pratica, acessivel e

estética agradavel, um ambiente para o usudrio se sentir confortavel e motivado a usar.

Para que o AVA possua usabilidade serdo aplicadas como base as heuristicas de Nielsen (1994)
que consistem em 10 estratégias de usabilidade que foram pensadas para melhorar a experiéncia do

usuario.
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CAPITULO 2

Revisao da

Literatura

2.1. Educacao A Distancia - EAD

A educacio a distancia ndo é um fendmeno recente, sua origem remonta ao século XIX, quando
surgiram os primeiros cursos por correspondéncia, enviados pelo correio a estudantes que ndo
podiam frequentar presencialmente instituicdes de ensino. Com o avanc¢o das tecnologias, aparelhos
como radio e televisdo foram sendo popularizados e se tornando ferramentas de democratizacdo do

conhecimento, ampliando o alcance educacional.

Posteriormente foram surgindo novas tecnologias como a criacdo da internet e aparelhos digitais
como computadores, laptops e aparelhos telefénicos dando origem a um novo termo, as Tecnologias
Digitais e Informag¢do e Comunicacdo (TDIC's) que segundo Gomes e Machado (2022) sio
caracterizadas como “todos os meios tecnoldgicos de comunicag¢do, equipamentos e midias,
incluindo os recursos digitais, que estdo disponiveis contemporaneamente, a partir dos avancgos

tecnologicos”, assim, possibilitando o acesso a informacao e a interagdo de forma virtual.

Neste contexto a educagdo a distancia (EAD) surge como ferramenta de populariza¢do do ensino-
aprendizagem fazendo com que pessoas de diferentes locais e classes sociais tenham acesso ao
mesmo contetido, essa modalidade de ensino se caracteriza pelo uso de meios e tecnologias de
informac¢do e comunicagdo para promover a interatividade entre alunos, tutores e professores,
independentemente de sua localizagdo geografica (BRASIL, 2022) na qual apresenta vantagens em
relacdo ao ensino presencial tradicional, no que se refere a flexibilidade, acessibilidade, autonomia
do estudante e reducdo de custos. Essas caracteristicas tém contribuido para o crescimento continuo

da modalidade, especialmente em paises com grandes dimensdes territoriais, como o Brasil.
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Apesar das vantagens, o ensino remoto enfrenta desafios significativos que comprometem sua
efetividade. Um dos problemas mais recorrentes é a evasio, frequentemente associada a falta de
motivacdo, auséncia de acompanhamento pedagégico continuo e pouca interagdo social nas
plataformas digitais. Para Bruno-Faria e Franco (2012), a evasdo deve ser vista como um problema
inerente a gestdo de cursos a distancia e alertam para a necessidade de um melhor planejamento e
acompanhamento da aprendizagem dos alunos ao longo do curso, principalmente na fase de

adaptacao.

Biazus (2004) destaca que é importante verificar e levantar as razdes contribuintes a evasao, com
o intuito de minimizar o niimero dos académicos que abandonam o ensino superior e tornar a EAD
mais efetiva. De acordo com uma pesquisa realizada por Salvino da Silva et al. (2025) em uma
instituicdo de ensino superior (IES) privada do Recife - PE por meio de um questionario com 372
alunos, os principais motivos da evasdo em cursos EAD sao: a dificuldade de acesso ao contetido, o
desconhecimento sobre o funcionamento da modalidade, problemas financeiros e dificuldades
diversas de ordem pessoal, profissional e académica que acabaram inviabilizando a continuidade do

curso.

Enquanto Bruno-Faria e Franco (2012) e Biazus (2004) apontam a evasdao como um desafio de
gestdo e acompanhamento pedagogico, Lowdermilk (2013) e Norman (11986) oferecem uma
perspectiva complementar ao sugerirem que o envolvimento do usuario no processo de design, pode
contribuir para reduzir esse problema. Quando o usuario é colocado no centro das decisées de
projeto, suas necessidades e dificuldades sdo compreendidas de forma empatica, resultando em
plataformas mais acessiveis, engajantes e personalizadas, o que favorece sua permanéncia e

motivacao.

Nesse sentido, a ado¢cdo de abordagens que considerem a experiéncia do usudrio se torna
fundamental para enfrentar os desafios contemporineos da Educa¢do a Distdncia. A simples
disponibilizacdo de contetidos em plataformas digitais ndo garante, por si sé, a efetividade do
processo de ensino-aprendizagem, é necessario um ambiente dindmico e acessivel para que os alunos
se sintam motivados e que as dificuldades apresentadas em utilizar a plataforma sejam mitigadas,

assim, evitando a evasdo no ensino a distancia.

! parte deste conteldo foi adaptada e aprofundada no artigo intitulado “Design Centrado no Usudrio: uma
abordagem aplicada a educagdo online”, publicado na Revista Cajuina, no qual a discussdo sobre
Educacdo a Distancia (EAD) é abordada sob a perspectiva da experiéncia do usuario e do design de
interfaces educacionais.
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2.2. TDICS para o ensino

As Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicacdo (TDIC) popularizaram-se em 1990, onde
surgiram termos como TIC (Tecnologias de Informagdo e Comunica¢do) e TDICs integrando as midias
digitais no conjunto de recursos tecnoldgicos de informagdo e comunica¢ido, como destacado por

Machado (2016).

Devido a propagacdo destas tecnologias por meio de aparelhos como celulares, notebooks e
computadores pessoais, a geragio atual, também chamada de nativos digitais, denominag¢ido imposta
por Prensky (2001), cresceu conectada, fazendo com que fosse necessdria uma alteragcdo na

metodologia de ensino utilizada nas escolas e universidades. Garcia (2013, p. 2) ressalta que:

A partir de mudangas na forma de ensinar e com a inser¢do de tecnologias
nesse processo de ensino, mudam-se também as formas de aprendizagem. Os
alunos sentem-se mais motivados, pois estas diferem de antigamente,
quando ndo existia didlogo entre professor e aluno; hoje hd uma troca de
informagées em sala de aula, na qual o professor ndo é mais o detentor de
todo o conhecimento, de modo que o aluno passa a ser o principal
responsdvel pela construgdo do seu conhecimento, tendo um papel mais

ativo, na busca de solugdes das suas necessidades.

Além desta mudanca, onde o professor passa a ser um mediador de contetido e o aluno a ser mais
ativo, existem outras dificuldades impostas nesta nova metodologia como: a adaptacdo dos
professores as novas tecnologias e como utilizd-las da maneira correta para despertar a curiosidade

e dar motivagdo para o aluno, pois, de acordo com Souza (2019, p. 5):

A presencga dos recursos tecnolégicos na sala de aula ndo garante mudangas
na forma de ensinar e aprender. A tecnologia deve servir para enriquecer o
ambiente educacional, propiciando a construgdo de conhecimentos por meio
de uma atuagdo ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores.

Neste contexto, Cabero e Ruiz-Palmero (2017) apontam um equivoco no uso das TICs pelas
instituicdes de ensino. Para o autor, é comum que no processo de incorporag¢do das TICs as
universidades as vejam como elementos isolados e independentes das demais variaveis curriculares,

como os objetivos, estratégias de ensino, contelidos e outros. Diante este equivoco, as TICs muitas
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vezes fazem com que o processo educativo gire em torno delas, quando na verdade deveria ser o

contrario, as TICs em torno do processo educativo.

E, apesar das tecnologias ja estarem inclusas em nosso cotidiano, ainda ha obstaculos em aplica-
las na sala de aula, devido a falta de estrutura de escolas ou universidades e dificuldade por parte do

professor (imigrantes digitais) em se adaptar as tecnologias digitais.

2.3. TDICS para o ensino de Artes

As TDICs sdo benéficas ao ensino-aprendizagem de artes visuais, pois devido a elas, os
professores tém a possibilidade de ofertar aos seus alunos uma experiéncia Unica, sem sair da sala
de aula, um exemplo disso sdo as visitas virtuais aos museus, por meio de sites online, acessos a
exposicdes e fotografias de alta resolugdo para observar os minimos detalhes das obras. Dessa

maneira, os alunos tém mais acesso e conhecimento em maios.

Ja em relacdo a pratica, podemos ressaltar gamificagdes, quiz, pinturas digitais, fotografia e
musica, tudo isso pode ser feito por meio de um celular. Com o aplicativo certo, o aluno pode
experienciar muitas formas de arte, pois “a tecnologia digital propicia novas formas de pensar e fazer

arte” (PIMENTEL, 2011, p. 769).

Essas abordagens tornam-se necessarias para despertar o interesse do aluno e com a tecnologia
fica mais fAcil de realizar uma aula interativa e dindmica. Os jogos que antes eram vistos como uma
forma de entretenimento, tornaram-se um meio de ensino. Por exemplo, Assassin’s Creed é um jogo
onde mostra varias partes do mundo como: Antigo Egito e Grécia Antiga, onde as artes dos jogos é
elaborada de maneira especifica, podendo ser utilizada partes do jogo para ministrar uma aula de

historia da arte.

Obtendo recursos tecnoldgicos os alunos tém a possibilidade de trabalhar sua criatividade e senso
critico sem limitagdes ou gastos extras, pois atualmente existem muitos aplicativos gratuitos que

podem ser utilizados para criar projetos artisticos.

Atualmente, diante do processo pos pandemia, pode-se afirmar que a ferramenta que passou a
ser mais utilizada para estabelecer um espac¢o educacional virtual foram os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem ou Learning Management System (LMS), a seguir serd comentado um pouco mais

sobre essa tecnologia.
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2.4. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Com o constante desenvolvimento da tecnologia na década de 1990 e o surgimento da internet as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunica¢do (TDICs) foram propagando-se na sociedade e,
assim, comec¢aram a ser utilizadas como forma de aprimorar e trazer acessibilidade para a educacido

tradicional.

Essas mudangas impactam o processo de ensino e aprendizagem e devido a continua adaptacio e
evolucdo destas tecnologias como materiais educacionais, como video aulas e gamifica¢ido voltada ao
ensino, surgiram os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), uma das principais ferramentas

utilizadas na educagio a distancia.

Neste contexto surge o e-learning que segundo Freitas et al (2017) “pode ser entendido como o
uso de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem, com a Internet como suporte,
podendo ser presencial ou a distdncia”. JA Monteiro, Moreira e Lencastre (2015) apud Rosenberg

(2001; 2006) afirmam que:

0 eLearning é uma forma de ensino a distdncia, mas o ensino a distdncia ndo
é eLearning. Para o autor, a associagdo entre os dois termos é usual, mas o
eLearning chegou para realizar o que ndo era possivel no ensino a distdncia
tradicional.
Entre essas realizacdes podemos citar o aumento da intera¢do professor-aluno, a comunicagao
bilateral, a autonomia dos alunos e informagdes que podem ser acessadas em tempo real, como citado

por Fey (2011, p. 4) “O uso da tecnologia potencializa a dialogicidade e a mediagdo, na medida em

que muda o conceito de tempo e espaco.”

Freitas et al. (2017) afirma que o aumento na utilizagdo do e-learning como ferramenta do
processo de ensino-aprendizado, sobretudo por Instituicdes de Ensino Superior (IES), é uma
tendéncia que vem sendo amplamente observada no contexto nacional. Devido a isso, pode-se
observar o aumento da quantidade de AVAs (podendo ser adaptados ou especificos da instituicdo) e
cursos EAD utilizados no ensino superior. Apesar de os AVAs terem se tornado uma tendéncia entre
as [ES como citado acima, estes ambientes também podem ser utilizados em todos os niveis, como:
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), ensino fundamental e médio, técnino profissionalizantes, entre

outros.

19



Como Seixas et al. (2012) explica, o AVA tem como principal fun¢io servir de repositério de
conteido e meio de interacdo/comunicacdo entre os atores envolvidos no processo de

aprendizagem.

Neste contexto ainda existem outras modalidades de ensino que se assemelham e fazem parte do
e-learning. Um exemplo dessas modalidades sdo: o b-learning e m-learning. O b-learning, abreviacao
da palavra blended learning que “é uma modalidade de formagdo que se centra na aprendizagem,
desenvolvido pela mistura de estratégias pedagogicas, proprias e especificas, dos modelos
presenciais e virtuais” (VERDUN, 2016, p. 80), podendo ser definido como um sistema hibrido de
ensino, ou seja, é composta por aulas presenciais e remotas. Ja o m-learning, abreviacdo da palavra
mobile learning que pode ser definido como “a integracdo do e-learning com os dispositivos digitais
portateis (DDP) como telefones celulares, agendas eletronicas, tablets, leitores de e-book, entre
outros.” (VERDUN, 2016, p. 81) ou seja, qualquer meio de aprendizagem virtual em que o usuario

utiliza aparelhos méveis.

Os ambientes virtuais de aprendizagem nao se constituem apenas em uma plataforma criada com
a funcionalidade especifica de servir como repositério educacional. Existem plataformas que sio
utilizadas no meio educacional que foram criadas com outro propoésito e sio denominados ambientes
virtuais de aprendizagem adaptados. Exemplo: redes sociais, blogs, féruns, entre outros. Ja a
plataforma convencional desenvolvida apenas para o ensino é chamada de ambientes virtuais de

aprendizagem dedicados. O quadro abaixo exemplifica o que foi citado acima:

AVAs Dedicados ‘ AVAs Adaptados
MOODLE - www.moodle.org Redes Sociais (Facebook, Twitter...)
TelEduc - www.teleduc.org.br Blogs
Blackboard - www.blackboard.com Wikis
Microsoft Teams: Sala de aula remota e online - | YouTube

www.microsoft.com/microsoft-teams

Google Sala de Aula - | Google Drive e similares

www.classroom.google.com/

Colabweb - https://colabweb.ufam.edu.br/ Bate-papos
Webmails

Quadro 1. Exemplos de AVAs.
Fonte. Elaborado a partir de Vilaga (2013).
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Existem inimeras plataformas de AVAs dedicados, sendo as mais utilizadas entre os docentes da
FAARTES de acordo com o questiondrio aplicado: o Moodle e o Google Classroom. O Moodle é uma
plataforma criada em estilo MOOC (Massive Open-Online Course) que traduzindo significa Curso
Online Aberto Massivo, ou seja, um curso aberto com acesso ilimitado e de forma gratuita. Ja o Google
Classroom é uma plataforma gratuita e de facil acesso disponibilizada pela empresa Google, na qual
fornece beneficios como um aplicativo de facil manuseio que fica integrado com o google drive, além

de ter um aplicativo onde o usuario pode acessar de qualquer local.

A respeito da utilizacdo dos Ambientes de Aprendizagem para exemplificacdo dos adaptados,
podemos citar aplicagdes como: Spotify, Facebook, Instagram, TikTok, Youtube, uma vez que todas
essas plataformas foram criadas com objetivo de entretenimento e, devido a maneira de aprendizado
dos nativos digitais, agora sdo utilizadas como meio educacional para transferir conhecimento.
Tendo como exemplo o canal “Vivieuvi” no Youtube onde traz assuntos como histéria da arte
brasileira, exposi¢des e a visdo do artista, outro canal é o perfil de Tiktok “Arte de Segunda” onde o

coordenador pedago6gio Rodrigo Retka fala sobre a vida de artistas e sua obras de maneira resumida.

\L
“I\

- -
videos segunda
novos e sexta

vivieuvi

jeuvi - 243 mil inscrito:

romundo. >

vivieuvi.com.br e mais 3 links

£ Inscrito v/

Inicio  Videos Shorts Aovivo Playlists Comunidade

Para vocé

p
RESUMAD HISTT DA PRE-HISTORIA A
DA ARTE BRA A ARTE CONCEITUAI

Historia da arte brasileira em 20 minutos #VIVIEUVI 10 maneiras de ver o mundo como um artista A arte é um presente que transforma o mundo Histdria da arte em 20 minutos #\
#VIVIEUVI #VIVIEUVI oh

il visualizagBes + hé 3 meses 200 mil visualizagdes

11 mil visualizacdes + hé 3 meses 14 mil visualizagdes « ha 4 meses

Figura 1. Canal Vivivieuvi.
Fonte: Youtube (2024).
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Ja os Ambientes Dedicados sdo desenvolvidos com o propdsito de ser utilizados para a educagio
possuem como principais ferramentas de forma sincrona e assincrona chats, videoaulas, foruns, lista
de discussao, correio eletronico, mural, enquete, portfélio, perfil e FAQ (Frequently Asked Questions),

afirma Pavezi et al (2011).

Levando em consideragao os topicos levantados, é inegavel a importancia da utilizacdo dos AVAs,
seja como apoio as aulas presenciais ou um ambiente 100% remoto, essas plataformas beneficiam e
trazem praticidade para o ensino-aprendizagem, fazendo com que o ambiente escolar/universitario
seja mais prazeroso e inovador, chamando aten¢do de alunos e desafiando os professores a se

adaptar as tecnologias atuais.

A Universidade Federal do Amazonas no que consiste a utilizacdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem e ensino a distancia possui um Centro de Educacdo a Distincia com cursos de
graduagdo e especializacio denominado CED, a seguir sera comentado um pouco mais sobre a

plataforma.

2.5. 0 Centro de Educacio a Distancia da UFAM

O Centro de Educagdo a Distancia (CED/UFAM) foi estabelecido em 15 de margo de 2006 como
um 6rgao suplementar da UFAM, com o propésito de oferecer cursos de nivel superior na modalidade
de ensino a distancia. Foi em 30 de novembro de 2007 que sua criagdo foi aprovada pelo conselho

universitario. De acordo com Monteiro e Jesus (2008, p. 04) o CED objetiva:

A ampliagdo e modernizagdo da capacidade instalada para a geragdo de
atividades de formagdo de recursos humanos em cursos de educagdo a
distdncia. Visa fomentar a inovacdo metodoldgica no processo de
socializagdo e produgdo do conhecimento na Universidade Federal do
Amazonas, por meio da criagdo, implementagdo e gestdo de projetos que
articulem estruturas e constructos tecnolégicos, epistemoldgicos e sociais
para a formagdo do individuo na Amazoénia.

0 Centro de Educacgio a Distancia (CED/UFAM) disponibiliza uma ampla variedade de cursos de
graduagdo e pos-graduacdo. Entre os cursos de graduagio ofertados, encontram-se o Bacharelado
em Administracdo, Bacharelado em Administracdo Publica, Licenciatura em Artes Plasticas,
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Licenciatura em Biologia, Licenciatura em Ciéncias Agrarias e Licenciatura em Educacgio Fisica. Ja na
area de pds-graduacdo, sdo oferecidos cursos como Midias na Educacdo, Producdo de Materiais

Didaticos para EAD, Gestao Publica, Gestdao Publica Municipal e Gestdo em Saude.

Este programa tem como objetivo promover a inclusdo e oportunidades educacionais para mais
de 60 comunidades ribeirinhas localizadas no interior do Amazonas, proporcionando-lhes acesso a
recursos pedagogicos, tecnoldgicos, espacgos fisicos e servicos de tutoria coordenados. A
infraestrutura do programa garante espacos adequados, além de servigos de apoio pedagdgico como
biblioteca e tutoria. Também sao disponibilizados laboratérios de informatica com comunica¢do em
rede, contendo no minimo 15 computadores, bibliografia com no minimo 60 titulos recomendados

para o curso, juntamente com outros recursos essenciais.

Os cursos oferecidos pelo CED/UFAM estdo disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem
Moodle, com uma pagina adaptada especificamente para cada curso, caracterizando-os com icones e
paleta de cores diferenciados. Por exemplo, o curso de Artes Visuais é representado por um icone de
um godé com um pincel de pintura unidos e é identificado pela cor vermelha. Ao selecionar o curso
desejado, os alunos podem acessar o ambiente virtual de aprendizagem e todas as disciplinas
oferecidas, que sdo organizadas em unidades. O contetido das disciplinas é disponibilizado em
diferentes formatos, incluindo textos em PDF, Word, videos, féruns, questionarios e outras

ferramentas disponiveis na plataforma.

2.6. A faculdade de Artes da UFAM

O curso de artes visuais da Universidade Federal do Amazonas (UFAM) teve inicio nos anos 70 a
partir da expansao do Conservatério de Musica da Universidade do Amazonas (UA). Este curso
evoluiu para formar o Setor de Artes (atual Centro de Artes da UFAM - CAUA), que inicialmente
funcionava como um drgio de extensdo universitaria, oferecendo suporte ao curso de Licenciatura
em Educacdo Artistica. Em 2017, o Setor de Artes foi reestruturado, resultando na criacdo da

Faculdade de Artes (FAARTES), localizada no setor norte da UFAM (FAARTES, 2023).

23



Figura 2. Faculdade de artes.
Fonte: A autora (2024).

A respeito da histéria da FAARTES podemos dizer que em 1980, surgiu o curso de Licenciatura
em Educacdo Artistica, onde foi dividido em duas op¢des de habilitagdo: Desenho e Musica, logo
depois, em 86 foi criado o Departamento de Educacgdo Artistica, vinculado ao ICHL, posteriormente
foram criadas as Licenciaturas Plenas em Artes Plasticas e Musica. A partir disso houve a expansio
da universidade que consistiu na criagdo do Programa Especial de Formagdo Docente (PEFD), logo
apos houve em 2009 foram ofertadas turmas de Artes Plasticas na modalidade Ensino a Distancia

para municipios do interior do Amazonas.

Além disto, a FAARTES disponibiliza cursos de extensdo para a comunidade por meio do
programa Escola de Artes, onde a cada semestre sdo oferecidos cursos gratuitos de musica e artes

ministrados pelos alunos da faculdade para a comunidade externa, a cada semestre sdo novos cursos.

2.6.1. Curso de Artes Visuais

O curso de Artes Visuais é ofertado presencialmente na FAARTES nos turnos matutino e noturno,
na modalidade Licenciatura e oferece o titulo académico de Licenciado em Artes Visuais, que possui
tempo minimo de integralizacdo de 4 anos e tempo maximo de 6 anos, com carga horaria minima de

3.200 horas.

Em um cendrio de transformagdes no ensino das Artes Visuais, os conceitos, metodologias e

finalidades desse campo vém adquirindo maior relevancia na sociedade. Assim, o curso responde a
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necessidade de ampliar sua abordagem, contemplando nio apenas o ensino formal, mas também
outros contextos ndo formais, como museus, galerias de arte, ateliés, organiza¢des nio
governamentais (ONGs) e projetos sociais. Essa ampliacdo reflete as mudang¢as no mercado de
trabalho, que exige dos profissionais novas competéncias e maior flexibilidade para atuar em

diferentes espacos e fungoes.

De acordo com o PPC (Plano Pedagdgico de Curso) de Artes Visuais (FAARTES, 2018), os
licenciados em Artes Visuais da UFAM sdo preparados para assumir papéis que vdo além da sala de
aula tradicional, podendo atuar como mediadores culturais, curadores educativos, produtores
culturais e facilitadores de oficinas de arte, além de contribuir com pesquisas e ag¢des de

transformacao social.

Com uma abordagem interdisciplinar e voltada para a contemporaneidade, o curso de
Licenciatura em Artes Visuais da UFAM prepara os estudantes para atuar em espagos formais e nao
formais, promovendo a arte como uma pratica social e uma representacdo cultural. Assim,
contribuindo para a formacdo de profissionais capazes de transformar a realidade por meio da

educacgdo, da criatividade e da cultura visual.

2.7. Usabilidade para a criacdo de Plataformas Digitais

A usabilidade é definida na ISO 9241 de 2002 como “medida na qual um produto pode ser usado
por usuarios especificos para alcancgar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em
um contexto especifico de uso”, levando isto em consideracio, é possivel dizer que a usabilidade é

sobre a facilidade de utilizar um produto, no qual define a qualidade do produto.

Para que os produtos digitais tenham usabilidade, eficiéncia e sejam visualmente agradaveis

foram criadas Heurfisticas por Nielsen (1994), sendo elas:

Heuristica Descricao

O design deve sempre manter os usuarios informados
Visibilidade do status do sistema sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback

apropriado dentro de um periodo de tempo razoavel.
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Correspondéncia entre o sistema e

o mundo real

O design deve falar a lingua do usuario. Use palavras,
frases e conceitos familiares ao usuario, em vez de jargdes
internos. Siga as convengdes do mundo real, fazendo com

que as informagdes aparecam em uma ordem natural e

logica.

Controle e liberdade do usuario

Os usuarios frequentemente realizam a¢des por engano.
Eles precisam de uma "saida de emergéncia" claramente
sinalizada para sair da acdo indesejada sem ter que passar

por um processo longo.

Consisténcia e Padroes

Os usuarios ndo devem se perguntar se diferentes
palavras, situa¢des ou agdes significam a mesma coisa. Siga

as convengdes da plataforma e do setor.

Prevencdo de Erros

Elimine condig¢des propensas a erros ou verifique-as e
apresente aos usuarios uma opc¢ao de confirmacgdo antes

que eles se comprometam com a agio.

Reconhecimento em vez de

lembranga

Minimize a carga de memoria do usudario tornando
elementos, agdes e opgdes visiveis. As informagdes
necessarias para usar o design (por exemplo, rétulos de
campo ou itens de menu) devem ser visiveis ou facilmente

recuperaveis quando necessario.

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Atalhos — escondidos de usuarios novatos — podem
acelerar a interagdo para o usuario especialista, de modo
que o design possa atender tanto usuarios inexperientes

quanto experientes. Permita que os usuarios personalizem

acoes frequentes.

Design Estético e Minimalista

Interfaces nao devem conter informagdes irrelevantes ou
raramente necessarias. Cada unidade extra de informagio
em uma interface compete com as unidades relevantes de

informacdo e diminui sua visibilidade relativa.
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Ajude os usuarios a reconhecerem, | As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem
diagnosticar e se recuperar de simples (sem c6digos de erro), indicar precisamente o

erros problema e sugerir construtivamente uma soluc¢ao.

E melhor se o sistema ndo precisar de nenhuma explica¢ao
] B adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer

Ajuda e Documentacio. ) .
documentagdo para ajudar os usuarios a entender como

concluir suas tarefas.

Quadro 2. Heuristicas de Nielsen.
Fonte. Elaborado a partir de Nielsen (1994).

Desta forma, ao aplicar as heuristicas é possivel obter uma melhor usabilidade fazendo com que
o produto atinja as expectativas dos usuarios em termos de facilidade de uso, eficiéncia e apelo visual,
levando em consideragdo que com a aplicagdo das diretrizes “torna mais familiar um novo site
visitado pelo usudrio, a partir de suas experiéncias, possibilitando uma intera¢do mais amigavel por

parte de novos usuarios” (Penha, Correia, 2012).

2.8. Usabilidade em AVAs

No contexto do desenvolvimento de interfaces para Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
destacam-se dez heuristicas que orientam a constru¢do de ambientes mais intuitivos e adequados as
necessidades dos usudrios. Essas diretrizes estdo fundamentadas em principios consolidados da
Ergonomia e da Interagdo Humano-Computador, sendo voltadas a promog¢ido de melhor interacao,

comunicac¢io, colaboragdo e funcionalidade nos ambientes digitais educacionais.

As heuristicas apresentadas a seguir constituem um conjunto de recomendagdes aplicaveis ao
design de interfaces de AVA desenvolvidas por Fernandes (2008), contribuindo para a organizagao
da informacdo, melhoria da experiéncia do usudrio e facilitagio do processo de ensino-

aprendizagem.

e Alinhamento: defende a padronizacdo do posicionamento dos textos, garantindo
organizacdo visual e melhor leitura.
e Proximidade: elementos relacionados devem estar proximos, facilitando a compreensio

e percep¢do de agrupamentos.
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e Contraste: utiliza diferengas visuais (cores, tamanhos, tipografia) para destacar
informagdes e melhorar a legibilidade.

e Legibilidade e densidade informacional: propde equilibrio entre quantidade de
informacao e facilidade de leitura, evitando sobrecarga cognitiva.

e Experiéncia do usuario: considera diferentes niveis de conhecimento, oferecendo
suporte a iniciantes e atalhos para usuarios experientes.

e Flexibilidade: permite personalizacdo e adaptagédo da interface conforme as preferéncias
do usuario.

e Identificacdo e orientagdo: garante que o usudrio saiba onde estd no sistema, evitando
desorientacao.

e Consisténcia: mantém padronizacido de elementos visuais e funcionais para facilitar o
uso.

e Documentacgdo online: disponibiliza suporte e instrucdes para auxiliar o usuario quando
necessario.

e Pregnancia: prioriza simplicidade, organizacdo e clareza visual, facilitando a

compreensdo dos elementos.

Dessa forma, a usabilidade em Ambientes Virtuais de Aprendizagem exige a consideracio de
aspectos especificos do contexto educacional, como a organizacdo dos conteudos, os processos de
ensino-aprendizagem e a diversidade dos usuarios. Assim, abordagens complementares incorporam
principios ergonémicos e educacionais, ampliando a analise para além da interface e contemplando

também dimensoes cognitivas, interacionais e didaticas.
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CAPITULO 3

Metodologia

3.1. Metodologia da Pesquisa

O cerne da pesquisa é criar um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) dedicado ao Curso de
Artes Visuais da UFAM tendo como objetivo aprimorar a experiéncia do usuario, reduzir o tempo de
deslocamento e minimizar os gastos com transporte, proporcionando assim um acesso mais pratico
e acessivel ao conteido educativo para um maior nimero de alunos. Para melhor compreensio a

pesquisa se classifica da seguinte maneira, conforme Santos (2002):

Quanto a sua natureza, esta pesquisa se caracteriza como aplicada, visto que sera colocado em
pratica o conhecimento adquirido para resolver o problema desenvolvendo um AVA para o curso de

artes visuais.

Quanto a sua forma de abordagem, classifica-se como qualitativa-quantitativa, pois busca coletar
informacdes dos usudrios para a etapa de desenvolvimento e aplicagdo do Ambiente Virtual por meio

de um questiondrio via Google Forms.

Quanto aos seus objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratdria e descritiva, pois foi realizado
um levantamento bibliografico selecionando artigos, dissertagoes e livros relacionados a educagio
artistica, ambientes virtuais de aprendizagem e tecnologias digitais de informac¢do e comunicagao
para melhor compreensdo do problema. Além do planejamento de um questionario de entrevista
com professores da FAARTES, visando compreender quais ferramentas sdo consideradas essenciais

para o desenvolvimento do AVA.

Quanto a fonte de dados, trata-se de uma pesquisa bibliografica e de campo, pois as informagdes
foram levantadas previamente por meio de consulta bibliografica e observagdes assistematica (sem
intervencdo do pesquisador nas tarefas) realizadas na FAARTES, levando em considerag¢do que esta
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pesquisadora fez parte dos discentes do curso de artes visuais e vivenciou o cotidiano da

problematica relatada.

Quanto aos procedimentos de coleta de dados, é uma pesquisa experimental, pois busca
desenvolver, a partir dos resultados obtidos, um protétipo do ambiente virtual, que sera
posteriormente validado pelos usuarios por meio de testes de usabilidade realizados no Figma,
garantindo que as funcionalidades atendam as necessidades especificas da comunidade académica

da FAARTES.

Para facilitar a visualizacdo e melhorar a compreensio da estrutura metodolégica, foi elaborado

um mapa mental com a metodologia utilizada, conforme ilustrado na figura 3.

Desenvolvimento de um AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem) para a faculdade de artes.

Coleta de dados via questionario (Google Forms)
Abordagem == Qualitativa-Quantitativa —<
Desenvolvimento e aplicacdo do AVA.

Levantamento bibliografico (artigos, dissertagoes, livros).

Natureza da pesquisa Aplicada

Planejamento de questionario de entrevista (professores

Objetivos === Exploratdria e Descritiva da FAARTES).
MetOdOlOQIB Compreensao das ferramentas essenciais para o AVA.
\
“\‘ s Consulta bibliografica.
\
N — 0 E FAARTES.
~— Fonte de Dados =—————— Bibliografica e de Campo = QlSciVasues sss B hicesh s =
«__ Participacdo direta da pesquisadora como discente do
curso de artes.
Desenvolvimento do protétipo do AVA.
Coleta de dados Experimental

Validacao pelos usuarios através dos testes no Figma.

Figura 3. Metodologia.
Fonte: A autora, 2024.

0 mapa mental apresenta as etapas metodolégicas da pesquisa, evidenciando as classificacdes

relacionadas a natureza, forma de abordagem, objetivos, fontes de dados e procedimentos de coleta.

3.2. Metodologia do projeto

A metodologia a ser utilizada serd a Investigacdo Baseada em Desenho - IBD, ou do inglés design
based research - DBR, um método de pesquisa educacional diferenciado que surgiu em 1990 e utiliza

procedimentos de investigacdo variados, se adaptando a proposta do projeto apresentado.
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A metodologia DBR é considerada muito abrangente e pode ser usada em muitas dreas
do conhecimento com o objetivo de implementagdo de algum produto ou inovagdo. Na
drea de educagdo, ela pode ser empregada em estudos que investigam estratégias mais
adequadas no uso de recursos educacionais, estudos relacionados a inovagées
curriculares ou que versam sobre a agcdo docente, entre outros (Kneubil & Pietrocola,

2017, p. 4).

Conforme Matta, Silva & Boaventura (2014, p. 25), “essas ideias ganharam adesdo cada vez maior
daqueles que pesquisam e investigam as tecnologias digitais, seu propésito frequentemente inovador

e o desenvolvimento de praticas pedagdgicas consistentes em ambiente digital”.

As etapas a serem desenvolvidas seguem os nove principios da implementacdo da IBD que, de

acordo com Wang e Hannafin (2005) sdo:

1. Apoiar o Design inicial em investigacdes e teorias existentes;

2. Definir objetivos praticos e realistas para o desenvolvimento teérico e desenvolver um plano
inicial;

3. Conduzir a investigacdo em ambientes reais e representativos;

4. Colaborar estreitamente com os participantes;

5. Implementar os métodos de pesquisa sistematicamente e com objetivos definidos;

6. Analisar os dados imediata, continua e retrospectivamente;

7. Aprimorar o projeto continuamente;

8. Asbases do IBD devem ser documentadas;
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9. Validar a generalizacdo do desenho.

Apoiando-se sobre essas fases da IBD o processo de investigacao desta pesquisa apresenta cinco

caracteristicas recursivas: andlises, desenvolvimento de solu¢des de acordo a uma fundamentagio

tedrica, implementacgio, validacdo e producdo de documentacgio e principios de design. Tal processo

corresponde ao método utilizado por De Benito e Salinas (2006) adaptado de Reeves (2000),

conforme a Figura 4.

Anilise da

situagao.
Definigao
do problema

Desenvolvimento
de solugéo de
acordo com uma
fundamentagao
tedrica

Produgdes de
documentos

Validagao ‘ e principios de
design

'

Figura 4. Processo de investigacdo e desenvolvimento.

Fonte: A autora. Elaborado a partir de Reeves (2000) e de Benito e Salinas (2006).

Quanto a forma de investigagdo como técnicas e métodos a IBD realiza observacdes onde pode

utilizar técnicas que pertencem tanto a metodologia quantitativa (testes, questionarios, etc.) como

a qualitativa (etnografia, observacdo). As etapas serdo organizadas em fases, Quadro 2.

Fases

Acdo/Analise

definicao do problema

Fase 1: Andlise da situacdo e a

Acdo:

Definicao do problema

Anilise:

a) A partir do enquadramento tedrico e conversa da localizacdo das
dificuldades dos professores com ambientes virtuais de
aprendizagem, assim como a andlise de AVAs existentes (analise de
similares) serd possivel realizar a triangulacio de dados e

identificar os problemas.
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Fase 2: Desenvolvimento da

proposta de solugdo

Acgao:

Definicdo das etapas do processo de design proposto como a

defini¢do dos requisitos e parametros e a geracdo de alternativas.

Analise:

a) Fundamentacio teérica;

b) Modelo do artefato.

Fase 3: Implementacdo

e Participantes
e Coleta de informagdes.
e Analise das informacdes.

Implementacdo da  intervengdo

(primeira iteragao)

Acgao:

Primeiro ciclo iterativo - Teste e usabilidade;

Participantes

e Professores
Coleta de informagdes:

e Questiondario de perfil;

e Teste e usabilidade;

e Discussdes com o grupo sobre as atividades realizadas -
avangos e dificuldades.

Andlise:

a) Anélise dos dados obtidos;

b) Sintese e definicdo de aspectos a serem aprimorados para o

préximo ciclo.

Implementagdo da  intervencdo

(segunda iteracdo)

Acdo:
Segundo ciclo iterativo -Teste e usabilidade;
Participantes:

e Professores
e Coleta de informacgoes:
e Questionario de perfil;
e Teste e usabilidade;
e Discussdes com o grupo sobre as atividades realizadas -
avancos e dificuldades.
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Analise:

a) Analise dos dados obtidos;

préximo ciclo.

b) Sintese e definicdo de aspectos a serem aprimorados para o

Fase 4: Validacdo Acdo:

0 desenho do modelo sera avaliado
e Aplicar o modelo professores em cada iteragio.

elos professores. Pois o processo 1s
p p p Analise:

continuamente realimentado

ermite fazer modificacbes para .
p ¢ p cada ciclo.

melhorar o desenho.

a) Resultados dos questionarios aplicados na implementacdo de

Fase 5: Producdo de documentos e | Acdo:

principios de design
e Modelo pronto:
e Desenvolvimento profissional.

Andlise:

suas necessidades e estratégias para responder ao problema.

Reflexdo sobre o desenvolvimento do recurso didatico interativo,

Quadro 2. Fases da IDB utilizadas na pesquisa.

Fonte. Adaptado de Mendonga (2020).

Neste capitulo foram desenvolvidos os procedimentos metodolégicos da IBD, a apresentagido dos
resultados sera obtida no periodo de aplicacdo de cada fase proposta por esta pesquisa, descrevendo
uma a uma, envolvendo as abordagens, as metodologias utilizadas e os dados coletados. Além disto,
sera realizada uma anadlise de similares, requisitos e parametros para gerar a proposta de alternativa

do projeto.

Os requisitos foram feitos com base nos questionarios aplicados com os professores, nos quais
foram divididos em categorias considerando os pontos mais recorrentes e significativos apontados
pelos participantes. J& os parametros, serdo estabelecidos com base nos requisitos, funcionando

como critérios que orientardo o desenvolvimento e a avaliacao das solugdes propostas.

A selecdo de alternativas foi realizada com base na andlise das respostas dos questiondrios,
buscando identificar as solu¢des que melhor atendam aos requisitos e parametros definidos. A
andlise de similares envolvera uma investigacdo de projetos e solugdes ja existentes que sejam

BN

comparaveis a proposta em desenvolvimento. Serdo examinados estudos de caso, artigos
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académicos, e outras fontes de informacgdes relevantes para identificar boas praticas e dificuldades a

serem evitadas.
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CAPITULO 4

Levantamento

Analise de dados

4.1. Analise de similares

A analise de similares é realizada com o propdsito de comparar projetos semelhantes no mercado,
identificando padrdes e melhores praticas, conforme Baxter (2000, p. 131) este processo visa trés
objetivos: Descrever como os produtos existentes concorrem com o novo produto, identificar ou
avaliar as oportunidades de inovacdo e fixar as metas do novo produto, para poder concorrer com os

demais produtos.

Com base neste apontamento, é aconselhavel a pratica de pesquisa e analise de similares para que
o produto nio fique obsoleto e atenda as necessidades dos usuarios, satisfazendo suas expectativas
junto a heuristicas de Nielsen. Para este fim, foram selecionados trés AVAs, sendo eles Udemy, Google

Sala de Aula (Classroom) e o Moodle.

4.1.1. Udemy

A Udemy iniciou suas atividades como uma plataforma voltada a democratizagdo do ensino
online, oferecendo um espago onde instrutores independentes podem criar e disponibilizar cursos
em diversas areas do conhecimento. Fundada em 2010 por Eren Bali, Oktay Caglar e Gagan Biyani, a
empresa tem sede em Sdo Francisco, Califérnia (Canvas Business Model, 2024), seus cursos abrangem
uma ampla variedade de areas, como tecnologia, design, marketing, negécios e desenvolvimento
pessoal. A plataforma utiliza predominantemente ferramentas assincronas, permitindo que os
alunos acessem os contetidos no seu proéprio ritmo, mas também oferece recursos de interagio e

suporte entre instrutores e estudantes.

O design do site utiliza cores predominantes branco e roxo, tendo um design minimalista e

atrativo. Em relagdo a experiéncia do usudrio o site atende bem aos requisitos, na pagina inicial da
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area de instrutores (Figura 5) sdo disponibilizadas op¢des como “Create Your Course” e se¢des de
apoio que ajudam o usuario a compreender boas praticas na criacido de cursos, como “Create an
Engaging Course”, “Get Started with Video” e “Build Your Audience”. Essa disposi¢do demonstra a
preocupacdo da plataforma com a experiéncia do instrutor, oferecendo suporte e tutoriais desde o
inicio. A hierarquia visual é clara: o botdo roxo “Create Your Course” tem destaque centralizado,
indicando a principal agdo esperada. O uso do espaco em branco e ilustragdes minimalistas contribui

para um ambiente limpo e motivador, reduzindo a sobrecarga cognitiva.

Courses

Courses Course bundles

Create an Engaging Course

Figura 5. Udemy - Pagina Inicial.
Fonte: https://www.udemy.com/instructor/courses/ (2025).

A parte inicial da cria¢do de cursos na Udemy é dividida em quatro etapas, o que torna o processo
mais dindmico e evita a monotonia. Na primeira etapa, o sistema solicita a escolha do tipo de curso;
na segunda, o titulo provisério; na terceira, a definicdo da categoria; e na quarta, o tempo que o
professor pretende dedicar semanalmente a criagdo do curso. Apos essas etapas, o usuario é
direcionado para uma tela de planejamento do curso, mantendo uma navegacio fluida e bem

estruturada conforme os principios de UX.
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How about a working title?

First, let's find out what type of course you're making

What category best its the knowledge you'll share? How much time can you spend creating your course per week?

Figura 6. Udemy - Etapas da cria¢do do curso.
Fonte: https://www.udemy.com/instructor/courses/ (2025).

Na tela de planejamento de curso (Figura 7) tem como objetivo estruturar a proposta pedagdgica
do curso, solicitando que o usuario descreva os resultados esperados de aprendizagem, os pré-
requisitos e o perfil do publico-alvo. A interface organiza essas informacdes em campos de texto
orientados por exemplos praticos e limitacdes de caracteres, o que incentiva respostas objetivas e

alinhadas as boas praticas de design instrucional.

Visualmente, mantém-se a identidade minimalista da Udemy, com fundo branco, tipografia legivel
e uso pontual da cor roxa para destacar agées principais e hiperlinks. O layout é dividido em colunas,
com a navegacdo lateral a esquerda apresentando as etapas do processo de criagdo (“Plan your
course”, “Create your content”, “Publish your course”) e o conteudo ativo no centro, o que proporciona

clareza hierarquica e consisténcia visual.
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Plan your course
O Intended learners
O Course structure

O Setup & test video

Create your content
O Film & edit

O curriculum

O Captions (optional)

O Accessibility (optional)

Publish your course

O Course landing page

O Pricing
@ Promaotions

(O Course messages

Intended learners

The following descriptions will be publicly visible on your Course Landing Page and will have a direct impact on your
course performance. These descriptions will help learners decide if your course is right for them.

What will students learn in your course?

‘You must enter at least 4 learning chjectives or outcomes that learners can expect to achieve after completing your

course.

\ Example: Define th s and responsibilities of a project manager 60 |
\ Example: Estimate project timelines and budgets 160 |
\ Example: ldentif 60 |
\ Example: Complete a case study to manage a project from conception to completion 60 |

<+ Add more to your response

What are the requirements or prerequisites for taking your course?

List the required skills, experience, tools or equipment learners should have prior to taking your course.
|f there are no requirements, use this space as an opportunity to lower the barrier for beginners.

‘ Example: No programming experience needed. You will learn everything you need to know

+ Add more to your response

Who is this course for?

Write a clear description of the intended learners for your course who will find your course content valuable.
This will help you attract the right learners to your course.

Example: Beginner

+ Add more to your response

Figura 7. Udemy - Planejamento de curso.
Fonte: https://www.udemy.com/instructor/courses/ (2025).

Do ponto de vista da visual a tela refor¢a a abordagem guiada da Udemy, oferecendo instrugdes

contextuais, exemplos e a possibilidade de expandir respostas (“Add more to your response”), o que

estimula o engajamento e a completude das informagdes. Além disso, a plataforma evidencia o

impacto pedagdgico dessas descrigdes ao informar que elas serdo publicamente visiveis na pagina do

curso e influenciardo o desempenho e o ranqueamento do instrutor.

Essa etapa demonstra uma integracdo eficiente entre design instrucional e usabilidade, pois

direciona o instrutor ndo apenas a preencher dados administrativos, mas a refletir sobre os objetivos

de aprendizagem e o publico-alvo, principios centrais na elaboracdo de cursos online de qualidade.
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4.1.2. Google Classroom

0 Google Classroom é um AVA desenvolvido pelo Google com o intuito de facilitar a organizacao e
gerenciamento de cursos online. Lancada em 2014, a plataforma permite que professores criem salas

de aulas virtuais, distribuam tarefas e promovam a colaboragdo entre professor e alunos.

O design da interface é marcado pela simplicidade e usabilidade, adotando a identidade visual
caracteristica dos produtos Google cores neutras, tipografia clara e icones minimalistas. Na pagina
inicial (Figura 8), o usudrio visualiza os cursos disponiveis em formato de cartdes, cada um contendo
o nome da turma, disciplina e acesso rapido as opg¢des de gerenciamento. O botdo “+” localizado no
canto superior direito permite criar ou ingressar em uma turma, e ao selecionar a op¢do de criagio,
surge uma janela modal (Figura 8) onde o professor insere informagdes basicas como o nome da

turma, secdo, assunto e sala, reforcando o foco em um fluxo de criacio agil e intuitivo.

Cancel  Create

Figura 8. Google Classroom - Cria¢ao da turma.
Fonte: https://classroom.google.com/ (2024).

Ap6s a criagdo, o usudrio é direcionado para o ambiente principal da turma (Figura 9), dividido
em quatro abas: Stream, Classwork, People e Grades. Na aba Stream, ha uma area destinada a
comunicagdo e as atualizagdes gerais da turma, onde professores podem publicar anuncios,

responder comentarios e compartilhar avisos. O cabegalho da turma apresenta uma imagem tematica
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personalizavel e um cédigo exclusivo de acesso, reforcando a identidade visual do curso e facilitando

a entrada de novos alunos.

E¥ Classroom > teste

a = Stream Classwork People Grades I~y
ome

(4 Ccalendar

[ Archived classes Class code : # New announcement £ Repost

€83 Settings wsuxr23d 3
This is where you can talk to your class

post assi and respond to

Upcoming student questions

@ Stream settings
View al

Figura 9. Google Classroom - Pagina Inicial da Turma.
Fonte: https://classroom.google.com/ (2024).

A aba Classwork (Figura 10) organiza o conteddo pedagégico, permitindo a criacdo de diferentes
tipos de atividades por meio do botdo “Create”, como Assignment, Quiz Assignment, Question, Material

e Topic.

B3 Classroom > teste

Stream Classwork People Grades
@ H
jome
B oo
& Teaching ~ Assignment
B Toreview B) Quiz assignment
T teste [ ouestion
L
T Tese [ Material D_ 3
ot Ju j
O Reusepost —m ./
(D Archived classes
3 Settings B Topic

This is where you'll assign work

Figura 10. Google Classroom - Area de atividades.
Fonte: https://classroom.google.com/ (2024).
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Ao clicar em uma dessas opg¢des, o sistema direciona o usuario para uma tela especifica de criagdo
como a destinada ao recurso Material (Figura 10) onde é possivel adicionar contetidos pedagdégicos
de forma simples e direta. Essa tela apresenta um layout minimalista, com campos bem definidos
para titulo e descricdo, além de opc¢des de anexos por meio de icones reconheciveis do ecossistema

Google, como Drive, YouTube, Create, Upload e Link.

x [ Material '

Na topic

Anach

[ o F 1 =)

Drive  YouTube  Creste  Upload Link

Figura 11. Google Classroom - Criar Material.
Fonte: https://classroom.google.com/ (2024).

Além disso, a plataforma também possui outras abas como People e Grades. Na aba People, o
professor tem acesso a lista de participantes da turma, separando claramente os papéis de
professores e alunos. O layout é simples e funcional, com opg¢des diretas para adicionar novos
usudrios por e-mail ou através do c6digo da turma. Cada integrante é exibido em uma listagem limpa,
permitindo facil visualizacao e gerenciamento. Essa organizacao reflete a preocupagao da plataforma
em oferecer uma navegacao intuitiva e objetiva, reduzindo o tempo gasto em tarefas administrativas

e facilitando a comunicac¢do entre os membros do ambiente virtual.
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OO DM -

Students &

Figura 12. Google Classroom - People.
Fonte: https://classroom.google.com/ (2024).

A aba Grades, por sua vez, apresenta uma interface voltada ao acompanhamento do desempenho
dos estudantes. O espago exibe uma tabela organizada por atividades, com colunas que mostram o
nome do aluno, as notas atribuidas e o status das entregas. O design limpo e o uso de cores sutis
garantem uma leitura rapida e sem distracdes. O sistema também permite a exportacdo das notas e
o feedback individualizado, fortalecendo o processo avaliativo continuo e transparente entre

professores e alunos.

Stream Classwork People Grades *
Mow 15 .
Atividade :
Sort by last name  ~ out of 100

22 Class average

00

Figura 13. Google Classroom - Grades.
Fonte: https://classroom.google.com/ (2024).
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Em sintese, o Google Classroom destaca-se por sua proposta centrada na simplicidade e
eficiéncia, oferecendo um ambiente que favorece o engajamento, a colaborac¢do e a organizagao

do processo educacional.

4.1.3. Moodle

0 Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment / Ambiente de Aprendizagem
Dindmico Modular Orientado a Objeto) é um ambiente virtual de aprendizagem de cédigo aberto, ou
seja, ele é livre para que o administrador altere o ambiente da maneira que preferir.

Em relacdo a usabilidade a curva de aprendizagem se torna ingreme devido a quantidade de
componentes na tela trazendo muitas informacdes, fazendo com que botdes importantes acabem
sendo ofuscados e que o usuario perca tempo procurando funcionalidades. A figura 13 mostra a tela
de criacdo de curso, a organizacdo da interface deixa evidente a estrutura tradicional do Moodle: um
conjunto de campos principais dispostos no topo e, logo abaixo, uma fileira de botdes e menus que
se encarregam de controlar etapas importantes da cria¢ao do curso. O layout segue o estilo funcional
da plataforma, com bot6es pequenos, icones discretos e pouco uso de orientacdo visual. Elementos
fundamentais como salvar, expandir tudo, navegar entre categorias e acessar outras configuracdes
ficam distribuidos em areas diferentes da tela, o que exige do usudrio certa familiaridade para

compreender rapidamente o fluxo de a¢des.
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Figura 14. Moodle - Criagao de curso.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=KAc3ZbEhQ]M

Essa dispersdo de elementos e controles ndo impede a conclusio das tarefas, mas impacta a curva

de aprendizado. O usudrio precisa olhar atentamente para diferentes partes da tela para entender o

que é obrigatdrio, o que é opcional e quais a¢des estdo disponiveis.

No entanto, a juncdo de tantos campos e painéis numa Unica pagina pode aumentar

significativamente a carga cognitiva do usudrio, especialmente para professores ou tutores com

pouca experiéncia em plataformas digitais. A densidade informacional com campos obrigatérios

misturados a dezenas de op¢des avancadas e controles de upload tende a comprometer a

visibilidade: usuarios podem ndo localizar rapidamente a configuragcdo que desejam alterar, pular

etapas obrigatorias por descuido ou sentir inseguranca sobre o que é realmente necessario para

publicar um curso. O editor de resumo enriquecido e a 4rea de upload por arrastar e soltar sdo bem
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posicionados para criar contetudos ricos, mas, inseridos no mesmo fluxo com configurag¢des técnicas

(datas, formatos, acompanhamento de conclusio), contribuem para um fluxo pouco linear e

propenso a erros.

Do ponto de vista da usabilidade, o uso de se¢des expansiveis (accordion) é uma tentativa valida

de modularizar a quantidade de opg¢des, porém depende fortemente de uma boa nomenclatura e de

defaults inteligentes para ser eficaz: se todas as se¢des estiverem comprimidas, o usuario precisa

saber antecipadamente quais sdo relevantes, o que nem sempre acontece. Além disso, elementos

visuais (campos com icones de ajuda, destaque de campos obrigatérios, agrupamentos claros)

poderiam ser mais explorados para orientar o fluxo.

4.1.4. Comparacao de similares

Com base no que foi apresentado, foi realizada a comparagao entre os ambientes virtuais de

aprendizagem, levando em consideracdo aspectos visuais, ergondmicos e técnico-funcionais. O

Quadro 3 a seguir mostra os critérios de maneira detalhadas facilitando a andlise das principais

caracteristicas e diferencas entre as plataformas.

. . 1
Aspectos Funcionalidades Udemy Google Moodle
Classroom
Visuais
Design minimalista Interface limpa para montar contetudos |, v X
Possibilidade de alterar aparéncia, capa,
Personalizac¢io do design X X v
estrutura
Organizagdo  visual  do | campos divididos e bem estruturado | v X
conteudo
Ergondmicos
Facilidade de encontrar se¢des para
~ _ editar conteddo v v v
Navegaciao eficiente
Facilidad locali fi 0
acilidade para localizar configuragdes | , v %
de curso
Técnico-funcionais
F iaca ; .
erral,nentas de criagdo de Uploads, textos, videos e links v v v
conteudo
Integracio com outras | Compatibilidade com outras
. v v v
ferramentas plataformas e servigos
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. . o Ferramenta integrada ara
Foérum de discussio N 8 p v v v
comunicac¢do entre alunos e professores
Capacidade de fornecer comentarios
Feedback detalhado P ce X v v
detalhados sobre as atividades
. n . Estruturacdo dos cursos em modulos ou
Organizacao por unidades . ¢ v v v
unidades
. . Espaco para interacdo entre alunos e
Comunidade integrada paso b ¢ 4 v v v
professores
- . Possibilidade de criar e organizar
Aglhd;.ld.e para  publicar materiais de acordo com as|vV v v
materiais . e
necessidades especificas
e L r i , imagen ros ti
Notificagoes automaticas Supo tea}mdeos ' Eag.e S € outros tipos v v v
de contetido multimidia
Armazenamento de | Espac¢o para upload e gerenciamento de v v %
arquivos arquivos superiores a 2Mb

Quadro 3. Comparacao de similares.
Fonte. A autora (2024).

Com base no quadro 3 foi possivel fazer uma analise comparativa das plataformas Udemy, Google
Classroom e Moodle permitiu identificar diferentes caracteristicas relacionadas aos aspectos visuais,
ergondmicos e técnico-funcionais dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. A partir dessa
comparacdo, foi possivel compreender como essas plataformas organizam seus contetdos,
estruturam a navegacao e disponibilizam ferramentas que auxiliam tanto professores quanto alunos

no processo de ensino e aprendizagem.

No que se refere aos aspectos visuais, observa-se a presenca de interfaces organizadas e
relativamente intuitivas, com foco na apresenta¢do clara dos conteddos e na estruturagao das
informacgdes. Entretanto, em muitos casos, a personalizacdo do design ainda ocorre de forma
limitada, o que pode dificultar a adaptagdo do ambiente as necessidades especificas de determinados

cursos.

Em relacdo aos aspectos ergondmicos, elementos como navegacdo eficiente, organizacdo das
secoes e facilidade de acesso as configuracdes do curso sdo fatores importantes para proporcionar
uma experiéncia de uso mais pratica e compreensivel para os utilizadores. J4 no ambito técnico-
funcional, as plataformas analisadas apresentam diferentes recursos voltados a criagdo e gestio de
contetidos, como ferramentas de upload de materiais, féruns de discussao, organizac¢do por unidades,

integracdo com outras ferramentas, notificacées automaticas e armazenamento de arquivos.

Assim, essa andlise contribui para compreender como esses ambientes sdo estruturados e quais

funcionalidades sdo mais recorrentes em plataformas de ensino online.
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4.1.5. Questionario

Para que o sistema a ser proposto seja adequado ao usuario houve a necessidade de realizar uma
aplicagdo de questionario por meio do Google Forms? com os professores da Faculdade de Artes da
UFAM, dos 12 professores selecionados para a pesquisa, foram obtidas 10 respostas, o questionario

ficou aberto no periodo de 04 até 14 de julho.

O questionario buscou informagdes como o nivel de familiaridade dos entrevistados com a
tecnologia, a frequéncia na utilizacdo de AVAs, os tipos, usabilidade, melhorias, dificuldades
enfrentadas e funcionalidades tteis para um Ambiente Virtual de Aprendizagem para a Faculdade de
Artes. Essa abordagem permitiu reunir informagdes sobre o uso e a eficacia dos AVAS na FAARTES
possibilitando uma andlise sobre a sua contribui¢do para processo de ensino-aprendizagem e o que

deve ser melhorado no design instrucional do ambiente.

Dos 10 respondentes, 70% indicaram um nivel avancado de familiaridade com tecnologia,
enquanto 30% se classificaram como intermediarios. Nao houve participantes que se consideraram
iniciantes e todos os participantes (100%) ja utilizaram AVA em suas aulas, destacando-se o uso de
Moodle e o Google Sala de Aula. Isso sugere que a maioria dos professores possui um bom dominio
das ferramentas tecnolégicas e ja tem experiéncia na utilizacdo de AVAs, o que é essencial para a sua

utilizacdo eficaz, assim como para criacdo de contetdos especificos para o ambiente.

Qual seu nivel de familiaridade com tecnologia?

10 respostas

@ Iniciante
@ Intermediario
Avancado

Figura 15. Questiondrio - Familiaridade.

2 Link de acesso para 0 formulario:
https://docs.google.com/forms/d/1183iHn1Sq90qAZ2EZoUi6BkywiCTd4GVIxt5Ehm7R3U/
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Fonte: Google Forms (2024).

Em termos de usabilidade, 80% dos respondentes classificaram os AVA como "FAcil de usar”,
enquanto 20% consideraram "Moderadamente dificil de usar". Nenhum participante achou os AVA
"Dificil de usar” ou "Muito dificil de usar". Essa avaliagdo positiva indica que, em geral, os AVAs

utilizados atendem bem as necessidades dos usuarios.

As sugestdes de melhorias incluem a necessidade de capacitagdo para uso dos AVA, acessibilidade
universal, dicas de acesso mais claras, melhorias na interface com um layout mais atrativo, mais
recursos de visibilidade de audio e video com possibilidade de dudio descri¢do na plataforma, a
adicdo de funcionalidades de chat online similar ao WhatsApp e maior disponibilidade de recursos

interativos simultineos entre os estudantes.

Como voceé avalia a usabilidade dos AVA que vocé utiliza?
10 respostas

@ Facil de usar

@ Moderadamente dificil de usar
Dificil de usar

@ Muito dificil de usar

Figura 16. Questionario - Usabilidade.

Fonte: Google Forms (2024).

A maioria das sugestdes diz respeito a melhorias na usabilidade dos AVAs, incluindo
acessibilidade e capacitacdo na utilizacdo do ambiente, 0 que demonstra a importancia da usabilidade

para que o ambiente seja intuitivo e facilite o acesso do usuario.

A maioria dos professores (60%) utiliza AVA semanalmente, 30% utilizam diariamente e 10%
raramente, ndo houve registros de uso mensal ou nunca. Os principais usos dos AVA incluem
compartilhamento de materiais didaticos (100%), aplicacdo de atividades e avaliagdes (100%),
comunica¢do com os alunos (90%) e féruns de discussdo (60%). Isso demonstra uma integracdo

regular dos AVA no cotidiano das aulas na Faculdade de Artes, além da predominancia no
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compartilhamento de materiais e aplicacdo de atividades indica a importiancia dos AVA como

ferramentas de suporte pedagogico.

Com que frequéncia vocé utiliza AVA em suas aulas?

10 respostas

@ Diariamente
@ Semanalmente
@ Mensalmente
@ Raramente

@ Nunca

Figura 17. Questionario - Frequéncia.
Fonte: Google Forms (2024).
Todos os respondentes acreditam que a interface grafica dos AVA contribui para uma melhor

experiéncia de ensino, destacando que um design atrativo pode motivar os estudantes e facilitar o
acesso ao material didatico. A importancia da comunicagdo visual e de uma interface limpa foram
ressaltadas. Nove dos dez respondentes (90%) relataram dificuldades técnicas, relacionadas a erros
no sistema (50%), interface confusa (90%), falta de suporte técnico (30%) e conexdo lenta (10%).
Isso sugere que, apesar da usabilidade geral ser positiva, ainda existem barreiras técnicas a serem

superadas.

Se sim, quais tipos de dificuldades vocé enfrentou?

10 respostas

Erros no sistema
9 (90%)

Interface confusa

Falta de suporte técnico

Conexao de internet 1(10%)

Figura 18. Questionario - Dificuldades.
Fonte: Google Forms (2024).
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Todos os professores (100%) acreditam que os AVA contribuem para a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem, destacando a facilitagdo na comunicagdo e distribuicdo de material, registro
de acessos e potencializacao do processo educacional. A autonomia dos alunos e a centralidade do
estudante no processo de aprendizagem foram enfatizadas. Os dispositivos mais utilizados para
acessar AVA sao notebooks (90%) e smartphones (90%), seguidos por computadores (40%) e tablets
(20%). Isso indica uma preferéncia por dispositivos méveis e portateis, o que pode influenciar o

design responsivo dos AVA.

Quais dispositivos vocé utiliza para acessar AVA?
10 respostas

Computador 4 (40%)

Notebook 9 (90%)

Tablet
Smartphone 9 (90%)
0 2 4 6 8 10

Figura 19. Questionario - Dispositivos.
Fonte: Google Forms (2024).

Quatro professores (40%) precisaram de cursos online e tutoriais em video para se capacitarem
no uso dos AVA, enquanto trés (30%) necessitaram de tutoriais em video, um (10%) aprendeu por
meio de manuais e guias, um (10%) nao necessitou de treinamento e um professor (10%) respondeu
que precisou de “todos acima e intuitivamente”, ou seja, fez cursos, tutorias, manuais, e guias e
aprendeu intuitivamente, o que demonstra a importancia de oferecer recursos educacionais para

facilitar a adogao das ferramentas.
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Voceé precisou de um treinamento pra utilizar o AVA? Se sim, qual foi a forma de treinamento?

10 respostas
@ Cursos online
@ Tutoriais em video
Manuais e guias
A @ Nao precisei
@ Todos acima e também intuitivamente

Figura 20. Questionario - Treinamento.
Fonte: Google Forms (2024).

As funcionalidades desejadas incluem maior capacidade para carregamento de imagens, suporte
para videos maiores, uso de imagens em tempo real durante analises visuais, assim como um banco
de imagens, biblioteca virtual, videoteca, integracdo de chat online, atividades dinamicas, softwares e
aplicativos de producdo e composi¢do visual, além de produgdes de videos, animacdes e produgdes
em cinema. Essas sugestdes refletem a necessidade de aprimoramento dos AVA para melhor atender

as especificidades do curso de Artes Visuais.
Os professores sugerem que a plataforma deva ter:

¢ Uma area somente para compartilhar imagens e videos sobre arte para que fiquem como
fonte de pesquisa para os usuarios;

e Estimular novos métodos de aprendizagem, otimizar o Moodle e torna-lo obrigatério;

e Focar no uso de imagens para estudos de visualidade;

e Apresentar informativos, ser dindmico e que todos os professores agregassem ao seu plano
de ensino

e Possibilidades de aplicativo em recursos interativos através do AVA e a disponibilizacdo de
tablets aos alunos e professores que precisarem.

e Ainterface dos AVA deveria ser mais dindmica e adaptada ao curso de Artes Visuais.

Com isto, é possivel notar a necessidade da Usabilidade em Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
pois apesar de serem necessdarios e Uteis, ainda é preciso atencdo a questdes quanto a usabilidade,

pois de acordo com o questiondrio aplicado os professores necessitam que o ambiente seja
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minimalista, intuitivo, contemporaneo e objetivo para que o usudrio consiga realizar a tarefa

desejada sem maiores percalgos.

Ap0és esta andlise inicial, foi identificada a necessidade de incluir um novo questionario com o
objetivo de analisar os Ambientes Virtuais de Aprendizagem mais utilizados pelos docentes (Moodle

e Google Classroom), destacando suas funcionalidades e dificuldades percebidas pelos usuarios.

Assim, o questiondrio foi estruturado em duas partes a primeira dedicada ao Classroom e a
segunda ao Moodle, a separacao dessas secdes teve como objetivo possibilitar comparac¢des diretas e
identificar padroes de uso, preferéncias e limitagdes em cada sistema. O questionario foi aplicado via
Google Forms, ficou vigente no periodo de 15 de julho de 2025 até 01 de outubro do mesmo ano e
obteve sete respostas de docentes da Faculdade de Artes que utilizam regularmente ambas as

plataformas.

No Classroom, a maioria dos docentes (85,7%) informou utiliza-lo ha mais de trés anos, enquanto
apenas 14,3% relataram tempo de uso entre um e trés anos. Quanto a frequéncia de acesso foi
observado uma distribuicdo entre uso diario (14,3%), semanal (28,6%), quinzenal (14,3%) e apenas
quando necessario (42,9%), indicando que a plataforma é utilizada de acordo com as demandas

pedagdgicas.

Entre as funcionalidades mais utilizadas, se destacam a postagem de materiais didaticos (85,7%),
a criagdo e envio de tarefas e exercicios (85,7%) e o feedback e correcdo de atividades (57,1%).
Também foram mencionados o uso do mural para avisos e comunicados (28,6%) e a integracdo com
outras ferramentas do Google, como Docs, Slides e Forms (28,6%). As principais vantagens apontadas
incluem a facilidade de uso, a organizacdo e centralizacdo dos contetidos e o controle eficiente de
prazos e atividades avaliativas, também foram mencionados a comunicag¢do direta com os alunos

(14,3%) e a realizagio de quizzes e avaliagdes (14,3%).
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Quais recursos do Google Classroom vocé utiliza com mais frequéncia? (Marque todos que se
aplicam)
7 respostas

Postagem de materiais e conte... 6 (85,7%)

Criagéo e envio de tarefas e ex... 6 (85,7%)

Feedback e correcéo de ativida...

Uso do mural para avisos e co... 2 (28,6%)

Integracdo com outras ferrame... 2 (28,6%)
Comunicagéo direta com os al... 1(14,3%)

Realizacao de quizzes e avalia... 1(14,3%)

Figura 21. Questionario - Recursos Classroom.
Fonte: Google Forms (2025).

No que se refere ao uso do Google Classroom como estratégia para incentivar a interagio e
participacdo dos alunos, observa-se que apenas 28,6% dos docentes afirmaram utiliza-lo
frequentemente com esse objetivo. Os outros 28,6% relataram utiliza-lo as vezes ou indicaram que o
utilizam raramente e 14,3% afirmaram nunca o utilizar para promover interacdo. Esses dados
evidenciam que, embora o Classroom seja amplamente adotado como ferramenta de organizagao e
gestdo de atividades, seu potencial para estimular a interagdo pedagogica ainda é explorado de forma

limitada por parte significativa dos docentes.

Em relagdo ao acompanhamento do progresso dos alunos, os resultados sdo mais positivos. A
maioria dos participantes (42,9%) considera que o Google Classroom facilita muito esse
acompanhamento, enquanto 28,6% afirmam que facilita de certa forma. Por outro lado, 14,3%
avaliam que a plataforma nio facilita muito, e outros 14,3% consideram que ndo facilita o
acompanhamento do progresso discente. Esses dados indicam que, apesar das limitagdes
relacionadas a interatividade, o Classroom é percebido majoritariamente como uma ferramenta

eficaz para o monitoramento das atividades, entregas e desempenho dos estudantes.
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Na sua opinido, o Google Classroom facilita 0 acompanhamento do progresso dos alunos?

7 respostas

® Sim, muito

@ Sim, de certa forma
N&o muito

@ Nao facilita

Figura 22. Questionario - Progresso Alunos.
Fonte: Google Forms (2025).

Apesar da avaliagdo positiva, algumas dificuldades foram relatadas. A principal refere-se a falta
de recursos interativos, como féruns estruturados e chats sincronos, mencionada por 57,1% dos
participantes, além de limitagdes na organizacdo dos conteudos (42,9%) e da necessidade de
treinamentos e boas praticas pedagégicas (57,1%). Ainda assim, o Google Classroom apresenta ampla
aceitacdo entre os docentes, sendo reconhecido como uma ferramenta eficiente para o

acompanhamento do processo pedagadgico.

No Moodle, a maioria dos docentes (83,3%) também declarou tempo de uso superior a trés anos,
enquanto 16,7% relataram uso inferior a seis meses. A frequéncia de acesso é predominantemente
eventual, com 66,7% utilizando a plataforma apenas quando necessario e 33,3% diariamente. A
postagem de materiais é o recurso mais utilizado (85,3%), seguida pela criagao e gerenciamento de
atividades e avaliagdes (66,7%), uso de féoruns de discussdo (66,7%), feedback e correcio de
trabalhos (50%), monitoramento do desempenho dos estudantes e comunica¢do direta com os

alunos (33,3%).

Quanto a usabilidade, 33,3% dos docentes consideram o Moodle facil, muito facil ou moderado.
Entre as vantagens, foram citadas a centralizacdo dos contetdos, robustez de recursos pedagégicos
e a familiaridade com o contexto da Educacdo a Distancia. Entretanto, surgiram criticas recorrentes
relacionadas a interface rigida e pouco flexivel, lentidao da plataforma, o engessamento na criagdo
de turmas e a auséncia de ferramentas de comunicagado sincrona. Além disso, os docentes destacaram
que, sem formagao adequada e suporte técnico, o Moodle tende a ser utilizado apenas como um

repositério de materiais, reduzindo seu potencial pedagégico.
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Como voce avalia a facilidade de uso do Moodle para o seu trabalho?
6 respostas

@ Muito facil

® Facil
Moderado

® Dificil

@ Muito dificil

Figura 23. Questionario - Usabilidade Moodle.
Fonte: Google Forms (2025).

No que se refere a recomendacéo, observa-se maior resisténcia em relacdo ao Moodle. Apenas
trés dos participantes afirmaram que recomendariam seu uso, principalmente como ferramenta

complementar ou no contexto do EAD.

Com base na andilise dos dados coletados, observa-se que, embora tanto o Google Classroom
quanto o Moodle sejam amplamente utilizados pelos docentes da Faculdade de Artes, existe uma
diferenca significativa na percepgao e aceitagido de cada plataforma. O Google Classroom apresenta
maior aprovacgao geral, sendo recomendado por 100% dos docentes, destacando-se pela facilidade
de uso, organizagdo e integracdo com outras ferramentas digitais. Por outro lado, o Moodle, apesar
de reconhecido por sua robustez pedagogica e diversidade de recursos, apresenta menor indice de

recomendacdo, em fungao de limitagdes relacionadas a usabilidade, interatividade e flexibilidade.

Por fim, para o desenvolvimento de um novo Ambiente Virtual de Aprendizagem para a Faculdade
de Artes, sera necessario integrar as qualidades apontadas no Classroom como organizagao,
centralizacdo de conteddos e integragdo com outras ferramentas e com a robustez de recursos
pedagogicos presentes no Moodle, mas corrigindo as deficiéncias de usabilidade, interatividade e
flexibilidade identificadas. Dessa forma, o novo AVA podera atender melhor as necessidades dos

docentes e oferecer uma experiéncia mais eficiente, atrativa e adaptada ao contexto das Artes Visuais.

4.1.6. Requisitos e parametros
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Com base nas entrevistas foram definidos os requisitos e parametros projetuais, além das

funcionalidades do AVA. Foram definidas trés categorias: visuais, ergonémicas e técnico-funcionais

que serdo utilizadas como base para a geracdo de alternativas.

Visuais

Requisitos

Deve ter coeréncia visual

Parametros

A plataforma tera um padrio de
graficos consistentes em todas as
paginas por meio de fontes, cores e
icones uniformes.

Deve ter harmonia de cores

Serdo utilizadas cores visualmente
agradaveis, evitando sobrecarga
visual pelo excesso e o0 uso de cores
contrastantes para distinguir entre
diferentes tipos de conteudo.

Ergondmicos

Deve promover minimizacdo de

carga cognitiva

Os conteudos serdo organizados
evitando o excesso de informacdo
nas telas.

Deve promover facilidade de

navegacao

Serdo utilizados componentes como
menus organizados e fluxogramas
simples e diretos

Técnico-funcionais

Deve funcionar como um férum
e/ou comunidade online

Serdo elaborados féruns de
discussdo para interacdo entre
alunos e instrutores, onde podem
compartilhar ideias, tirar davidas,
discutir temas relevantes, organizar
grupos de estudo e desenvolver
projetos colaborativos.

Deve permitir a interagdo de
Eventos e Palestras Online

Serdo disponibilizadas
funcionalidades que permitam o
agendamento em eventos como
palestras, exposi¢bes  virtuais,
entrevistas com artistas renomados
e workshops.

Deve oferecer Suporte Técnico

Sera desenvolvido um canal de
suporte técnico para auxiliar os
professores com questdes
relacionadas ao uso do AVA.

Deve dispor de um Quadro de

avisos

O ambiente devera dispor de uma
drea para compartilhamento de
avisos relacionados a atividades e
palestras da Faculdade de Artes.

Linguagem de programacio

Sera utilizado JavaScript (React)
devido a sua popularidade,
acessibilidade e ampla gama de
componentes.
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Sera utilizado o Material U, por sua

base solida no Material Design e
Framework

variedade de componentes prontos.

Sera utilizada a Lucide Icons, por seu
Biblioteca de icones visual  moderno, leveza e
compatibilidade com React.

Quadro 4. Requisitos e Parametros.
Fonte. A autora (2024).

A definicdo dos requisitos e parametros projetuais, organizada nas categorias visuais,
ergondmicas e técnico-funcionais, permitiu estruturar de forma clara o processo de desenvolvimento
do AVA da Faculdade de Artes. As diretrizes visuais promovem coeréncia e harmonia estética,
fundamentais para transmitir profissionalismo e facilitar a identificagdo dos elementos da interface.
Os aspectos ergondmicos priorizam a clareza e a simplicidade na apresentacdo das informacdes,

reduzindo a sobrecarga cognitiva e favorecendo a navegacao intuitiva.

Ja os requisitos técnico-funcionais asseguram que o ambiente virtual ndo seja apenas um
repositorio de conteido, mas um espago interativo e dindmico, integrando recursos de comunicagao,
eventos e suporte ao usuario, deixando claro as tecnologias e bibliotecas a serem utilizadas como
JavaScript (React), Material Ul e Lucide Icons refor¢a o compromisso com um design padronizado,

moderno e funcional, garantindo compatibilidade e escalabilidade da plataforma.

Dessa forma, o conjunto de requisitos definidos servird como referéncia para a criacdo de
alternativas de design, orientando a implementacdo de um AVA que atenda tanto as demandas

pedagégicas quanto as necessidades técnicas e estéticas da instituicao.

4.1.7. Funcionalidades

Baseado nos requisitos estabelecidos e no formulario disponibilizado aos professores da
FAARTES foi desenvolvido um quadro onde sdo relacionadas as funcionalidades com sugestdes dos

professores entrevistados e as heuristicas que serado utilizadas para a melhora da usabilidade.

Funcionalidade Sugestdes do Usuario Heuristicas de Nielsen
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Suporte Técnico e Tutoriais

Possibilidades de aplicativos em
recursos interativos através do

AVA

1. Visibilidade do status do sistema
7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

10. Ajuda e documentagao

Eventos e Palestras

Apresentar informativos

4. Consisténcia e padroes

Area de Imagens e Videos de

Arte

Fonte de pesquisa visual, foco em

estudos de visualidade

6. Reconhecimento em vez de memorizag¢io
7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

8. Estética e design minimalista

Atividades e Avaliagdes

Estimular novos métodos de

aprendizagem

2. Correspondéncia entre o sistema e o
mundo real

3. Controle e liberdade do usuario

Interatividade/Comunicagdo

Apresentar informativos de
forma dinamica e possibilitar que
todos os professores agreguem

ao plano de ensino.

1. Visibilidade do status do sistema
5. Prevencgido de erros

8. Estética e design minimalista

Acesso a Contetudo e Materiais

Uma 4rea  somente para
compartilhar imagens e videos
sobre arte para que fiquem como
fonte de pesquisa para os
usudrios;

6. Reconhecimento em vez de memorizag¢io

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Matricula e Gestdo Académica

3. Controle e liberdade do usuario

5. Prevencgdo de erros

Cadastro e Acesso ao Sistema

4. Consisténcia e padroes
9. Ajudar usudrios a reconhecer,

diagnosticar e recuperar erros

Gerenciamento de Cursos e

Disciplinas

2. Correspondéncia com o mundo real

3. Controle e liberdade do usuario

Interface Adaptada ao Curso

de Artes

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

8. Estética e design minimalista
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Professores agregando ao plano

Informativos Dinamicos e 4. Consisténcia e padroes

de ensino e comunicados

Participativos 1. Visibilidade do status do sistema

atualizados

Quadro 5. Funcionalidades e heuristicas.
Fonte. A autora (2024).

A implementacdo dessas funcionalidades visa proporcionar um ambiente de aprendizagem
dindmico, eficiente e adaptado as necessidades dos alunos e professores do curso de Artes Visuais da

FAARTES.

A disponibilizagdo de materiais didaticos em multiplos formatos, como videos, imagens e textos,
é essencial para facilitar a compreenséo por parte dos alunos que aprendem de formas diferentes de
acordo com o modelo VARK que divide a aprendizagem de alunos em quatro estilos: visual, auditivo,
leitura/escrita e cinestesia. Uma pesquisa realizada na Universidad Nacional Abierta y a Distancia
(UNAD) com 13 alunos no curso de Inovacdo com Aprendizagem Adaptativa por meio do Moodle
constatou que, ao incorporar estes quatro métodos, os estudantes podem interagir de maneira mais
eficaz com o contetdo, otimizando sua compreensao e retencio de informacdes (Vanegas et al., 2024,
p. 14). Além disso, a interatividade promovida pelos féruns e discussdes estimula o desenvolvimento

do pensamento critico e a troca de experiéncias entre os participantes.

O suporte técnico e a disponibilizacdo de tutoriais sdo indispensaveis para garantir que todos os
usudrios, independentemente do nivel de familiaridade com tecnologias educacionais, possam

utilizar o AVA de forma eficaz.

Por fim, a integracdo de eventos e palestras online expande as oportunidades de aprendizado,

conectando os alunos a profissionais da area e a novas referéncias artisticas.

Com o objetivo de facilitar a compreensdo da estrutura do sistema foi desenvolvido um mapa
mental que representa as funcionalidades do AVA, o diagrama parte do Inicio (login) e se ramifica

nas diferentes paginas da plataforma.
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Forum de discussio
Visdo geral dos cursos ministrados

Envio de avisos gerais ou especificos Comunicagio e Interagio
Turmas ativas
Espago de feedback Painel Inicial
Acesso répido a Mensagens e avisas
Criagao de atividades
Agenda e compromissos
Corregio com comentarios e notas Avaliagbes -
Criar, editar e excluir cursos
Estatisticas de desempenho da turma (Amtﬂ ente Virtual de Aprendizagem (AVA) na Vis3o dos Professores
Adicionar descrigdo, ementa, objetivos e médulos
Tutoriais sobre usa do AVA Gerenciamento de Cursos
\ Inserir materiais didaticos
Contato com equipe técnica Recursos e Suporte
Controle de visibilidade do conte(ido
Acesso a gravagdes de tuteriais \
\ Matricula manual ou via link de convite
Histérico de cursos ministrados Gerenciamento de Alunos <

Reqistro — Visualizag3o de progresso e desempenho

Exportagio de relatérios

Figura 24. Mapa Mental.
Fonte: A autora (2025).

A partir da estrutura organizada no mapa mental, foi possivel dar continuidade ao processo de

design com o desenvolvimento do fluxo de baixa fidelidade.
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CAPITULO 5

Geracao de

Alternativas

5.1. Geracao de Alternativas

A geracdo de alternativas foi realizada por meio de um processo de andlise e elaboracdo de
propostas de interface, com o objetivo de identificar possiveis solu¢es para o problema investigado.
Nessa etapa, foram desenvolvidas diferentes possibilidades de organizacdo das informacdes e das
funcionalidades do sistema, considerando as necessidades identificadas no contexto da pesquisa.
Esse processo permitiu explorar distintas formas de estruturacdo da plataforma, possibilitando a
comparacao entre as propostas e a selecdo das alternativas mais adequadas para o desenvolvimento

do protétipo.

A partir desta andlise foi gerado um protétipo de baixa fidelidade baseado na necessidade em
questdo que consiste no acesso as informacdes dos cursos da FAARTES. Estudantes enfrentam
dificuldades para ir a UFAM devido a restri¢des financeiras e de tempo, decorrentes de trabalho e
estagios. A UFAM carece de sinalizacdo adequada e infraestrutura de internet estavel, dificultando a
navegacao. Atividades como palestras e cursos poderiam ser oferecidas a distdncia, economizando

transporte e permitindo maior participacao.

Nesse sentido, o prototipo de baixa fidelidade foi elaborado como uma etapa inicial de
experimentacdo, permitindo visualizar a organizac¢do das informacdes, as funcionalidades principais

e os fluxos de navegacdo propostos para o sistema.

5.1.1. Baixa Fidelidade

Com o objetivo de visualizar a estrutura geral do AVA e otimizar o tempo de

desenvolvimento, foi elaborado um protétipo de baixa fidelidade contendo apenas as principais telas.
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Essa abordagem permitiu ter uma visdo ampla do sistema desde o inicio, facilitando o entendimento

do fluxo de navegacdo e a hierarquia dos elementos.
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Figura 25. Baixa fidelidade.
Fonte: A autora (2025).
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Na secdo Painel foram representados elementos como cards de acesso rapido, indicadores de
desempenho e uma area lateral dedicada a a¢des e notificagdes. Essa composicdo favorece uma
visualizacdo imediata das principais métricas e atividades, reforcando a centralidade do usudrio na

tomada de decisdo.

A area de Eventos e Palestras foi estruturada com base em um calendario interativo, que permite
visualizar, organizar e filtrar compromissos por data, tipo de evento e relevancia. A presenca de
filtros contextuais e a possibilidade de adicionar novos eventos indicam uma preocupa¢do com a

personalizacdo e a flexibilidade na gestdo de informacdes.

Na secdo Cursos, o layout prioriza a clareza na exibicdo dos conteidos, com cards que
representam cada curso, acompanhados de métricas como nimero de alunos e feedbacks recebidos.
Além disso, ha botdes de acdo (“Publicar curso”, “Adicionar novo curso”) que simulam fluxos
administrativos do instrutor, tornando o protétipo funcionalmente coerente com ambientes reais de

ensino virtual.

Por fim, a se¢do Anuncios apresenta uma interface organizada em blocos de cards e listas,
permitindo visualizar publica¢des recentes e editd-las de forma rapida. O uso de filtros laterais (por
tipo ou status do anuncio) demonstra a preocupacdo com a usabilidade e o gerenciamento eficiente
das comunicagdes institucionais. A escolha pela prototipacdo de baixa fidelidade e o recorte em
apenas quatro sec¢oes estratégicas permitiu reduzir o tempo de desenvolvimento, testar hierarquia e
fluxos de navegacdo, e garantir uma compreensao clara do todo antes do avango para fases mais

detalhadas e visuais do projeto

A partir da baixa fidelidade foram geradas trés alternativas distintas de acordo com os requisitos
e parametros definidos para resolver e consequentemente fornecer informagdes e contetdos

relevantes das atividades aos alunos da FAARTES de maneira eficaz.

Os layouts propostos foram desenvolvidos na plataforma Figma que é utilizada para o

desenvolvimento de protétipos interativos e designs de interfaces digitais.

5.1.2. Alternativa 01

A primeira alternativa desenvolvida possui como cores principais o branco e o cinza claro,
transmitindo neutralidade e clareza visual. Os destaques aparecem em tons de vermelho, utilizados
nos botdes de inscri¢do, que chamam a aten¢do do usudrio para agdes importantes e incentivam a

interacdo. O layout é organizado com um menu horizontal superior, permitindo a navegacao entre as
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principais paginas, como Pagina Inicial, Eventos, Disciplinas, Galeria e Ajuda. Além disso, o sistema
conta com a sec¢do “Continue seus cursos” na parte central, onde o usuario pode acompanhar o
progresso de cada disciplina em andamento por meio de cartdes visuais. Esses cartdes possuem cores
diferentes em seus cards, que variam de acordo com a categoria da disciplina como Escultura,
Ceramica, Arte Geral, Pintura e Historia facilitando a identificacio rapida de cada area de estudo. Ja a
secdo “Proximos eventos” organiza workshops e oficinas em formato de cartdes com informacdes
claras sobre datas, horarios, locais e disponibilidade de vagas, refor¢ando a praticidade no acesso as

atividades.

Faculdade de Artes Pagina Inicial Eventos Disciplinas Galeria Ajuda Jas .

Galeria de Arte da Ufam (GAU) destaca obras de mulheres
artistas em nova exposigao
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Figura 26. Alternativa 1.
Fonte: A autora (2024).

5.1.3. Alternativa 02

Na segunda alternativa, o sistema foi projetado com um foco em um design mais minimalista,

utilizando as cores azul escuro e lildAs como principais. O azul escuro traz uma sensagdo de
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estabilidade, enquanto o lilas evoca criatividade, ambos alinhados ao ambiente artistico da

plataforma.

O layout inclui um menu horizontal para navegar entre as paginas principais e um menu vertical
que atua como um filtro, permitindo que o usudrio refine sua busca por cursos de forma mais eficaz.

Além disso, hd uma aba “Meus Cursos”, onde o usudrio pode acessar rapidamente os cursos em

andamento, facilitando a continuidade dos estudos.

| cursos Cursos para vocé vermes Meus cursos verms
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Histéria da Arte Introducg3o a fotografia Criagdo da forma
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B : - i para ¢ curso

Figura 27. Alternativa 2.
Fonte: A autora (2024).

5.1.3 Alternativa 03

A terceira alternativa desenvolvida possui como cores principais o branco e o roxo, transmitindo
modernidade e foco na criatividade. O roxo é aplicado em titulos e destaques, reforcando a identidade
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visual artistica, enquanto o rosa é utilizado nos botdes de a¢do, como “ASSISTIR AGORA”, chamando
a atengdo para a interacdo imediata com os cursos. O layout é organizado com um menu horizontal
superior, que permite a navegacao entre Cursos, Palestras, Recursos e Avisos, além de oferecer barra

de pesquisa e icones de notificacdo e perfil.

Na parte central, hd um banner em destaque com a chamada “Novos cursos”, acompanhado de
uma breve descricdo e uma ilustracdo que remete ao aprendizado digital, incentivando o usuario a
explorar as novidades. Logo abaixo, a se¢do “Cursos para vocé” apresenta cartdes horizontais de
disciplinas sugeridas, como Histéria da Arte Egipcia, Introducao a Fotografia e Criacdo da Forma
Bidimensional. Cada cartdo contém a imagem de referéncia, nome do curso, professor responsavel,

duracio e botdo de acesso rapido.

Esse design reforca a clareza e a objetividade, organizando os elementos de forma a guiar o
usuario intuitivamente para os cursos disponiveis, destacando a praticidade no inicio imediato das

aulas.

Faculdade de Artes Cursos Paiestras Recursos Avisos Drsquiasr cur o &,

Novos cursos

Exp
o

—
Loty
= NS

Historia da Arte Egipicia Introdugao a fotografia Criacao da forma Criagdo da forma
bidimensional bidimensional

ASSISTIR AGORA
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Figura 28. Alternativa 3.
Fonte: A autora (2024).

5.2 Selecao de Alternativas

Para o processo de definicao da proposta mais adequada do Ambiente Virtual de Aprendizagem,
foi desenvolvido um formulario estruturado no Google Forms como instrumento de coleta de dados

que ficou disponivel entre os dias 30/09/2025 e 16/10/2025.

Com o objetivo de verificar a clareza, a organizacdo e a atratividade visual das interfaces do
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) em desenvolvimento, foi aplicado um formulério de
avaliacdo junto a docentes vinculados a Universidade Federal do Amazonas (UFAM). A pesquisa
buscou identificar percepgdes sobre diferentes alternativas de layout, considerando critérios como

clareza das informacdes, organizacdo dos elementos, paleta de cores e aspectos gerais da interface.

Participaram seis professores que avaliaram as trés propostas de tela. Nesta etapa, os
participantes analisaram apenas as imagens das interfaces, sem interagido direta com o protétipo,
uma vez que se tratava de uma fase inicial de avaliacdo visual das propostas de baixa fidelidade. De
modo geral, os resultados indicam avaliagdes predominantemente positivas, especialmente nos
quesitos clareza das informacgdes e organizacdo dos elementos, classificados majoritariamente como
“Bom” ou “Otimo”. Na primeira alternativa, embora os participantes tenham reconhecido pontos
positivos como o tamanho adequado das fontes e imagens, a organizacdo visual equilibrada e o uso

de cores neutras, surgiram diversas criticas que evidenciam oportunidades de melhoria.

Os usudrios apontaram que a clareza das informagdes ainda é limitada, com 50% avaliando-a
apenas como Boa e 33,3% como Regular. Além disso, 83,3% consideraram que a paleta de cores nao
facilita totalmente a leitura nem diferencia bem os elementos, o que dificulta a identificacdo rapida

das secoes.
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Entre os principais pontos negativos, destacou-se a semelhanga visual entre as areas “Continue
seus cursos” e “Proximos eventos”, que gerou confusdo na navegacdo. Também foi mencionada a
auséncia de destaque no botdo do menu ativo, o que prejudica a orientagao do usuario sobre em qual
pagina estd. Outros comentarios sugeriram a inclusdo de icones mais claros, a divisdo entre cursos
abertos e concluidos e a necessidade de testar uma versdo navegavel para compreender melhor a

usabilidade.

Ja a segunda alternativa foi a escolhida e mais elogiada, sendo apontada por trés participantes
como a versao mais organizada, atraente e eficiente.

Os participantes destacaram como pontos positivos:
e Organizacdo visual equilibrada entre imagens, icones e textos;
e Distribuigdo clara das informagdes;
e Uso do submenu lateral, que facilita a navegacao;
e Area “Meus cursos” a direita, considerada ttil e de facil acesso;
e Aspecto geral mais limpo e harmonico, com menor sobrecarga visual.

Um dos avaliadores descreveu que “menos elementos visualizados de uma s6 vez deram aspecto
de organizacdo e destacaram as imagens”, enquanto outro afirmou que “a proposta apresenta melhor

composicdo e clareza que as versdes anteriores”.
Apesar da boa aceitagdo, também surgiram sugestdes importantes de melhoria, centradas em:

e Diferenciar visualmente as se¢des “Continue os seus cursos” e “Proximos eventos”, que

estavam muito semelhantes;
e Adicionar cor aos icones de acesso, para facilitar a identificacdo das agdes;
e Aplicar uma cor de fundo na area superior (topo), para dar maior destaque e unidade visual;
e Reforgar a hierarquia visual das sec¢des, utilizando contrastes e recursos graficos;

e Reposicionar a secdo “Meus cursos” novamente a direita, posicdo considerada mais

equilibrada e intuitiva;

e Evidenciar o botdo do menu correspondente a pagina atual, para melhorar a orientagao do

usuario.
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Por fim, a terceira alternativa recebeu duas avaliagdes positivas, sendo elogiada por sua
simplicidade, clareza e objetividade. Os participantes ressaltaram que essa versdo possuia uma
quantidade reduzida de informacgdes na tela, o que favorecia a legibilidade e a compreensao.
Um dos respondentes observou que “a interface é mais simples e direta”, enquanto outro mencionou

que “as interfaces educativas precisam focar na informacdo e na navegacio intuitiva”.

Com base nos resultados obtidos no formuladrio de avaliagdo (Figura 21), observou-se que,
embora a escolha entre as alternativas tenha sido acirrada, a Alternativa 2 foi a mais votada,
recebendo 50% das preferéncias entre os participantes. Essa opcdo se destacou por apresentar

melhor equilibrio visual, distribuic¢do clara das informacdes e um layout mais limpo e harménico.

Decisdo de layout

Com base nas suas respostas anteriores e na visualizagio das trés [0 copiar grafico
alternativas, qual dessas telas vocé considera mais adequada para utilizar?

G respostas

@ Alematival
@ Alemativa 2
Alternativa 2

Figura 29. Selecdo de alternativa.
Fonte: A autora (2024).

Diante das andlises, foi escolhido prosseguir com o desenvolvimento da Alternativa 2,
incorporando as sugestdes de melhoria apontadas pelos docentes, como a diferenciagdo visual entre
as secdes “Continue os seus cursos” e “Proximos eventos”, a aplicacdo de cores nos icones de acesso,
o refor¢o da hierarquia visual das informagdes, o destaque para o menu ativo e o reposicionamento

da area “Meus cursos” a direita.

Esses ajustes tém como objetivo aprimorar a usabilidade, a leitura visual e a navegacao do
usudrio, resultando em uma interface mais funcional e coerente com as necessidades identificadas

durante o processo de validagio.
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CAPITULO 6

Desenvolvimento

da Alternativa
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6.1 Prototipo Navegavel

Com base nos artefatos de baixa fidelidade, no fluxo definido e nos feedbacks coletados por meio
dos formularios, foi desenvolvido um protdtipo no Figma (Figura 22) que representasse de forma
mais consistente a interagdo desejada no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Esse protétipo
de média/alta fidelidade foi construido levando em conta o comportamento auto responsivo das
interfaces, recurso nativo do Figma que permite adaptar automaticamente os elementos as

diferentes resolucdes e tamanhos de tela.
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Figura 30. Protétipo Figma.

Fonte: A autora (2024).

Considerando as habilidades digitais dos docentes, o protétipo foi também integrado ao Figma
Make, uma ferramenta de inteligéncia artificial que transforma telas estdticas em interfaces
dinamicas. Ao importar o protétipo para o Figma Make, obteve-se uma versao navegavel, responsiva
e interativa, possibilitando que os professores digitassem, interagissem com campos e botdes, e

explorassem menus e agdes simuladas como se o sistema estivesse efetivamente implementado.

Essa solucdo potencializou a qualidade da avaliagdo, pois os participantes puderam experimentar

fluxos em um ambiente préximo ao real, sem necessidade de desenvolvimento de c6digo. Como

73



resultado, tornou-se possivel identificar problemas de usabilidade, compreender expectativas dos

docentes e apontar melhorias com maior precisio e contextualizac¢io.

A tela de login (Figura 31) do sistema foi desenvolvida com um design minimalista e intuitivo,
priorizando a usabilidade e a clareza visual. Ela apresenta uma imagem representativa da Faculdade
de Artes, reforcando a identidade institucional, além de campos para inser¢do de e-mail e senha,
garantindo um acesso simples e direto ao ambiente virtual. A interface também disponibiliza a op¢do
“lembrar de mim”, facilitando acessos futuros, bem como os links “esqueci a senha” e “cadastre-se”,

que auxiliam na recuperacdo de acesso e no registro de novos usuarios.

Faculdade de Artes

Universidade Federal do Amazona

Email
Senha

) Lembrar de mim Esqueceu a senha

N30 tem uma conta? Cadastre-se

Figura 31. Login.

Fonte: A autora (2025).

Na pagina de Painel (Figura 32) foi desenvolvido um espago central que redne as principais
informacdes e funcionalidades do sistema, com o objetivo de facilitar a navegacao e apoiar o trabalho
docente. A interface apresenta uma visao geral dos cursos ministrados por meio de cartdes visuais,
indicando status, acesso aos contetidos e avaliagdes, além de disponibilizar uma area de acdes
rapidas para criacdo de cursos, eventos e avisos. O painel também integra se¢des dedicadas aos
préximos eventos, avisos institucionais e notificagdes recentes, permitindo ao professor acompanhar
atividades académicas, prazos e interagdes com os alunos de forma organizada e eficiente,

reforcando o papel do dashboard como nticleo informacional do AVA.
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Figura 32. Painel.
Fonte: A autora (2025).

Na pagina de Gerenciamento de Cursos (Figura 33) foi desenvolvido um ambiente destinado a
organizac¢do, acompanhamento e controle dos cursos ministrados pelo docente. A interface apresenta
indicadores resumidos, como quantidade de cursos ativos, total de alunos e pendéncias, além de
disponibilizar ferramentas de busca e filtros por status e categoria, facilitando a localizagdo e gestao
dos cursos. Os cursos sao exibidos em formato de cartdes visuais, contendo informagdes sobre carga
horaria, conteudos, atividades e pendéncias, bem como atalhos para agbes rapidas.
Complementarmente, a pagina integra uma area de acdes rapidas para criacdo de cursos, eventos e
avisos, estatisticas gerais e uma se¢do dedicada as atividades pendentes, permitindo ao professor

monitorar demandas académicas e administrativas de forma centralizada e eficiente.
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Figura 33. Gerenciamento de cursos.

Fonte: A autora (2025).

Na pagina de Eventos (Figura 34) do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) foi desenvolvido
um espago voltado ao planejamento e acompanhamento de atividades académicas, permitindo ao
docente visualizar e organizar eventos institucionais e pedagdgicos de forma estruturada. A interface
disponibiliza ferramentas de busca e filtros por tipo de evento, além de uma visualizagdo em formato
de calendario mensal, que facilita a identificacdo de datas e periodos relevantes.
Complementarmente, a pagina integra agdes rapidas para criagdo de novos eventos, bem como uma
area dedicada aos préximos eventos, contribuindo para a gestdo do calendario académico e para a

organizacdo das atividades docentes de maneira clara e eficiente.
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Faculdade de Artes  Painel ~ Gerenciamento de Cursos
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Nenhum evento neste més

Aqdes Rapidas

Préximas eventos

Figura 34. Eventos.

Fonte: A autora (2025).

Na pagina de Avisos (Figura 35) do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) foi desenvolvido
um espaco destinado a divulgacido e gerenciamento de comunicados institucionais e académicos. A
interface organiza os avisos em se¢des como avisos em destaque e avisos recentes, permitindo ao
docente visualizar informagdes prioritarias de forma clara. O sistema disponibiliza ferramentas de
busca e filtros por status, como avisos publicados, agendados ou em destaque, além de a¢des rapidas
para criagdo de novos avisos e indicadores estatisticos sobre o volume de comunicag¢des. Essa
estrutura contribui para uma comunicagio eficiente, favorecendo o acesso rapido as informagdes

relevantes e o acompanhamento das publica¢des dentro do ambiente virtual.
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Figura 35. Avisos.
Fonte: A autora (2025).

Na pagina de Galeria de Exposi¢cdes (Figura 36), foi desenvolvido um painel voltado ao
gerenciamento de exposi¢des virtuais, permitindo ao usudrio acompanhar de forma clara e
centralizada informag6es como total de exposi¢des, exposi¢des ativas, quantidade de obras e numero
de visitantes. A interface apresenta filtros por status (todas, ativas, programadas, encerradas e
rascunhos), além de cards visuais para cada exposicdo, contendo imagem de destaque, titulo,

descricdo, periodo, status e a¢des rapidas como visualizar detalhes, editar ou remover.
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Figura 36. Galeria.
Fonte: A autora (2025).

A pagina de tutoriais (Figura 37) foi desenvolvida para apoiar o professor no uso do sistema,
reunindo videos explicativos organizados por niveis de dificuldade: iniciante, intermediario e
avancado. A interface apresenta um resumo do progresso, com indicadores de tutoriais concluidos,
em andamento e tempo total assistido, facilitando o acompanhamento da evolucdo do usuario. Os
contetidos sdo exibidos em formato de cards, com titulo, duragio, categoria e nimero de
visualizag¢des, tornando a navegacao clara e objetiva. Além disso, a pagina oferece acesso a materiais
de apoio complementares, como PDFs e guias, reforcando uma experiéncia de aprendizado pratica,

acessivel e orientada ao autoatendimento.
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Fonte: A autora (2025).

80



6.2 Teste de Usabilidade

De acordo com Zhang e Adipat (2005, p. 295) o “teste de usabilidade é um processo obrigatério
para garantir que um aplicativo movel seja pratico, eficaz e facil de usar, especialmente da
perspectiva do usuario”, levando isto em consideracdo apoés a finalizar o protétipo foi submetido a
avaliacdo inicial dos usuadrios.

Para o planejamento e a conduc¢do do teste de usabilidade foram utilizados como base os
principios apresentados por Ferreira (2002), que destaca o plano de teste como elemento central
para orientar todo o processo avaliativo. A autora enfatiza a importancia de definir claramente
objetivos, perfil dos usudrios, metodologia, tarefas, ambiente, papel do avaliador e medidas de
avaliacdo, de modo a garantir consisténcia, clareza e confiabilidade nos resultados obtidos. Segue

abaixo o quadro aplicando o plano de teste ao projeto:

Topico do Plano de Teste ‘ Aplicac¢do no Projeto

Avaliar a usabilidade do protétipo do Ambiente
Virtual de Aprendizagem na perspectiva dos
professores, verificando a clareza dos fluxos, a
Propdsito
facilidade de uso e a adequagio das
funcionalidades as praticas pedagdgicas antes

de uma possivel implementacao.

Identificar  dificuldades de  navegacao,

problemas de compreensdo da interface e
Declaracdo dos Problemas e Objetivos do
limitagdes funcionais do protétipo, além de
Teste
avaliar se os professores conseguem executar

tarefas essenciais sem auxilio externo.

Professores com experiéncia prévia no uso de
) . Ambientes Virtuais de Aprendizagem, atuantes
Perfil do Usuario ) o
no contexto educacional, definidos como

publico-alvo principal do sistema.

Teste de usabilidade qualitativo, realizado por
meio de entrevistas individuais e execucdo de
Metodologia tarefas, conduzido remotamente via Google
Meet, seguindo um roteiro previamente

definido.

) Criagdo de curso, revisio de atividade
Lista de Tarefas o o B
pendente, criacdo de evento, edicdo e remocdo
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de destaque de avisos, criacdo de aviso, acesso
aos tutoriais, adicdo e visualizacdo de exposicao

e saida do sistema.

Ambiente remoto, simulando o contexto real de
uso do sistema, com os participantes utilizando
Ambiente de Teste / Equipamento
seus proprios computadores, navegador web e

conexao a internet.

Observar a interacao dos participantes com o
protétipo, registrar dificuldades, comentdrios e
Papel do Avaliador comportamentos relevantes, além de conduzir
a entrevista final, intervindo apenas quando

necessario.

Quadro 6. Plano de teste
Fonte: Baseado no Plano de Teste de Ferreira, 2022.

6.2.1 Entrevistas

No dia 05 de janeiro, o protétipo do sistema foi apresentado a cinco professores em um teste de
usabilidade conduzido por meio de entrevistas individuais, realizadas via Google Meet. Inicialmente,
o sistema foi apresentado de forma breve e contextual, com o objetivo de situar os participantes em
relacdo as principais funcionalidades disponiveis. Em seguida, foi solicitado que os professores
executassem uma lista de tarefas pré-definidas incluindo a criacdo de um curso, a revisdo de uma
atividade pendente, a criagdo de um evento, a edigdo e remocdo do destaque de um aviso, a criagio
de um novo aviso, 0 acesso aos tutoriais, a adi¢do e visualizagcdo de uma exposigao e, por fim, a saida
do sistema.

De modo geral, as tarefas foram realizadas sem maiores dificuldades, o que indicou uma boa
compreensdo da interface e dos fluxos propostos. Durante o teste e as entrevistas, os professores
foram incentivados a comentar livremente sobre a experiéncia de uso, compartilhando impressdes,
dificuldades e sugestdes. Os participantes elogiaram a usabilidade do protétipo, destacando a
facilidade de uso, a organizacio das telas e a clareza dos fluxos principais, fatores que contribuiram

para uma navegacdo intuitiva e autdnoma.

Feedback dos professores

Professor Feedback
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Professor 01

Completo, possivel facilitador, pratico de usar
no dia a dia, organizar a disciplina. Gostou mais
da organizacdo, praticidade, visualizar traz

conforto visual

Professor 02

Organizado visualmente, muito bom de

navegar, fluido

Professor 03

Gostou de tudo, principalmente facilidade de

criar cursos

Professor 04

Muito legal, gostou principalmente da
organizac¢do, achou a galeria o diferencial do

sistema.

Professor 05

Dindmico, versatil e claro

Quadro 7 - Feedback Professores. Plano de teste

Fonte: Baseado no Plano de Teste de Ferreira, 2022.

Ao longo das entrevistas, os professores também apontaram necessidades pedagégicas que nao

sdo plenamente atendidas em outros Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Entre elas, destacou-se

de forma recorrente a sugestdo de um diario de bordo, concebido como um espaco para o registro

continuo do processo de aprendizagem dos alunos, permitindo ao professor acompanhar a evolugao

ao longo do tempo e realizar intervencdes mais qualificadas. A acessibilidade foi outro tema

amplamente comentado, evidenciando a importancia de recursos como autodescri¢do de conteidos

visuais e maior ateng¢do a inclusdo de usuarios com diferentes necessidades.

A galeria foi percebida como um diferencial do sistema, sendo valorizada como um espaco para

exposicao e valorizagdo das produg¢des dos alunos. Em contrapartida, a principal dificuldade relatada

pelos participantes esteve relacionada a localizagao do espaco destinado a correcao das atividades,

indicando a necessidade de ajustes na hierarquia da informacdo e na visibilidade dessa

funcionalidade.
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Figura 38. Entrevistas.
Fonte: A autora (2025).

De forma geral, o teste de usabilidade e as entrevistas contribuiram significativamente para a
identificacdo de pontos fortes do protétipo e de oportunidades de melhoria, reforcando a

importancia da participacdo dos usuarios no processo de avaliacdo e aprimoramento do sistema.

6.3 Melhorias solicitadas

Com base nos testes de usabilidade e nas entrevistas realizadas com os professores, foi possivel
consolidar um conjunto mais amplo de melhorias a serem consideradas para as préximas etapas de
evolucdo do sistema. As contribuicdes revelaram ndo apenas ajustes pontuais de interface, mas
também demandas estruturais relacionadas a pratica pedagogica, a gestdo académica e a experiéncia
do usudrio como um todo.

No ambito das atividades pedagégicas, os professores enfatizaram a necessidade de tornar o
processo de criagdo, edigdo e correcio de atividades mais claro e fluido. Além da melhoria do campo
de atividades e da possibilidade de inser¢do de imagens, foi sugerida uma reorganizacio da area de
correcao, com maior destaque visual e melhor hierarquia da informacdo, de modo que o professor
identifique rapidamente onde realizar avaliacdes e fornecer feedbacks. A visualizagdo das notas
também foi apontada como um ponto a ser aprimorado, incluindo a possibilidade de acesso
automatico as médias dos alunos, bem como a importacdo de notas por meio de planilhas, facilitando
a gestdo de turmas maiores. A criagio de um simulador de notas foi mencionada como uma

funcionalidade adicional para apoiar o planejamento avaliativo.
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No acompanhamento do processo de aprendizagem, o didrio de processos foi reiterado como uma
das principais sugestdes de melhoria. Os professores destacaram seu potencial como ferramenta
formativa, permitindo que o aluno registre seu percurso, enquanto o docente acompanha a evolugio
em tempo real, insere comentarios ao longo do texto e adiciona orientagdes pontuais. A possibilidade
de incluir imagens e outros registros visuais nesse espaco foi considerada fundamental, sobretudo
em disciplinas de carater pratico ou artistico.

A acessibilidade permaneceu como um tema transversal entre as melhorias sugeridas. Os
participantes ressaltaram a importancia de incorporar recursos de autodescri¢do para conteuidos
visuais, melhor contraste de cores, organizacdo mais clara das informagdes e maior atencdo as boas
praticas de design inclusivo, ampliando o acesso ao sistema para usudrios com diferentes
necessidades.

No que se refere a organizacdo dos cursos, foi proposta a ado¢do de um checklist no momento da
publicacdo, assegurando que todos os modulos, atividades e informagdes essenciais estejam
devidamente configurados antes de o curso ser disponibilizado. A definicdo de datas de inicio e
término, aliada a integracdo com um calendario para visualiza¢ido de prazos e entregas, foi apontada
como um recurso importante para o planejamento académico e para a reducdo de esquecimentos por
parte dos alunos.

Por fim, em relacdo aos eventos e a galeria, os professores sugeriram melhorias que valorizassem
a dimensdo institucional e expositiva do sistema. Destacaram-se a inclusao de imagens e descri¢des
pos-evento, o registro do que foi realizado e a diferenciacdo clara entre eventos gerais e aqueles
vinculados a cursos especificos. A galeria foi compreendida como um espago estratégico para a
divulgac¢do das produgdes dos alunos, sendo sugeridas funcionalidades como ampliagdo das imagens,
navegacdo em tela cheia, identificagcdo dos participantes, informac¢des de curadoria e possibilidade
de torna-la publica. De modo geral, as melhorias coletadas refor¢am o potencial do sistema como um

ambiente mais integrado, inclusivo e alinhado as reais necessidades docentes.

Link do protétipo navegavel:
https://www.figma.com/make/JM4BKuDKfXahKlL.go2eK4dk/AVA---FAARTES-
att2t=2Qp9TrEkFeznmKjG-20&fullscreen=1

6.4 Resultados

Com base nas melhorias coletadas a partir dos testes de usabilidade e das entrevistas com os
professores, foi possivel implementar ajustes focados na organizacdo da informacgao, na clareza das

funcionalidades e no aprimoramento da experiéncia do usuario no sistema. As alterag¢des realizadas
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buscaram responder diretamente as demandas mais recorrentes, respeitando os limites do escopo
definido para esta etapa do projeto.

No painel principal (Figura 39) a melhoria consistiu no refor¢o da hierarquia visual por meio do
uso de subtitulos em negrito, como no caso da se¢do “Meus cursos”. Essa intervenc¢do contribuiu para
uma leitura mais clara da interface, facilitando a identificagdo das areas funcionais e reduzindo o

esforgo cognitivo dos usuarios ao navegar pelo sistema.

Maria Moura .,

Faculdade deAttes  Painel  Gerenciamento de Cursos  Eventos Q. Pesau e &

Meu Cursos Ver mais
Acbes Rapidas

+  Criar Novo Curso

‘ & Adicionar Evento

(O adconaravso

‘ @ Adicionar Exposiciio

o S o
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feira de bolsistas do PIBID de Manaus, arte e

15 de novembro 14:00 - 15:00
Veja mais
Fotografia Artistica Introducdo & pintura
e Galeria de Arte da Utam abre duas exposicdes
de obras de estudantes da Faartes
S Coneid 1 Pendbncios B oo 1 pendincis 2]
20 de novembro 14:00 - 15:00

Veja mais
Avisos recentes
Galeria de Arte da Ufam abre duas exposigdes

de obras de estudantes da Faartes
Exposigdes da Galeria de Arte da Ufam ficam em cartaz até 14 de novembro T ———
ederal do Amazonas (GAA) apresenta, aié 14 de novembro, 0 "Saldo de Ates Visuais da Faculdade de

AGaleria de
Veja mais

Notificagdes recentes

Oficina de Criatividade Digital seré realizada na escola de design em dezembro Novo envio de atividade

chicas de design e inovagao, busca estimular a chatvidade dos participantes, abrangendo desde Conceltos basicos
0 aluno Lucca Almeida enviou a atividade

“Andlise da Obra de Tarsila do Amaral" no

Ver mais

Forum recebeu nova participagdo
Mostra de Cinema infantil sera realizada em Curitiba de 25 a 30 de marco

sa apresentars uma seleco de filmes Iidicos e educativos, voltados para o piblico jovem, em

AMostra de Cinema Infantl d

Ver mais

Prazo encerrado — Atividade concluida por
todos os alunos

Ha novas respostas no Férum "Discl

séo

sobre Arte Contemporanea”. Alunos estdo

Ver mais

Figura 39. Painel Principal.
Fonte: A autora (2026).

No gerenciamento de cursos (Figura 40) a inclusdo de campos para defini¢cdo das datas de inicio
e término, aliada a implementacdo de um calendario de atividades e eventos, possibilitou maior
organizac¢do temporal das disciplinas. Esse conjunto de recursos oferece uma visao consolidada de

prazos, avaliagbes e compromissos académicos, contribuindo tanto para o planejamento docente
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quanto para a orientacdo dos alunos. Ao tornar mais explicitos os periodos de desenvolvimento do
curso, essas funcionalidades reduzem ambiguidades relacionadas a duracdo das atividades e aos
prazos de entrega, além de minimizar esquecimentos por parte dos estudantes e auxiliar o professor

na distribuicao equilibrada das demandas ao longo do tempo.

Curso Modela - Exemplo Completo

Vamos configurar seu curso

o O 110 Rensssmenio?

. Carsciorsiicas. da e Renasconista

g Questoniio: Cancios Basicas

Ml 2 — MOOUK) 2 0 Graewses m
m

e
¥ Calendério
< Janwio On 2026 , @ s = U
do Curso =
o
P )
Data g2 ncia
s
" ° B Data de Fim
2003202
@ e anse
! ! s 1 u
Fyr—
A »
I g 5 0 u
PArTr—
ryTm—

Voliar para stz e cursos.

Figura 40. Gerenciamento de Cursos.

Fonte: A autora (2026).
A funcionalidade de notas e simulador (Figura 41) foi implementada com o objetivo de apoiar o

planejamento avaliativo. O simulador permite que o professor visualize cendrios de médias e
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desempenhos possiveis, auxiliando na defini¢do de critérios de avaliacdo e na tomada de decisdes

pedagdgicas, especialmente em turmas com maior nimero de estudantes.

« Voltar para Visao Geral

Gestéo de Notas
G Smulador de Notas

Histéria da Arte 1

Simulador de Notas © Resetar Simulagio

Simule diferentes cenarios de notas para visualizar o impacto na média final

(@  simulacdo ativa — valores niio serio salvos

As notas alieradas aqui 80 apenas simulagdes e nio afetam as notas reais dos alunos, Esta é uma ferramenta de previssio e planejamento,

Ana Carolina Silva
Trocar Aluno
Média do Aluno: 9.0

9.0 ~ +0.5
E] Andlise Comparativa de Médias
ul Média Oficial (Real) Atal Média Simulada

9.0 9.5

~» sartos: acma ta media rea

uaga com base nas notas 4 lancadas no

| © Importante: Amédia simulada ndo altera a média oficial do aluno. Esta é apenas uma projegio baseada nos valores inseridos.

Médulo 1: Arte Medieval

Proval wPova | Pesodd

10
Nota méxima: 10 95
pon
Atividade 1 . Atvidade  Peso Nota Atual i -
a 85 35 )
Trabalho Medieval * Trabalio  Peso2 Hypean it
Nota méxims: 10 9.0 g
;
Médulo 2: Arte Renascentista
Prova2 4Prova | Fesod A Noaaal | Smuar -
Nota méxima: 10 88 gs :
ports
Atividade 2 Atidade  Peso 1 Notw Awal _Smulac
1c
o i 10 9.2 (10
Médulo 3: Arte Barroca
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() . Estanota é apenas uma estimativa

Os valores simulados néo séo salvos no sistema e servem apenas para planejamento e andlise de cendrios, Para alterar as notas reais, utilize a tela de gesto de notas.

Figura 41. Gestao de Notas.
Fonte: A autora (2026).
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O Diario de Processos (Figura 42) foi aprimorado como ferramenta de acompanhamento
formativo da aprendizagem. A funcionalidade passou a permitir a insercdo de imagens, recursos de
acessibilidade e comentarios diretos do professor ao longo do texto, favorecendo o registro continuo
do percurso do aluno e possibilitando interven¢des pedagoégicas mais pontuais e contextualizadas,

especialmente em disciplinas praticas e artisticas.

Faculdade de Artes  Painel Gerenciamento de Cursos

Eventos Avisos Galeria Q Pesquisar cul @ £

Maria Moura .,

Mestre

& Voltar para Lista de Alunos

Diario de Processos
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T - ; 1 i
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Aristételes apontando para frente (mundo concreto)
um debate filosdfico capturado em pintural

Hoje tive a oportunidade incrivel de visitar o Museu de Arte e ver obras renascentistas pela primeira vez ao vivo! A

experiéncia foi completamente diferente de estudar pelos livios. Fiquei especialmente impressionada com uma
reprodugéo da "Escola de Atenas” de Rafael. A forma como ele organizou tantas figuras em uma tnica composigo,
mantendo harmonia e equilibrio, ¢ simplesmente genial. Pude observar de perto como a perspectiva linear realmente
funciona - todos os elementos convergem para o ponto de fuga central, criando uma sensagao de profundidade
impressionante. O que mais me chamou atencao foi a expressividade dos gestos das figuras. Platio apontando para cima

Ana, que observagéio maravilhosa sobre a Escola
de Atenas! Vocé captou perfeitamente a esséncia
da obra. A contraposicao entre Platdo e Aristoteles
& realmente o coragdo filosfico da pintura. Para
aprofundar seu estudo, sugiro que vocé observe
também as figuras ao redor - cada uma representa
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(mundo das ideias) e Aristételes apontando para frente (mundo concreto) - um debate filos6fico capturado em pintural Isso
identificar alguns deles?

me fez pensar sobre como a arte pode comunicar conceitos complexos de forma visual. Tirei algumas fotos para registrar

detalhes que quero estudar mais. Tambeém fiz anotagdes sobre as cores utilizadas e como a luz natural do museu revelava

nuances que ndo aparecem nas reprodugdes digitais. @ Prot. Roberto Silva
15001/2024

"A experiéncia foi completamente diferente de estudar
& Imagens Anexadas pelos livros™

S

Excelente que vocé tenha observado as
diferengas entre ver a0 vivo e em reprodugdes
digitais! Essa é uma ligio importante. As texturas,
pinceladas e até mesmo o tamanho real das
obras mudam completamente nossa percepgao.
Continue registrando essas experiéncias!

Selimane qualquer parte do texto para adicionar um comentario
especifico, como nos editores de texto colaborativos.

[] Texwo selecionado;
“os livros. Fiquei com uma do da "Escola de Atenas” de Rafael. A

forma como ele organizou tantas figuras em uma unica composigdo, mantendo harmonia e equilibrio, &
simplesmente genial. Pude observar de "

Escreva seu comentério sobre este trecho

Adicionar Comentario Cancelar

Figura 42. Caderno de processos.
Fonte: A autora (2026).

No processo de corregdo de atividades (Figura 43) foi incorporado o recurso de feedback por
questio, permitindo avaliagdes mais detalhadas e transparentes. Essa melhoria amplia a qualidade
do retorno oferecido ao estudante, contribuindo para uma compreensio mais clara dos erros e

acertos, além de fortalecer o carater formativo da avaliacao.
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Prova 1 - Renascimento e Barroco
Ana Carolina Silva
MOGUID 2- Al Renascentista » &M 202405

# Carregao das Questes

Questdo 1 —

Dissertativa

Enunciao:

Discorra sabre as principa 2 ista italiana e cite pek [ do periodo.

[ Resposta do aluno:

Aarte renascentista italiana se caracteriza pelo humanismo, perspectiva matemética, realisma anatmico e valorizagdo
da cultura classica g . Os artistas bi anatureza de forma fiel, utlizando técnicas como &
perspectiva finear e o sfumala. Trés artistas importantes foram: Leonardo da Vinci (Mona Lisa, A Ultima Ceia).
Michelangelo (Capela Sistina. David) e Rafal Sanzio (Escola de Atenas). Esses mestres revolucionaram a arte
acidental com suas inovagdes técnicas e teméticas

Hota indwvidual da questio:

3 de 3 pontos

100% da
pontuacio

() Feedback individual para esta questao:

Escreva um feedback para esta questao

@ Este feedback serd visivel para o aluno

Figura 43. Correcdo de atividades.
Fonte: A autora (2026).

A funcionalidade de adicionar atividades (Figura 44) foi reorganizada para tornar o fluxo de
criagdo mais simples e intuitivo. A melhoria reduz etapas desnecessarias e favorece a clareza das
acoes, alinhando-se aos principios de usabilidade e diminuindo o esfor¢o cognitivo do professor

durante o planejamento das aulas.

90



[£) Criar Nova Atividade [£) Adicionar Questdes

Configure as informagdes basicas da atividade Adicione as questdes que os alunos deverfio responder

1 Configuragio (& Configuracio

Titulo da Atividade *
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4 pts

Ex: Exercicios sobre Renast AT
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Instrugdes para os Alunos Resposta abera e dat RESpOSta curta e direta

Ex: Leia atentamente cada questio. Consulte o material de apoio s

Mdltipla Escolha Werdadeiro/Falso
Allernativas A, B, C, ApEnas vV ou F

B Data de Entrega Horério Limite

Questio 1 Dissertativa

Gy Peso daAtividade Pontuagao Total Sugerida
1 Enunciado *
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Permitir gue alunos anexem arquivos Faga upload de graficos, diagramas ou imagen
Os alunc fazer upload de arquivos con

Ponuacio desta questio
1

O Ma proxima etapa vocé adicionard as guesties que os
alunos deverdo responder,

Questdo 2 opjetiva
Enunciado *

Jinite 0 enunciado da auestdio

Cancelar

Voltar (&  Criar Atividade

Figura 44. Criar nova atividade.
Fonte: A autora (2026).

De forma complementar, a op¢ao de adicionar materiais (Figura 45) ao curso passou a integrar o
mesmo fluxo organizacional, facilitando o gerenciamento de contetdos didaticos. Essa
funcionalidade permite maior coeréncia entre atividades e materiais de apoio, contribuindo para

uma estrutura mais clara e acessivel para os alunos.

91



Adicionar Material

Médulo: Mdadulo 1: Introdugdo ao Renascimento

Titulo do material *

Ex: Guia completo sobre Renascimento ltaliano

Tipo de material *

B roF

Arguivo

URL do arquivo

1ittps:fexemplo.com/material. pdf

(O Tempo estimado de leituralvisualizacio

min, 1 hora, 30 min

Cancelar Adicionar Material

Figura 45. Adicionar material.
Fonte: A autora (2026).

A possibilidade de adicionar o Diario de Processos (Figura 46) diretamente no gerenciamento do
curso fortalece sua integracdo com o planejamento pedagogico, ao permitir que essa funcionalidade
permaneca disponivel para uso conforme a decisdo do professor. O sistema possibilita que o docente
escolha se deseja ou ndo incluir o didrio no curso, bem como definir se sua utilizagado sera configurada
como um recurso avaliativo, com atribui¢do de nota, ou apenas como um instrumento formativo. Essa
flexibilidade favorece o uso continuo do didrio como espago de acompanhamento e reflexdo ao longo

da disciplina, respeitando diferentes abordagens pedagbgicas e estratégias de avaliagao.
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[0 Adicionar Diario de Processos

Modulo: Modulo 1: Introdug&o ao Renascimento

(i) O que é o Diario de Processos?

Um espaco continuo onde o aluno registra seu processo de
aprendizagem, reflexes e evolugdo ao longo do curso. Pode ser usado
apenas para acompanhamento ou comao instrumento avaliativo.

Titulo do didrio *

Diario de Processos

Descrigéo / Orientagdes para o aluno *

eva como o aluno 1sar este diario, Ex: Registre suas reflext

Oriente o aluno sobre Comao e guar eencher o diario

[ Este diario valera nota?

O difirio sara

y apenas para acompanhamento pedagdgico

(i) Diario apenas para acompanhamento

Este diario néo terd impacto na nota final do aluno. Sera usado apenas
para acompanhar o processo de aprendizagem e evolugao do estudante.

Figura 46. Adicionar didrio de processos.
Fonte: A autora (2026).

A funcionalidade de visualizagido do curso (Figura 47) foi ajustada para eliminar duplicidades de
acdes anteriormente existentes. Com essa melhoria, o sistema passou a apresentar de forma mais
clara a distin¢ao entre visualizacdo e edigdo, aumentando a consisténcia da interface e evitando

confusdes durante o uso.
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Figura 47. Visualizar curso.
Fonte: A autora (2026).

Por fim, a opgdo de adicionar provas na se¢do de avaliagdes (Figura 48) ampliou as possibilidades
de organizagdo dos instrumentos avaliativos. Essa funcionalidade permite uma categorizacao mais

adequada das avaliag¢des formais, contribuindo para maior clareza tanto no gerenciamento docente
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Figura 48. Avaliagdes.

Fonte: A autora (2026).

No médulo de eventos (Figura 49) as melhorias concentraram-se na valorizagdo do registro
institucional. Foi implementada a possibilidade de edi¢do de relatorios pds-evento, com adi¢do de
imagens, além da inclusdo de filtros para visualizagdo de “meus eventos”, tornando o gerenciamento

mais organizado e funcional para os docentes.

Eventos e Palestras [
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Eventos o Palestras a
—
& -
.
B
=

Figura 49. Eventos.
Fonte: A autora (2026).
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Em relacido aos avisos (Figura 50) foi adicionado um filtro especifico para “meus avisos”,
permitindo que o professor visualize de forma mais rapida e direcionada as comunicag¢des sob sua

responsabilidade, o que contribui para maior controle e eficiéncia na comunicagdo académica.

es  Painel Ger X Galeria

Avisos
Filtros
Pesquisar avisos. Stats
Avisos em Destaque
. Publcados
Agendsds
Em Destanue
Aulor
== )
MESTRADO PROFISSIONAL EM % Desaque
ARTES - PROFARTES - TURMA 2026
Agbes Répidas

+ Criaraviso

Avisos recentes

Eslatislicas
MESTRADO PROFISSIONAL EM ARTES - PROFARTES - TURMA 2026 Destague

DITAL - Inscrighes de wagas para Manaus, Carimd e Boa Vista na periodo de 3/11/2025 & 23/1112025. Vagas

e Professor Substitute com 02 (duns) vagas na
ubro,

Figura 50. Avisos.
Fonte: A autora (2026).

Por fim, na galeria (Figura 51) as melhorias focaram na valorizacdo das produgdes e na
acessibilidade. Foram incluidas informagdes sobre o curador e os participantes, bem como seus
contatos, além da remogio do valor monetario das obras, reforcando o carater educativo e expositivo
do espago. Também foram implementados recursos de acessibilidade e a possibilidade de
compartilhamento publico das exposi¢des, ampliando o alcance das produgdes e fortalecendo a

visibilidade institucional do sistema.
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Figura 51. Galeria.
Fonte: A autora (2026).

De modo geral, os resultados mostram que as melhorias implementadas contribuiram para tornar
o sistema mais organizado e funcional, favorecendo sua adequagdo as necessidades observadas no

contexto de uso dos docentes.
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Figura 52. Mostra do prototipo.
Fonte: A autora (2026).

As alteracgoes realizadas foram apresentadas aos professores que participaram do primeiro teste
de usabilidade (Figura 52), os quais demonstraram percep¢do positiva em relagdo as mudangas

implementadas, destacando maior clareza, organizacao e fluidez no uso do sistema.
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CAPITULO 7

Consideracoes finais

7.1 Consideracgoes finais

Ao longo deste trabalho, foi possivel ampliar a compreensao sobre como as tecnologias digitais
podem ser integradas de forma mais sensivel e contextualizada ao ensino em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, especialmente no campo das Artes Visuais. A pesquisa evidenciou que o
desenvolvimento de sistemas educacionais ndo deve se limitar a adog¢ao de ferramentas tecnoldgicas,
mas partir das praticas pedagdgicas, dos fluxos de trabalho docentes e das necessidades reais dos
sujeitos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, o estudo reforca a
importancia de interfaces claras, funcionais e acessiveis, capazes de apoiar tanto a mediacdo

pedagdgica quanto o engajamento dos usuarios.

Do ponto de vista tedrico e metodolégico, o trabalho contribui diretamente para o curso de Artes
Visuais da UFAM ao propor uma aproxima¢do entre design, usabilidade e educagdo, areas que
historicamente caminham de forma pouco integrada no contexto institucional. A pesquisa abre
possibilidades concretas para a incorporagio de tecnologias digitais no ensino dentro da faculdade,
ndo como substituicio do ensino presencial, mas como um complemento e, em determinados
contextos, como uma alternativa viavel. Essa abordagem amplia o acesso a formacao académica,
beneficiando especialmente alunos que, por limitagdes geograficas, socioeconémicas ou logisticas,
ndo conseguem estar presentes fisicamente em todas as atividades, contribuindo para praticas

pedagdgicas mais inclusivas.

A construcdo do protétipo e a realizacdo dos testes de usabilidade permitiram a coleta de dados
e feedbacks qualitativos relevantes, obtidos a partir da observacdo da interagdo dos professores com
o sistema e de entrevistas individuais. Esses retornos possibilitaram validar decisdes de design,
identificar pontos fortes da proposta e reconhecer limitagdes que demandam ajustes. Os professores
destacaram a facilidade de uso e a organizacdo da interface, ao mesmo tempo em que trouxeram
contribui¢cdes importantes sobre funcionalidades pouco exploradas em outros AVAs, como o
acompanhamento processual por meio de um diario de bordo, a valorizag¢do da galeria como espaco

expositivo e a necessidade de maior atencdo a acessibilidade. A principal dificuldade identificada
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esteve relacionada a localizagio da area de corregido de atividades, evidenciando a importancia da

hierarquia da informacgéo e da clareza nos fluxos.

Embora o objetivo inicial da pesquisa fosse o desenvolvimento de um sistema completo,
contemplando tanto a visdo dos professores quanto a dos alunos, ao longo do processo tornou-se
necessario delimitar o escopo do trabalho. Em fun¢do do tempo disponivel e da complexidade
envolvida nas etapas de prototipagdo e avaliacdo, optou-se por desenvolver e analisar o sistema
apenas sob a perspectiva dos professores. Essa delimitacdo permitiu um aprofundamento mais
consistente na compreensao desse publico, mas também evidencia uma limita¢do do estudo, uma vez

que a experiéncia discente ainda ndo foi contemplada nesta etapa.

Como desdobramentos futuros, pretende-se dar continuidade a pesquisa, ampliando o sistema
para incorporar a visdo dos alunos e realizando novos ciclos de testes de usabilidade com esse
publico. Além disso, futuras investigacdes podem analisar de forma mais aprofundada o impacto do
uso do sistema no processo de aprendizagem, no engajamento dos estudantes e na media¢do
pedagoégica. Também se destaca a possibilidade de explorar o potencial do ambiente digital na
valorizagdo de contextos culturais especificos, como a cultura amazonica, investigando como as
tecnologias educacionais podem contribuir para a preservacao, difusdo e ressignificacdo de saberes

culturais no ensino superior.

Os resultados deste trabalho também se refletem em sua produ¢do académica. Parte da pesquisa
foi apresentada no artigo “Ambiente Virtual de Aprendizagem para Cursos em Artes Visuais”,
publicado na terceira edigdo do Caderno do PPGD, como um recorte do estudo desenvolvido. Além
disso, o artigo “Tecnologias Digitais de Informacdo e o Processo de Ensino da Cultura Amazénica
através da Educagdo Artistica” foi publicado na Revista Dat Journal, classificada como Qualis A4. Esse
segundo trabalho discute o apagamento histérico da cultura amazonica e reforca a relevancia das
tecnologias digitais como ferramentas de valorizagao cultural no contexto educacional. E, por fim, foi
publicado na Revista Cadernos Cajuina que possui o Qualis A3 o artigo intitulado “Design Centrado
no Usuario: Uma abordagem aplicada a educagdo online” que fala sobre como o DCU pode contribuir

para melhorar a experiéncia de aprendizagem para professores e alunos em ambientes virtuais.

Dessa forma, este trabalho reafirma a relevancia de pesquisas que integrem tecnologia, educacao
e cultura, evidenciando que o desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Aprendizagem deve partir
das praticas e necessidades reais dos sujeitos envolvidos. Ao propor e avaliar um sistema voltado as
Artes Visuais, a pesquisa contribui para a construcdo de solugdes educacionais mais humanas,
inclusivas e contextualizadas, ao mesmo tempo em que abre espaco para novas investigacdes e

praticas no campo da educacdo mediada por tecnologias digitais.
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APENDICES
APENDICE A - Questionarios

A.1 - Familiaridade com AVAs

Qual seu nivel de familiaridade com tecnologia? [0 copiar grafica

10 respostas

@ Iniciante
@ Intermedidrio
© Avancade
Vocé ja utilizou algum Ambiente Virtual Académico (AVA) em suas aulas? |0 Copiar grifica
10 respostas
@ Sim
® Nao
Se sim, quais AVA vocé ja utilizou? [0 copiar grifica
10 respostas
Moodle 10 (100%)
Goople Sals de Aula 10 (100%:)
Microsoft Teams 6 (30%)
Blackboard |0 (0%)
[ 2 4 B 8 10
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Como vocé avalia a usabilidade dos AVA que voceé utiliza? IO Copiar grafico

10 respostas

@ Facil de usar

@ Woderadamente dificil de uzar
# Dificil de wsar

@ Muito dificil de wsar

0 que vocé acha que poderia melhorar na usabilidade do AVA utilizado?

10 respostas

Maior disponibilidade de recursos interativos simulténeos entre os estudantes, durante as aulas
Ser acessivel a todos.

Ter uma bate papo online, tipo ZAP, proporcionar opgdes de layout répido, basico.

Aspectos interativos

As dicas de acesso

Visual limpo, direto e clare na fungdo. Evitar muitos botdes e caminhos para a mesma fungdo.
Ainterface

Layout mais atrativo, mais recurses de visibilidade de dudic e video, possibilidade de dudio descrigdo na
plataforma

CAnACitACAN NArA SE IS0

|_D Copiar grafico
Com que frequéncia vocé utiliza AVA em suas aulas?

10 respostas

@ Diariamente
@ S=zmanalmentz
@ Menszlmentz
@ Raramentz

@ Nunca
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Para quais finalidades vocé utiliza AVA? |_I:| Copiar grifice

10 respostas

Compartilhamento de materiais

didaticas 10 (100%)
Comunicagdo com os alunos
Aplicacao de atividades e 10 (100%)

Férunz de discussic

Viocé acredita que a interface grafica de um AVA (design, cores, layout) contribui para uma melhor
experiéncia de ensino? Se sim, explique sobre

10 respostas

Sim. & interface grafica bem projetada, facilita e estimula a usabilidade.

Sim. Maotiva os estudantes.

Poderia melharar, deixar a interface mais clean, ¢

Sim, a usabilidade depende de elementos interativos

Com certeza a comunicagao visual chega primeiro & pode tanto ajudar como atrapalhar.

Sim. Se for simples e funcional.

Possibilita o acesso ao material da discipling e ndo erganizacio didatica dos conteddos
Sim.poiz a dindmica e estética pode tornar o ambiente virtual mais atrativo pra uso e estudos.

Claro que sim
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Vocé ja enfrentou dificuldades técnicas ao utilizar AVA? IO Copiar grafico

10 respostas
@ Sim
@ MNao
Se sim, quais tipos de dificuldades vocé enfrentou? |_|:| Copiar grafico
10 respostas
Erros no sistema 5 (50%)

8 (B0

Interface confusa

Faka de supone téonico 3 (30%)

Conex3o de intemet

Wocé considera que os AVA contribuem para a melhoria do processo de |_|:| Copiar grafico
ensino-aprendizagem?

10 respostas

@ Sim
@ MNao
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Por favor, expligue sua resposta anterior

10 respostas

A disponibilidade de recursos online se adeqguam &s necessidades de espaco tempo da maicria dos
estudantes.

Todo recurso de aprendizado & valido.

Se o AVA apresenta uma boa interface potencializa a sua utilizagéo pelo aluno, diante das metodologia
ativas o aluno deve estar no centro do processo de aprendizagem, a busca da sua autonomia também &
vista diante da utilizacdo das ferramentas, seja para se comunicar com os outros alunos ou interagir com
o sistema.

Sim, sobretudo para alunos distantes dos grandes centros
Elas facilitam o compartilhamento de acesso a materiais digitais piblicos em grupo e registram o acesso.
Pode ser um facilitador na comunicagdo e agilidade, mas ndo no processo da aprendizagem em si.

Um AVA s2 mostra como potencializador do processo ensinc-aprendizagem

Quais dispositivos vocé utiliza para acessar AVA? IO Copiar grifico
10 respostas
Comgputador 4 (40%)
Hotebaok B (80%)
Tablet 2{20%)
Smartphone 9 (Bl
0 2 : B 3 0
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Vocé precisou de um treinamento pra utilizar o AVA? Se sim, qual fol a forma |0 Copiar grafico
de treinamento?

10 respostas

@ Cursos online

@ Tutoriais em video

@ Manuais e guizs

@ Mao precizsi

@ Todos acima & também intuitivamente

Quais funcionalidades vocé gostaria em um ambiente virtual de aprendizagem para a faculdade de
artes?

10 respostas

Recursos de interagdo com softwares e aplicativos de produgdo e composigio visual, além de produgbes
de videos, animagdes e produgies em cinema.

Disponibilizar maior tamanho para carregamento de imagens.

-0 chat fosse uma ferramenta onling;
- &5 atividades poderiam ser mais dindmicas. Por exemplo, ver um video e abaixo do video ja responder
sobre aguele video. E ndo ter que abrir varias abas para chegar na area de escrever.

Estrutura aberta

Suporte para videos maiores

Galerias virtuais, tutoriais, canais informativos sobre arte.

Que potencializasse o uso de imagens em tempo real enguanto se faz uma analise visual

Um.banco de imagens de arte, uma biblioteca virtual, uma videoteca
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Vocoé tem mais algum comentario ou sugestdo sobre o uso de AVA na Faculdade de Artes da
UFAM?

10 respostas

Méo

Que todos o3 professores agregassem ao seu plano de ensino, possibilidades aplicativas em recursos
interativos através do AVA.

Fomentar nos alunos a ideia de um novo método de aprendizagem.

Deveria ter mais a cara do curso de Artes, ser mais dindmico;
Apresentar informativos.

Preciza otimizar o moodle e fazé-lo obrigatorio em todas as disciplinas da graduacao pois o fato de o
googleclasse nédo ser institucional ndo atribui respeitabilidade por parte dos aluncs. E ndo grava mais.

Aplicar as funcionalidades acima e disponibilizar tablets aos alunos e professores que precisarem.
Deve ter como foco o uso de imagens para os estudos da visualidade e da linguagem visual

Sugiro que a plataforma permita ter uma.area somente para compartilhar imagens e videos sobre arte
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A.2 - Questionario sobre usabilidade Google Classroom e Moodle

Google Classroom

Ha guanto tempo vocé utiliza o Google Classroom em suas atividades IO Copiar grifice

docentes?

7 mespostas
P Menos de & meses
¥ Entre & meses e 1 ana
i Entre 1 2 3 anos
#§ Masde 3 anos

Com gue frequéncia vocé acessa o Google Classroom para atividades IO Copiar grifica

relacionadas as suas aulas?

7 respostas

§ Dizrizmente
B Semonalmenis
@ Cuwinzenaknente

§ Apenas guando necessdrio

IO copiar grafico
Quais recursos do Google Classroom voce utiliza com mais freguéncia?

{Marque todos gue se aplicam)

7 respostas

Poslagem de materiais & comne.. 8 (8BS, M%)

Criagdo e ervio de farefas e ex. .

@ (85,7}
Feedback ¢ ocormegio de ativida. .. 4 [57,1%)
Uso do mural para avisos & co....
Integragio com outres ferame...
Comunicacin direla com as al.. 1[14,3%)

Reslizacio de quizzes e avalia... 1[14,3%)
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CQuais as principais vantagens que vocé percebe ao utilizar o Google Classroom?
7 respostas
Facilita a organizagao do material da disciplina e atividades

Um local que todos podem ter acesso aos textos, apresentagies, exercicios entre outros materizis
relacionade a discipling

Controle de prazos eficiente

Controle de plagio em textos

Recebimento de trabalhos avaliativos

Feedback eficaz aos docentes durante o processo avaliativo
Facilidade de uso

Imterligade com as outras ferramentas do google.

Concentrar as atividades avaliativas no mesmo lugar.

Facilidade na comunicagdo.

Quais dificuldades ou limitagdes vocé enfrenta ac utilizar o Google IO Copiar gréfica
Classroom?

7 respostas

Interrfoace pawco inbuiliva 2 (38,6%)

Falia de recurses imerafivas (e, 4 (57, 1%)
Falla de integragio com oulras... 1 {14,3%)
Limitaghes na aganizacso dos.... 3 (42,9%)
Problemas com notificacdes ou... 1 {14,3%)
Dificuldade em acampanbar o 1{14,3%)
Faha de suporie bonico ou bred... 2 (38,65%)
Problemas com emvio ou receb... 1{14,3%)
Incompatibilidade com dspeesib ... 1{14,3%)
Henhuma dificuldade significaliva 4 (57, 1%}
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Vocé utiliza o Google Classroom para incentivar a interagdo e participago
dos alunos?

7 respostas
B As veres

# Raramenie
§ Hunca

Ma sua opinido, o Google Classroom facilita o acompanhamento do
progresso dos alunos?

7 respostas
§ Sm, muito

# Nao muito
) Nao farilita

Que tipo de suporte ou treinamento vocs gostaria de receber para melhorar o
uso do Google Classroom?

7 mespostas

Treinamenics praticos por video|
oM parssa 3 passo das princip...
Oicinas pressndais ou online
com instulor pars tirar dividas...
Mammis ou guias em POF com
instnugtes delalhadas

Suporte [Bcnico ™pida para
resolver problemas especilicos

3 (42,8%)
0 {0%)
2 (28,6%)

1(14,3%)

Dicas de boas pralicas
pedagigicas usando o Google....
Grupo de roca enlre prafessares)

2 {285%
{ftrum, WhatsApp, eic.) para c... { !

& Sim. de cerla Torma

|_D Coplar grafico

# Sim, fegueniemente

IO Copiar grafica

|D Coplar grafico

& (BS5, %)
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Vocé recomendaria o uso do Google Classroom para outros professores da Faculdade de Artes?
Por qué?

7 mespostas

Sim. A criagdo de grupos por disciplina e disponibilidade e organizagdo de material em textos, imagens,
videos € links.

Sim, por possibilitar 0 acesso ao material da disciplina
5im, na verdade recomendo sempre.
5im, pela praticidade .

0 Classroom & bom para gerenciar tarefas e centralizar atividades, mas ainda falta mais interatividade,
acessibilidade, integragdo com outras ferramentas, recursos de avaliagdo formativa e relatdrios analiticos.

Sim, pois facilita o processo avaliativos e concentra os materiais didaticos.

Sim, pela facilidade do uso.
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Moodle

Ha guanto tempo vocé utiliza o Moodle em suas atividades docentes?

& respostas

|0 Copiar grafica

P Menos de & meses

@ Entre & meses e 1 ano
#® Entre 12 3 anos

i Mai= de 3 anas

Com gue frequéncia vocé acessa o Moodle para gerenciar suas aulas e

|0 cCopiar grafico
conteddos?

& respostas

i Diariamente

B Semanalmenis

# Cuinzenalmentz
 Apenas quando necessdno

|_|:| Coplar grafico
Quais funcionalidades do Moodle vocé mais utiliza? (Margue todas que se

aplicam)
& respostas

Postagemn de materiais (lexfos, ...

5 {B3,3%)
Criagao & gerenciamenio de afi.. 4 [BE, 7%

4 [BE,7%:)

Foruns de discussio comos al...
Fepdback e corregda de rabal .

U= de questiondrios e lesies. . 2 [33,3%)
Monilomamenio do dessmpenh. ..

2 [33,3%)
Comunicagio direla com os al... 2 [33,3%)
Infegracio com oulras ferrame. .. 1 {16, 75%)
MNao wliliza. 1{18,7%)
a 2 3 2
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Como vocg avalia a facilidade de uso do Moodlz para o seu trabalho? I0 Copiar grifica

& respostas

@ Muita Facil
@ Faci
® Moderado
& Dificil
@ Muita dificil

Quais as principais vantagens gue vocé percebe ao utilizar o Moodle?
& respostas
M&o considero as vantagens significativas

Trate-se de um AVA j& bastante usual, sobretudo, em cursos efetivamente programados para EAD, o que
facilita 2 aceitagdo de novos usuarios.

M&o sei

0 Moodle facilita porque centraliza tudo em um 58 ambiente, oferece diversas formas de ensinar, avaliar e
interagir, permite personzlizagio profunda e tem um forte compromisso com inclusdo e acessibilidade.

Mo momento nao utilizo.

A facilidade de acesso.

Quais desafios ou limitacies vocé encontra no uso do Moodle?

3 respostas
0 engessamento na criagao de turmas
Plataforma muito lenta, pelo menos a ultima versdo utilizada por mim, em 2018/2019.
4 sparéncia rigida

0 desafic do Moodle esta no eguilibric entre sua poténcia e sua usabilidade. Ele ofersce recursos muito
completos, mas se nao houver formagdo docente, suporte técnico e planejamento pedagdgico interativa,
corre-5e o risco de virar epenas um “repositorio digital de PDFs™.

M&o ter um chat sincrono.
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I0 Copiar grifica
Vocé utiliza o Moodle para estimular a interagdo entre alunos, como debates

em foruns e atividades colaborativas?

5 respostas

i S5m. fregueniemente
B A= vpres

@ Raramenie

i Hunca

Ma sua opinido, o Moodle ajuda no acompanhamento e avaliagdo do IO Copiar grafica
desempenho dos alunos?

5 respostas

B Sim. muito
& Sim, de cerla forma
i Nao muko
I Hao ajuda

Vaocé ja recebeu algum treinamenta especifico para utilizar o Moodle? Se sim, como avalia esse
treinamenta?

3 respostas
Mao
Munca
5im, treinamento da EaD. Foi suficiente
Mao

Ja sim, achei dindmico.
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Que tipo de suporte ou melhorias vocé gostaria de ver na plataforma Moodle para facilitar o seu
uso?

4 recpostas

Que fosse mais clean, 2 facilitasse o uso de imagens 2 atividades de pratica artistica
Maior patencial interative
melharar o visual

Interagdes sincronas.

Voo# recomendaria o uso do Moodle para outros professores da Faculdade de Artes? Por qué?

3 respostas

M&ao

M&o.

Sim, como ferramenta complementar
5im, com certeza!

5im, pela facilidade e usabilidade entre todos.

APENDICE B - Selecio de Alternativas
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Como voct avalia a clareza das informagtes na tela? |0 Copiar grafico

& respostas

P Péssimo

& Puim

@ Regular

i Bom

& Olima
Como vocé avalia a organizagio dos elementos (menu, cursos, eventos, IO cCopiar grafice
galeria)?
& respostas

) Pés=imo

@ Fuim

# Regular

# Bom

& Otima
A paleta de cores utilizada facilita a leitura e diferenciagdo dos elementos? |0 Copiar gréfico
& respostas

 Sm, Intalmente
& Parcialmenie
® Hio
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Quais aspectos da imterface vocé mais gostou?

& respostas

Tamanho das fontes e das imagens
Prevalencia de cores em tons neutros
& opgdo de cursos a conituar

Organizagdo visual, disposigio dos elementos...

Parece interessante o layout de sua interface. Mas por ter sido apresentado apenas um print, senti um pouco

de dificuldades para discemnir sobre a usabilidade. Sugerimos que em outro momento verifigue &
pessibilidade de disponibilizar um link com uma versio beta da plataforma...ok

Das imagens

Quais aspectos da interface vocé melhoraria?
& respostas
Dividiria es sessdes em cursos abertos, cursos realizados

lcones com figuras lineares

Buscaria difersnciar o continue seu curso de proximas eventos, & parecido por isso causa confusdo. Mo
menu ou abaixo dele ndo ha informagdes sobre do que se trata a pagina.

Ma verdade, eu precisaria explorar um pouco mais, mas acredito que seria interessante diferenciar melhor o
topico “Continue o5 seus cursos” de “Préximos eventos”, pois estdo muito parecidos & scabam gerando
confusdo.

Também seria importante destacar visualmente o botdo do menu correspondente & pagina em gue
estivermos, para facilitar a navegagao.

Entdo, precisaria navegar efetivamentes na interface.

& relagio entre imagens e textos
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Alternativa 2

Como vocé avalia a clareza das informagdes na tela?

& respostas

i Péssimo
@ Ruim

® Regular
@ Bom

& Otima

Como vocé avalia a organizagdo dos elementos (menu, cursos, eventos,
galeria)?

& respostas

P Pés=imo
@ Ruim

® Regular
i Bom

& Olimao

A paleta de cores utilizada facilita a leitura e diferenciagio dos elementos?

& respostas

i Nao

I S5m. intalmente
@ FParcizlmente

|_D Coplar grafico

IO cCopiar grafica

|_D Coplar grafico
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Quais aspectos da interface vocé mais gostou?
& respostas

fanta , tamanho e disposigdo das imagens

Algumas figuras claramente indicativas

& organizagio das partes , pois facilita a leftura visual

Essa alternativa apresenta melhor organizagao das informagides e distribuigao visual dos elementos,
resultando em uma composicdo mais clara, equilibrade e eficiente do que & versdo anterior.

0 submenu lateral é um ponto bastante positivo, pois fortalece a navegagdo & a comunicagio das
informagoes.

Além disso, a &rea “Meus cursos” & direita também contribui de forma relevante, oferecendo dados Uteis & de
facil acesso a0 usudrio.

Renovo, as consideragoes da etapa anterior, ou seja, necessitamos de uma versao para navegacao .

Do menu lateral

Quais aspectos da interface vocé melhoraria?
& respostas

colocaria cor nos icones de acesso

Imagens menas carregadas de informaghes

M&o consigo pensar em algo para melhorar

4 paleta de cores nio se destaca tanto, emborz 2 dispesicio dos elementos esteja excelents, acredito que
seria interessante incluir algum recurso visual gue diferencie melhor as segoes, como “Cursos para voce”,
“Meus cursos” e "Cursos mais acessados”.

Essa diferenciagdo ajudaria a orientar o olhar do usudrio e a valorizar cads drea dentro da pagina.

Renovo, as consideragoes da etapa anterior, ou seja, necessitamos de uma versio para navegacao, para uma
aveliagdo mais assertiva.

M&o tenho ideia.
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Como vocé avalia a clareza das informagdes na tela? |0 copiar grafico
& respostas

P Pés=imo

@ Fuin

® Regular

§ Bom

@ Qiima
Como vocé avalia a organizagdo dos elementos (menu, cursos, eventos, IO Copiar gréfica
galeria)?
& respostas

P Pés==imp

@ Fuim

[ ] Regular

& Bom

i Diima
A paleta de cores utilizada facilita a leitura e diferenciagio dos elementos? |0 Copiar grifica
& respostas

§ Sim, Iotalmente
i Parcialmente
@ Hao
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A paleta de cores utilizada facilita a leitura e diferenciagio dos elementos? |0 Copiar grifica

& respostas

i Sim. otalmente
# Parcialmene
B Nao

Quais aspectos da interface vocé mais gostou?

& respostas
menos elemeantos visualizados de uma 58 vez dew aspecto de organizagio & destacou as imagens
Simplicidade
Organizagdo das partes. Fico sem saber ande estdo 0s cursos gue estou matriculzada.

Gostei bastante da combinagdo entre fotos, icones e imagens, que deixow o visual mais dindmico &
interessante.

Renoveo, as consideragfes da etapa anterior, ou seja, necessitamos de uma versio para navegagiéo

Menor quantidade de informagdo na pagina.

Quais aspectos da interface vocé melhoraria?
6 respostas
calocaria imagens dos proprios cursos em seus ambientes de aprendizagem respectivos
Colorageo mais suave do fundo para o conforto visual.
0 menu, a paleta de cores, a organizagio das informagdes pois ndo sdo acessivais.
Eu deixaria o topo preenchido com cor, como na alternativa anterior, pois isso da mais destague e unidade
visual 3 pagina.
Além disso, talvez fosse interessante reposicionar deixar a segdo "Meus cursos” para o lado direito, como

estava na versdo anterior, 552 disposigdo parecia mais eguilibrada e intuitiva para a navegacéo.

Renoveo, as consideragfes da etapa anterior, ou seja, necessitamos de uma versio para navegagio mais
assertiva.
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Decisao de layout

Com base nas suas respostas anteriores e na visualizagio das trés IO Copiar gréfica
ahemativas, qual dessas telas vocé considera mais adequada para utilizar?

& respostas

B Alermatival
& Alernaliva 2
B Abernativa 3

Gostaria de compartilhar o metivo da sua escolha ou deixar alguma sugestao?

4 respostas

A segundo alternativa tem um aspecto mais crganizado e atraente

Az interfaces educativas precisam focar na infrmagdo & no aspecto intuitive da navegagao.
A proposta 2 apresenta a melhor solugdo para o tema abordado.

Precisaria conhecer a interface de forma mais efetiva.

Mais simples e direta.

|_D Copiar grafico
WVocé tem ineresse em participar da préxima fase da pesquisa, t2stando um

pratatipo no Figma?

& respostas

$® Sm
& Nao
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APENDICE B - Protocolo de teste de usabilidade

PROTOCOLD PDE TESTE PE USABILIDPADE - AVA FAARTES

| Identificagdo do Estudo |

Identificagdo do Estudo

Projefo

Protétipo de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para
professores do curso de Artes Visuais da FAARTES da
Universidade Federal do Amazonas

Tipo de Avaliacdo

Teste de usabilidade gualitativo focado na experiéncia dos
professores
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Propdsito e Objetivos

Proposito do Teste

Avaliar a usabilidade do prototipo AVA verificando clareza dos
fluxos, facilidade de uso e adequacao as praticas pedagdgicas

antes da implementagdo.

Problemas Investigados

Problemas de
navegagao entre
funcionalidades

Limitagbes
funcionais do
prototipo

Dificuldades de
compreensado da
interface

Obstaculos na
execucgdo de
tarefas essenciais
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| Metodologia |

Metodologia

Abordagem

Entrevistas individuais remotas via Google Meet com execugao
de tarefas no prototipo seguindo roteiro estruturado

Perfil dos Participantes

Professores com experiéncia prévia em AVAs, atuantes no contexto
educacional e publico-alvo principal do sistema

Ambiente de Teste

Computadores Mavegador web Conexdo a
proprios dos internet
participantes
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Tarefas do Teste

Lista de Tarefas

Tarefa Funcionalidade Testada

1. Criar um curso Gestdo de cursos

2, Revisar atividade Workflow de revisio
pendente

3. Criar um evento Gestdo de eventos

4, Editar aviso em Edicdo de conteludo
destaque

5. Remover aviso em Exclusdo de contetdo
destaque

6. Criar novo aviso Criacdo de avisos

7. Acessar tutoriais Sistema de ajuda

8. Adicionar exposigao Gestdo de exposictes
9. Visualizar exposi¢do Visualizagdo de contetdo
10, Sair do sistema Logout
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Papel do Avaliador

Papel do Avaliador

Respansabilidades

Observar interagao dos participantes com o prototipo
Registrar dificuldades, comentarios e comportamentos
relevantes

Garantir que o roteiro do teste seja sequido

Conduzir entrevista final apds execugdo das tarefas

Importante: Intervengdo minima do avaliador para ndo interferir no
processo natural de interagao

Proximos Passos

Montar tabela de resultados do teste de usabilidade para
andlise dos dados coletados durante as sessdes
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Tarefas do Teste

[ Metodologia |
Metodologia ta de Tarefas
Tarefa Funcionalidade Testada
Abord g 1. Criar um curso Gestdo de cursos
remotas via com execugio o B
de tarefas no protétipo seguindo roteiro estruturado 2. Revisar atividade Workflow de revisdo
pendente
3. Criar um evento Gestdo de eventos
4. Editar aviso em Edigao de conteddo
destaque
Perfil dos Participantes 5. Remover aviso em Exclusdo de contetido
destaque
Professores com experiéncia prévia em AVAs, atuantes no contexto 6. Criar novo aviso Criagéo de avisos
educacional e piblico-alvo principal do sistema
7. Acessar tutoriais Sistema de ajuda
Ambiente de Teste
8. Adicionar exposicio Gesto de exposies
EELILEED =t BRI 9. Visualizar exposigao Visualizagao de contetdo
préprios dos internet
participantes
10. Sair do sistema Logout
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