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RESUMO

O trabalho consiste na descri¢do do material construido para a elaboracdo dos testes com
usuario do produto Tuquite. O Tuquite foi desenvolvido com um modelo de negocios
simples e inovador que se descreve como uma ferramenta web que reune técnicas de
Design para auxiliar professores em salas de aula. Toda utilizagdo de técnicas no
planejamento e execu¢do do projeto Tuquite, bem como o planejamento e
aprofundamento teorico encontrados para os testes com usuarios e seus resultados, sao
evidenciados e registrados nesta publicacao.
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ABSTRACT

The work consists of the description of the material built for the elaboration of the user
tests of the Tuquite product. Tuquite was developed with a simple and innovative business
model that describes itself as a web tool that brings together Design techniques to assist
teachers in classrooms. All use of techniques in the planning and execution of the Tuquite
project, as well as the theoretical planning and deepening found for the tests with users
and their results, are evidenced and recorded in this publication.
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Introducao

Ha varias maneiras de aplicar Personas como ferramenta quando pensamos em
Design de Interacdo. Neste projeto, pensar em Personas permitiu a criacdo de dois
personagens que sintetizam os principais perfis e o universo dos dados coletados em

entrevistas com Educadores que falaram sobre seu dia-a-dia, estratégias e dificuldades
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que fazem parte do desafio de educar. Tal estratégia nos permitiu o entendimento de como
esses professores se comportam, quais séo as suas frustragdes, seus desejos e como eles
enxergam e utilizam a tecnologia no ambiente escolar.

Durante o processo foram criados dois personagens, Jodo e Ana. Personas que
serviram de ponte entre o levantamento de dados a partir da pesquisa e a fase de
arquitetura da informacéo da nossa solugéo para o problema levantado nesse trabalho.

Os arquétipos das personas foram concebidos com estratégias diferentes. Jodo, a
primeira persona criada a partir dos dados das pesquisas em fontes secundérias e antes
mesmo da fases de entrevistas, ele foi pensado para representar o grupo de educadores
que acredita que o processo de ensino/aprendizagem do aluno esta diretamente ligado
com sua participagdo ativa em sala de aula, e representa também os professores de
disciplinas regulares (portugués, matematica, ciéncias, etc.) que se incomodam com 0s
modelos tradicionais que submetem o educando a uma abordagem do conhecimento
extremamente mecénica e expositiva.

Ja Ana representa aqueles educadores de disciplinas que ja tem uma natureza
menos expositiva, educacdo fisica e artes, por exemplo, mas que também se preocupam
com o planejamento de suas aulas e com a necessidade de envolver e agucar a curiosidade
de seus estudantes. Ambas as personas representam professores que ja conseguem
identificar a necessidade de um processo de ensino/aprendizagem mais dindmico, pratico
e significativo. Todavia, esses arquétipos apesar de interessados, muitas vezes ainda
enxergam tecnologia como dispositivos eletrénicos (computadores, datashow, tablets,
laboratério de informatica e etc.) e ndo como um conjunto de ferramentas, métodos e
técnicas que podem fazer parte de um processo metodoldgico no processo educativo.

Apdbs a construcdo das personas, foi utilizada a técnica do Storytelling para
desenvolver melhor o conceito da solucdo proposta. Entdo, tomou-se como base as
personas desenvolvidas e aplicou-se a elas a técnica do Storytelling. Segundo a Endeavor:

A definicdo que se costuma dar é que storytelling € a prética de se contar
uma boa histéria. E este “boa”, na imensa maioria das vezes, quer dizer
relevante. Ou seja, uma histdria que consiga reter a atencdo do
interlocutor — esteja ele onde estiver — e que, de preferéncia, marque-o,
fique em sua memoria. Uma narrativa bem articulada, com comeco,
desenvolvimento e final especificos, e que de alguma forma capture o
publico — seja por meio do drama, da tragédia, da comédia ou da acéo,
ndo importa (ENDEAVOR, 2015).

Ao se basear nessa técnica, foi possivel gerar para as duas personas duas narrativas

diferentes, que aproximam a solugdo proposta com as personas, indicando 0s possiveis

71 Empreendedorismo, Gestédo e Negdcios, Pirassununga, v. 11, n. 11, p. 70-80, mar. 2022



Empreendedorismo, Gestao e Negdcios

impactos que esta podem gerar ao fim do seu desenvolvimento. O Objetivo foi contar a

historia de cada uma dessas personas e como elas foram afetadas pela solucéo proposta.

Para demonstrar as duas histdrias geradas através da técnica para cada uma das personas,

foi produzida duas tabelas:

Tabela 1. Storytelling da Persona Jodo

Tempo

Acéo

Era uma vez

Jodo, professor de histdria do ensino fundamental de uma escola da zona
Sul do Recife.

Todos os Dias

...a0 dar suas aulas, se incomoda pela ineficiéncia da infraestrutura e dos
processos tradicionais de ensino/aprendizagem da escola que trabalha. Ele
percebe que seus alunos estdo acostumados as aulas muito expositivas, e
ndo participam ativamente delas. Eles também nédo sdo estimulados a
contextualizarem os conteidos que véem em sala.

Até que um dia

...navegando na internet, ele se depara com um toolkit especial de
ferramentas para serem usados em sala de aula, para estimular a
criatividade e colaboragéo entre os alunos, e decidiu experimenta-lo em
sala de aula.

Por causa disso

...Jodo enfim teve a coragem de mudar a situacdo e aplicar algumas
ferramentas do Toolkit para envolver os alunos de forma ldica, criativa e
mais participativa em sala de aula. Seus alunos nem perceberam as horas
passarem, de tdo envolvidos que estavam nas novas atividades trazidas
pelo professor Jodo. Os alunos comecaram a gostar das aulas diferentes, e
comentarem entre si, com 0s pais e outros professores.

Até que finalmente

...toda a escola passou a adotar ferramentas do toolkit constantemente, e
os alunos receberam muito bem essas intervencdes.

Desde entdo

...a escola obteve uma melhora significativa no engajamento dos alunos
em sala e consequentemente no desempenho escolar deles. Além disso, o
cotidiano da escola virou assunto familiar, fazendo com que os pais se
interessasem mais pela vida escolar dos filhos. Jodo agora esta feliz e
satisfeito com as mudancas que ele contribuiu para a escola. Ele agora
ficou conhecido no bairro como um professor inovador, que sempre traz
novidades de impacto para sala de aula.

Tabela 2. Storytelling da Persona Ana

Tempo

Acéo

Era uma vez

Ana, professora de artes do ensino fundamental de uma escola do bairro
da Boa Vista.

Todos os Dias

...Costuma planejar bem suas aula com o objetivo de envolver e agucara
criatividade de seus alunos. Ela também tem o habito de desenvolver jogos
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e dindmicas em suas aulas para gerar uma relagdo de ensino e
aprendizagem melhor. Ela acredita que arte ndo € uma sub matéria e deve
ter o mesmo destaque de matérias como matematica e portugués. Ana
percebe que muitos dos seu pares ndo tém a mesma preocupacgao em tornar
0 processo de ensino e aprendizagem mais significativo.

Ate que um dia

...navegando na internet, ela se depara com um toolkit especial de
ferramentas para serem usados em sala de aula, para estimular a
criatividade e colaboragéo entre os alunos, e decidiu utilizar e mostrar aos
seus pares para que eles também pudessem aplicar tais técnicas.

Por causa disso

...Ana conseguiu melhorar ainda mais suas dindmicas e seu planejamento
de aula com o Toolkit. Seus alunos passaram a gostar mais ainda das suas
aulas e comecaram a comentar com 0s outros professores sobre o que
estava acontecendo ali. Ana conseguiu também apresentar os resultados
das suas aulas utilizando o Toolkit para 0s seus pares, com a esperanca que
eles também comecassem a utilizar a ferramenta.

Até que finalmente

...Os pares de Ana comecaram a adotar o Toolkit e os alunos receberam
muito bem essas intervencdes.

Desde entdo

...a escola obteve uma melhora significativa no engajamento dos alunos
em sala e consequentemente no desempenho escolar deles. Além disso, o
cotidiano da escola virou assunto familiar, fazendo com que os pais se
interessarem mais pela vida escolar dos filhos. Ana esta feliz e satisfeita
com os resultados que conseguiu e como conseguiu provar a importancia
de sua matéria para os alunos, além da melhoria que existiu no aprendizado
dos alunos devido a adocao do toolkit pelos seus pares.

Testes com 0s usuarios

Para a etapa de testes com usuarios foram convidados 6 (seis) professores que,

ainda na fase de entrevistas, se mostraram interessados em aplicar tecnologias e

métodos/ferramentas inovadores na sala de aula. Estes testes consistiram em:

e Convidar professores do ensino fundamental a acessar o site do Tuquite

(http://bit.ly/tuquite) e conhecerem as oito ferramentas selecionadas;

e Apobs o convite, fazer um followup para verificar se os professores tiveram

interesse em utilizar as ferramentas em sala de aula;

e Solicitar que os professores que preencham o formulario de feedback, tendo ou

ndo aplicado as ferramentas em sala;

e Apb6s o preenchimento, fazer um followup por meio de uma entrevista

semiestruturada remota para verificar e validar o feedback dado no formulério.
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Técnicas para os Testes com Usuario

A principal técnica escolhida para testar o conceito da ferramenta com o0s
professores foi um questionario desenvolvido no Google Forms para capturar o feedback
de uso das ferramentas/técnicas apresentadas no site do Tuquite. O uso do questionario
justifica-se pela praticidade e pela abordagem mais quantitativa que a pesquisa
demandava. Segundo o gréfico disponivel no artigo de Christian Rohrer (2014) a escolha
do questionario é uma escolha interessante para quem deseja obter um fonte de

informacdo mais atitudinal e com uma abordagem mais qualitativa segundo o grafico a

sequir:
A LANDSCAPE OF USER RESEARCH METHODS
BEHAVIORAL /M Eyetracking Clickstream Analysis
A/B Testing
Usability Benchmarking (in lab)
Usability Lab Studies Moderated Remote Usability Studies
1 Unmoderated Remote Panel Studies Unmoderated UX Studies
Ethnographic Field Studies True Intent Studies
Y
& < Concept Testing >
Diary/Camera Studies
4@ Participatory Design Customer Feedback
Focus Groups & <« Desirability Studies —> Intercept Surveys
ATTITUDINAL Interviews <«—— Card Sorting ———> Email Surveys
QUALITATIVE (DIRECT) QUANTITATIVE (INDIRECT)
KEY FOR CONTEXT OF PRODUCT USE DURING DATA COLLECTION
Natural use of product De-contextualized / not using product
©2014 ; ! - )
Chistian Rohrer Scripted (often lab-based) use of product & Combination / hybrid

Figura 1. Panorama de métodos de pesquisa com usuario
Fonte: ROHRER, 2014

A decisdo pela pesquisa se deu para testar o conceito da solugdo Tuquite e sua
aceitacdo pelo pablico alvo. Assim sendo, 0s objetivos dos testes consistiram em:
e Validar o qudo aberto os usuéarios (professores) estdo para utilizar novas

técnicas/ferramentas na sala de aula;

74 Empreendedorismo, Gestédo e Negdcios, Pirassununga, v. 11, n. 11, p. 70-80, mar. 2022



Empreendedorismo, Gestao e Negdcios

e Testar se nossa selecdo de ferramentas é interessante;
e Testar se a explicacdo e recomendacdo das ferramentas escolhidas estéo

claras o suficiente.

Planejamento dos Testes com Usuario

Os testes foram direcionados para professores do ensino fundamental interessados
em (ou seja, abertos a) usar novas técnicas em sala de aula para fomentar a participacao,
a criatividade e colaboracéo dos alunos em sala de aula. Identificou-se que neste primeiro
momento, abranger o publico alvo da ferramenta para os perfis de professores mais
resistentes ao uso de tecnologia na sala de aula ndo seria uma boa abordagem. Isto por
que, em se tratando de uma novidade, professores abertos a inovacdo seriam os melhores
candidatos a Early Adopters da solugdo. Ja os professores resistentes seriam alcancados
como Late Majority, seguindo a primeira onda de adocdo (referéncia ao diagrama de
Geoffrey Moore (2014) no livro Crossing the Chasm, lancado inicialmente em 1991).

- The Big
hasm Scary
Chasm
Y -
r"/l Question
Innovators  Early Adopters Early Majority  Late Majority Laggards

Figura 2. Diagrama “Crossing the Chasm” de Geoffrey Moore
Fonte: MOORE, 2014

Antes da realizagdo dos testes planejados, foram realizados em sala de aula “beta
testes” para verificar a Usabilidade e Acessibilidade da solugdo. Dois testes com usuérios
(ambos professores do ensino fundamental, sendo um deles com deficiéncia) e um
terceiro teste configurado como “teste de especialista”, realizado pelos membros do

grupo, e baseado nas diretrizes de acessibilidade da WCAG 2.0 (https://www.w3.0rg).
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Os dois testes com usuario consistiram em seguir as seguintes tarefas: (1) Navegar
pelo site e escolher uma das ferramentas/técnicas apresentadas que ele tivesse interesse
em utilizar em sala; e (2) Dar seu feedback sobre o uso da ferramenta (preencher o
formulério de feedback). Dentre diversos achados quanto melhorias de usabilidade, como
necessidade de textos alternativos nas imagens que fossem mais descritivos e menos
repetitivos com os textos que ja estavam na pagina; sequéncia navegacional; entre outros
achados, disponibilizados em um relatério anexo a este trabalho.

Dentre os achados dos testes beta realizados, o que pode-se dizer que foi mais
impactante para a solugdo como um todo, foi verificar que os professores sentiram
necessidade de nomes mais atrativos para as ferramentas. Os nomes técnicos, ou
comumente usados na area de Design, ndo significavam ou interessavam ao nosso
publico. Dessa forma, logo ap0s os beta testes, foram ajustados os nomes das
técnicas/ferramentas, antes da realizacao dos testes “oficiais”. As técnicas entdo foram

rebatizadas para:

Tabela 3. Ajuste nos nomes das técnicas

TECNICA TECNICA RENOMEADA
635 Fabrica de Ideias
5W2H Planejamento Facil
Collage Mosaico Tematico
APP O Corpo Por Dentro do Corpo Humano
Grafitti Wall O Muro Questionador
APP Kahoot! Kahoot - Quiz Online
APP Plickers Plickers - Plaquinhas do Saber
O Desafio do Marshmallow O Desafio do Marshmallow

Dentro da plataforma online do Tuquite (site desenvolvido no Google Sites), 0s
professores que encontraram uma ferramenta que lhe atraiu e a aplicou em sala de aula,
eram estimulados a responder o formulario de feedback. O formulario tinha como
objetivo avaliar o interesse, relevancia, grau de facilidade de uso e percepcéo de impacto
das ferramentas utilizadas em sala de aula, por parte do professor. O formulario se valeu

de escalas Likert para avaliar o grau de interesse/relevancia/percepg¢éo dos usuarios (vide
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anexo 9.1). Com os testes desejou-se entdo obter respostas para validar o interesse e a
percepcdo do professor em relacdo ao impacto as técnicas criativas dentro da sala de aula,
e assim validar a importancia do Tuquite quanto ferramenta para auxiliar a relagcdo de

ensino-aprendizagem.
Consideracoes finais

Foram realizadas entrevistas com professores que posteriormente foram
literalmente transcritas, como orienta Queiroz (1987) ao argumentar que ap0s a gravagao
é de fato importante realizar um arduo trabalho de transcricéo literal preferencialmente
pelo proprio pesquisador. Dessa forma, além de gravar o video de todas as entrevistas
conduzidas, foram feitas transcri¢cbes de todo o material, sistematizacéo e agrupamento,
para posterior analise.

A sistematizacdo e agrupamento consistiu em ressaltar nas transcrigdes, trechos,
palavras ou citagdes importantes nas falas dos entrevistados. Posteriormente esses trechos

foram agrupados de forma tematica nos seguintes Eixos Tematicos:

Tabela 4. Eixos Tematicos extraidos da pesquisa com entrevistas semiestruturadas

1 - Cotidiano 0 que 0 sujeito entende por sua rotina de trabalho;

2 - Dificuldades | dificuldades no exercicio de sua atividade como professor;

3 - Engajamento | o que entende por engajamento em sala de aula na sua relacao

professor-aluno;

4 - Passividade discursos de passividade tanto de suas proprias atitudes como
professor, quanto a visdo que o sujeito de pesquisa tinha sobre o

aluno;

5 - Proatividade | discursos de proatividade tanto de suas préprias atitudes como
professor, quanto a visdo gque o sujeito da pesquisa tinha sobre o

aluno;

6 - Tecnologia 0 que o sujeito da pesquisa entende por tecnologia, seus termos,

descrigdes, incluindo o que ele acredita que néo seja tecnologia;

7 - Aula Ideal a percepcéo do sujeito de pesquisa sobre como seria a aula ideia.
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Uma das maiores recorréncias da pesquisa foi os professores alegando falta de
tempo tanto das aulas, quanto falta de tempo fora da sala de aula para planejamento. Dessa
forma, a solucdo proposta neste trabalho precisa ser apresentada de forma a ajudar ou
contribuir com o trabalho do professor, e ndo mais uma atividade que interrompa a aula
ou o planejamento realizado por ele.

Outro ponto que tinha sido mapeado em pesquisas em fontes secundarias como
um problema critico, foi a falta de conhecimento e abertura para o uso, por parte dos
professores, de tecnologias, técnicas e ferramentas que estimulem a participacao,
colaboragéo e criatividade em sala de aula. Este problema foi confirmado nas entrevistas,
de modo a se identificar a existéncia de dois grupos de professores: 0s que apesar de ainda
ndo terem conhecimento sobre técnicas, ferramentas e tecnologias para se usar em sala
de aula, estdo abertos a esses novos métodos; e 0 segundo grupo de professores que
sabendo ou néo da existéncia dessas novidades, ndo estdo abertos e acreditam que suas
aulas ndo comportam nenhum tipo de intervencao deste tipo. Ou por acreditarem que o
tempo de aula ja € muito reduzido para parar para realizar algum tipo de atividade
diferente, seja por achar que para aplicar essas novas técnicas seria essencial ter acesso a
um laboratorio de informatica, softwares que ndo tem familiaridade ou equipamentos de
celular, tablet ou datashow.

Uma causa da problematica levantada, que foi previamente identificada no
momento das pesquisas secundarias, que foi o foco excessivo no vestibular, ndo foi nem
citado nas entrevistas. Dessa forma, entendemos que esse fator, na percep¢do do
professor, ndo é uma questdo diretamente ligada a possiveis deficiéncias no engajamento
e aprendizagem do aluno na sala de aula. Por outro lado, uma consequéncia levantada que
a principio ndo se percebia o tamanho da sua relevancia, ap6s as entrevistas ficou bastante
evidente que na percepc¢do dos professores, a falta de apoio da familia na vida escolar dos
filhos impacta de grande maneira o engajamento, interesse e rendimento dos alunos na
escola.

Sendo assim, para a solucdo a que esse trabalho se propde apresentar, o publico
que seria mais receptivo seria o grupo de professores que, apesar de interessado em novas
tecnologias, modelos e técnicas para melhorar a relacdo do ensino-aprendizagem em sala
de aula, ainda ndo tém familiaridade com este mundo. Este grupo, apesar de ainda ter um
conceito de tecnologia que se resume a datashow, celular e laboratérios de informatica,
ja percebe que ele tem o poder de propor métodos novos em sala de aula para engajar 0s

alunos e impactar assim de forma positiva em seu aprendizado. Dessa forma, pode-se

78 Empreendedorismo, Gestédo e Negdcios, Pirassununga, v. 11, n. 11, p. 70-80, mar. 2022



Empreendedorismo, Gestao e Negdcios

dizer que a pesquisa realizada confirmou que existe espaco de atuagdo junto a esses
professores, apresentando-lhes novas ferramentas e como aplica-las em sala de aula. Com
iSS0, espera-se impactar positivamente a interagéo, colaboracgéo e criatividade em sala de
aula e com isso também melhorar o desempenho e aprendizagem do aluno e até estimular
a participacao dos familiares na vida escolar dos mesmaos.

Para os testes, foram chamados os professores que participaram da fase inicial de
entrevistas, com caracteristicas de abertura para inovagdo e tecnologia, e que tinham
conhecimento sobre a proposta do trabalho. Foram obtidas respostas de professores de
portugués, historia, geografia e educacdo fisica. Apenas uma das respostas foi de um
professor da rede publica de ensino. Metade dos usudrios utilizou apenas uma das técnicas
apresentadas no Tuquite, um professor utilizou duas técnicas e dois professores
informaram que n&do utilizaram nenhuma das técnicas por falta de tempo, Segundo os
proprios usuarios.

Cada professor utilizou uma técnica diferente. Evidenciando que o conjunto de
técnicas escolhido para os testes foi relevante para os professores. 3, dos quatro
professores que utilizaram as técnicas, as utilizaram mais de trés vezes na sala de aula. A
maioria respondeu 4 e 5 para os itens de utilidade da ferramenta e impacto das mesmas
no engajamento dos alunos. Apenas um professor se manteve neutro nesta tltima questéo,
colocando nota 3. Dois professores foram neutros (nota 3) numa escala de 1, muito
complicado de se usar e 5, bastante simples utilizacdo. Metade dos respondentes
escolheram 4 e 5.

Todos os usuérios se mostraram interessados em voltar a utilizar as ferramentas

novamente em sala de aula.
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