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Abstract. Repositories are virtual spaces that allow the storage, search and
recovery of digital educational resources. Beyond the mentioned features, the
Athena repository allows the use of its entire cataloged collection and its
functionalities, even when offline. Aiming to increase the visibility of these
characteristics of Athena, this paper aims to present a information and
interface redesign, in order to enhance its technical and pedagogical qualities
and facilitate the understanding of how to make use of its offline feature. The
obtained results were interface updates, information redesign, and the addition
of new features that are available for access in the Athena.

Resumo. Os repositorios sdo espagos Virtuais que permitem o0
armazenamento, busca e recuperacdo de recursos educacionais digitais
(RED). Além das caracteristicas mencionadas, o repositorio Athena permite
utilizacdo de todo o seu acervo catalogado e de suas funcionalidades, de modo
off-line. No intuito de ampliar a visibilidade de tais caracteristicas do Athena,
o presente trabalho tem por objetivo, apresentar um redesign de informagdo e
de interface, com vista a potencializar suas qualidades técnicas e pedagogicas
e facilitar a compreensdo, de como fazer uso de sua caracteristica off-line. Os
resultados obtidos foram as atualiza¢oes na interface, redesign de informacoes
e acréscimo de novas funcionalidades que podem ser acessadas no Athena.

1. Introducao

O uso de tecnologias digitais vem se revelando expressivo nos ambientes educacionais
[Hitzschky 2019a]. Dentre essas tecnologias digitais, tém-se os Recursos Educacionais
Digitais (RED), definidos como qualquer recurso digital que apresenta finalidades
educacionais aplicadas ao ensino e a aprendizagem [Hitzschky 2019b].

Os RED comumente sdo armazenados em espacos denominados de repositorios.
Segundo Afonso et al. (2011), os repositérios sdo sistemas de informagdo que
possibilitam o aproveitamento e a reutilizacio de recursos educacionais, como
animacdes, softwares educacionais, videos, mapas, etc, construindo um acervo dindmico
que subsidia as diversas préticas pedagdgicas.

Desenvolvido em 2015, pelo Grupo de Pesquisa e Producdo de Ambientes
Interativos € Objetos de Aprendizagem (PROATIVA), o repositério Athena' é um
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repositério de RED e tem como objetivo hospedar e fomentar a utilizacdo de diferentes
RED de Lingua Portuguesa e de Matemdtica do 1° ao 9° ano do ensino fundamental.
Seu projeto foi desenvolvido com vista a estimular professores e alunos a incorporarem
o uso destes recursos no contexto escolar, sem se preocupar com entraves relacionados
aos aspectos técnicos, como a conexdo da internet, tampouco com os pedagdgicos,
como informagdes sobre quais habilidades podem ser melhor trabalhadas com o RED
selecionado. Atualmente, o Athena possui 437 Recursos Educacionais Digitais (RED)
organizados e catalogados em sua plataforma. Dentre os quais, 227 sdo para uso em
computadores e 210 sdo destinados para uso em dispositivos mdveis com sistema
Android [Souza et al. 2021].

No caso dos recursos para dispositivos moveis, o Athena se comporta,
exclusivamente, como referatério”. Além das caracteristicas de repositério e referatorio,
o Athena possui duas outras caracteristicas de destaque que o diferencia de outros
repositorios existentes. A primeira estd relacionada aos aspectos pedagdgicos, no qual
os recursos hospedados no repositério estdo catalogados de acordo com a matriz de
referéncia do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) e seus descritores
[Brasil 2008], com intuito de viabilizar uma melhor compreensdo, ao docente, sobre a
conexdo do RED e as habilidades que se deseja trabalhar em sala de aula. Ja a segunda,
relacionada aos aspectos técnicos, busca proporcionar autonomia na utiliza¢cdo dos RED
pelos professores, sem que estes dependam do uso da internet (uso off-line dos RED).
Essa segunda caracteristica permite que o docente possa baixar, armazenar e executar
todo seu conteido em um dispositivo de no minimo 4gb.

As caracteristicas apresentadas podem fornecer ganhos ao planejamento
docente. Dessa forma, o Proativa iniciou, no periodo de 08/04 a 24/06/21, uma
formacgdo de professores do ensino fundamental, a fim de divulgar o Athena e auxiliar
os docentes na busca, selecdo, utilizacdo e planejamento de aulas com o uso de RED.
Durante a formacdo, observou-se alguns entraves, enfrentados pelos docentes, no que
tange, principalmente, ao uso dos RED de forma off-line e o processo de
descompactagdo e execugdo do repositdrio, restringindo assim, as possibilidades que os
docentes poderiam ter ao fazer uso do Athena. Dessa forma, este trabalho tem como
intuito propor solugdes para os entraves identificados e com isso possibilitar a utilizagdao
na integra, das duas carateristicas de destaque do referido repositorio.

Nesse sentido, o presente trabalho propde um redesign da informacdo com vista
a potencializar as qualidades técnicas e pedagdgicas do Athena. Durante a formagao,
foram observados inicialmente os pontos de vulnerabilidade dentro do repositdrio
Athena. Em seguida foram identificados os entraves em cada um dos pontos e por fim,
foi proposto uma solugdo para cada um dos entraves.

Para um melhor entendimento de como todo o processo foi realizado, o presente
artigo estd organizado em cinco secdes, a introducdo, seguida da segunda se¢do, na qual
sdo apresentados os estudos tedricos relacionados aos repositdrios educacionais digitais
e sua relevancia no ambito educacional juntamente com o design de interfaces gréificas e
design de informacdo focadas na experiéncia do usudrio. A terceira se¢do aborda os

2 Classifica-se como referatério um ambiente que indica quais os repositérios onde encontrar tais recursos
digitais [Martins 2018].



procedimentos metodoldgicos e enumera as fases estruturais no desenvolvimento do
projeto bem como o processo de prototipagdo. J4 a quarta secdo busca esmiucar as
solucdes desenvolvidas e executadas para aperfeicoar o Athena e solucionar as
dificuldades encontradas, bem como descreve os processos de prototipacdo e
reestruturacdo das informacdes contidas no repositério. Por fim, na quinta se¢do, sdo
apresentadas as consideracdes finais, que trazem aspectos reflexivos, trabalhos futuros e
uma sintese das melhorias que foram planejadas e executadas, com propdsito de dar
suporte as principais caracteristicas do Athena.

2. Referencial Teorico

2.1 Repositorios e Recursos Educacionais Digitais

Atualmente, existe certa preocupacdo em inserir Tecnologias da Informacgdo e
Comunicacdo (TIC) nas praticas pedagdgicas, para atender as demandas de
comunicabilidade, conhecimento e formacdo profissional [Hitzschky 2019a]. Entre as
TIC com finalidades pedagdgicas, t€ém se os Recursos Educacionais Digitais (RED). Na
literatura existem diversas defini¢des, sendo que parte dela foca no uso de produtos
exclusivamente desenvolvidos para dar apoio no ambito educacional [Hitzschky 2019a]
e a outra parte foca nos RED como produtos e servicos que apoiam tanto oS processos
de ensino e aprendizagem como a gestdo pedagdgica das escolas [Cechinel 2017].

Para o caso dos produtos, Medeiros et al. (2018) esclarece que os RED, sdo
qualificados como recursos digitais, incluindo softwares, aplicativos educacionais e
Objetos de Aprendizagem (OA), constituidos a partir de suas ferramentas
multimidiaticas, como textos, imagens, audios, videos e animacges.

Ja para produtos e servigos [Cechinel 2017] os RED podem ser divididos em
dois tipos principais, software e hardware, conforme apresentado na Figura 1.
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Figura 1. Divisao dos recursos educacionais digitais.
Fonte: Taniguti, 2021 (adaptado de Cechinel, 2017).
Os RED s3o mais eficientemente aproveitados quando estdo catalogados,

armazenados e organizados em espagos denominados de repositdrios [Tarouco et al.
2003]. Tarouco et al. (2014) define que os repositérios educacionais sdo ambientes que
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possibilitam o armazenamento, pesquisa e a reutilizacdo de recursos educacionais. A
utilizacdo desses repositérios mira um maior controle, acesso e disseminac¢do de
determinadas fontes de informacdes disponibilizadas na internet, considerando que sio
sistemas de informa¢do implementados com ferramentas especificas que permitem
monitorar a producdo, divulgacdo e acesso as publicacdes [Afonso et al. 2011]. O
potencial dos repositérios educacionais digitais direcionados para ambito educacional é
amplo, principalmente aqueles em que os contetidos disponibilizados sdo livres e sem
custos de utilizacao [Cardoso 2009].

Os repositérios de recursos digitais aparecem entdo para assegurar o padrio de
qualidade dos contetidos e para fazer a integracao de todos esses recursos disponiveis na
institui¢do. Eles sdo grandes bases de dados disponiveis na internet e que, por meio de
um sistema de busca, permitem aos professores e alunos acessarem rapidamente e
encontrarem os materiais que necessitam [Jordao 2009].

De acordo com Tarouco et al. (2003) a criacdo de repositérios de recursos
educacionais para fins de reuso estd em concordancia com tendéncias internacionais. A
constru¢do e desenvolvimento de repositorios funcionais de objetos educacionais
permite o crescimento de sistemas de aprendizagem adaptativos que sdo aptos a
promover conteidos e situacoes de aprendizagem especificos aos estudantes
apoiando-os em qualquer momento e lugar [Tarouco et al. 2003].

Esse anseio em tornar a aprendizagem mais simples e acessivel, juntamente com
o processo de desenvolvimento tecnoldgico, tem elevado as buscas por ferramentas que
possibilitam uma maior interacdo, preservacdo, armazenamento e divulgacdo dos
recursos educacionais digitais [Afonso et al. 2011].

O desenvolvimento destes recursos, que engloba diferentes déreas do
conhecimento, procura enriquecer o0s processos pedagdgicos de ensino e de
aprendizagem [Hitzschky 2019b]. De acordo com Amiel e Soares (2015), os RED
podem ser enxergados mais amplamente, de forma a incluir midias ou ideias que tém
potencial de mediar ou apoiar o aprendizado. Desse modo, a disponibilizacdo de RED,
em repositérios digitais, deve ser reconhecida dentro de uma cultura essencialmente
digital.

Com o estabelecimento dos recursos digitais na educagdo, tal como o contexto
educacional forjado pelo cendrio pandémico’, o uso dos repositérios educacionais
ganharam mais importancia por contribuir com o processo de aprendizagem e oferecem
suporte pedagdgico aos professores para consultas, planejamentos € acesso a recursos
educacionais, como forma de apoiar a constru¢do das praticas de ensino em diversos
contextos [Assis et al. 2021]. Desse modo, para que estas tecnologias sejam utilizadas
consistentemente, € preciso que haja o aperfeicoamento dos profissionais docentes para
que estes possam instruir seus alunos, de forma que os recursos educacionais digitais
sejam instrumentos de contribui¢do para as praticas pedagdgicas em suas aulas, visando
a incorporagdo de novas priticas de ensino por meio da utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos no cotidiano escolar [Assis et al. 2021].

*A pandemia provocada pelo Coronavirus (SARS-Cov-2) causador da COVID-19 tem impacto na vida
das pessoas e nas organizagdes sociais, gerando um novo cendrio para diversas institui¢des.



Nesse contexto, o trabalho de Tarouco et al. (2003) teve como objetivo analisar
como a reusabilidade de recursos educacionais digitais, usando multimidia com
interatividade, tornam mais efetivos os ambientes de ensino e aprendizagem. A
metodologia utilizada consistiu em investigar e desenvolver metadados de um recurso
educacional descrevendo caracteristicas relevantes utilizadas para sua catalogacdo em
repositorios de objetos educacionais reusdveis, podendo ser recuperados posteriormente
através de sistemas de busca para compor sistemas de aprendizagem. Tarouco et al.
(2003) afirma que além da reusabilidade desses recursos, que possibilita incorpora-los
em multiplas aplicacdes, destacam-se também outros beneficios da catalogacdo de
objetos educacionais. A acessibilidade, pela possibilidade de acessar recursos
educacionais em um local remoto e usa-los em muitos outros locais, e a durabilidade,
para continuar usando recursos educacionais quando a base tecnoldgica muda, sem
reprojeto ou recodificagdo.

Sdo intimeras as iniciativas pautadas no desenvolvimento de repositdrios para
armazenamento de RED. No 4mbito nacional, é possivel citar a Plataforma RED/MEC*
contando com 318.760 recursos do tipo jogos, animagdes, dudios e videos, infograficos,
entre outros. O Portal do Professor’ do Ministério da Educacdo disponibiliza cerca de
15.703 recursos divididos em videos, experimentos praticos, dudios, mapas, imagens e
hipertextos, além de possuir sugestdes de aulas de acordo com o curriculo da respectiva
disciplina [Souza et al. 2021].

No ambito internacional € relevante citar repositorios como Educ.ar® da
Argentina, Carpeta Pedagégica’ do Chile e Red Aprende® da Colombia. Esses
repositérios demonstram iniciativas estrangeiras e sdo importantes pois hospedam
diversos recursos educacionais digitais, voltados para o ensino fundamental, como
audios, videos, textos didaticos e recursos interativos que podem ser acessados em suas
plataformas digitais e utilizados no campo educacional.

Segundo Afonso et al. (2011), os repositdrios educacionais oferecem recursos €
servicos ligados a area de educagdo, com usudrios atentos e curiosos sobre as
ferramentas que os auxiliam na busca de recursos educacionais. Por esse motivo, ndo
basta que os repositérios somente hospedem recursos, eles devem apresentar também

uma condicdo eficiente de clareza e usabilidade.

Por essas particularidades apresentadas em um repositério educacional,
confirma-se 0 qudo importante é manter a atengdo aos critérios na constru¢cao de um
repositorio, levando em consideracdo sua completa funcionalidade e facilidade de
acesso para 0s usudrios € o incentivo a produgdo e atualizacio da interface e recursos
digitais [Afonso et al. 2011]. Os repositérios devem possuir uma interface intuitiva e
facil acesso, para que ndo gere dividas nos usudrios e eles consigam navegar livremente
executando todas as tarefas de forma simples e dindmica. Essa discussdo sera
aprofundada na préxima secao.

4 https://plataformaintegrada.mec.gov.br/
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2.2 Experiéncia do Usuario, Design de Interfaces e Design de Informacao

Experiéncia do Usudrio ou User Experience (UX), é o conjunto de percepcdes e
respostas dos usudrios ao interagirem com um sistema, servi¢o, plataforma ou produto,
a partir de uma determinada interface. A UX engloba ndo apenas a usabilidade, mas
também a estética, sensacdes e emogdes, tornando-se Unica para cada individuo
[Baldissera 2021]. A experi€ncia do usudrio abrange todos os aspectos da interacido do
usudrio final com a empresa, seus servicos e seus produtos. Norman (2013) descreve
que design € exatamente um ato de comunicagdo, o que significa ter um intenso
entendimento de quem € o usudrio com quem o designer estd se comunicando.

Um sistema estd sendo eficaz quando possui uma interface eficiente o suficiente
para que o usudrio complete seus objetivos. A interface precisa ser o mais intuitiva
possivel ja que ela vai ser o meio de interacdo entre o usudrio e o sistema [Barbosa et al.
2021]. A interacdo € um processo através do qual o usudrio planeja uma intencao,
formula suas agdes e atua sobre a interface percebendo e interpretando a resposta do
sistema e avaliando se seus objetivos iniciais foram alcancados [Norman 1986].

Hix e Hartson (1993) afirmam que a interagdo do usudrio com o sistema pode ser
vista como tudo o que acontece quando o usudrio e o sistema computacional se juntam e
realizam tarefas visando um objetivo.

Na perspectiva de ferramenta, o sistema € considerado interativo quando auxilia
o usudrio a realizar suas tarefas e concluir seus objetivos. Ou seja, o processo de
interagdo € descrito principalmente pelo encadeamento de acdes e reacgdes utilizando
essa ferramenta. O sucesso da interacdo depende do grau de compreensdo sobre a
ferramenta e sua capacidade de manipular o sistema com destreza [Barbosa et al. 2021].

As interacOes precisam ser eficazes e eficientes para melhorar a experi€ncia do
usudrio utilizando o sistema, ou seja, € importante estruturar a arquitetura da informacado
para se ter uma organizagdo eficaz. Barbosa et al. (2021) define que a eficdcia de um
sistema estd relacionada com a capacidade dos usudrios alcancarem seus objetivos
corretamente interagindo com a plataforma. Ja a eficiéncia é importante para manter a
alta produtividade do usudrio interagindo com o sistema, logo depois que ele aprendeu a
utiliza-lo.

Para se desenvolver um design de interface eficiente e eficaz, que traga uma
experiéncia boa e facilite seu aprendizado, precisa-se que essa interface esteja adequada
e bem estruturada. A facilidade de aprendizado refere-se ao esforgo e tempo necessario
para que o usudrio aprenda a utilizar o sistema com certo desempenho e competéncia
[Barbosa et al. 2021]. A satisfacdo do usudrio € um fator subjetivo de usabilidade que
expressa o efeito do uso do sistema em relacdo as emogdes e sentimentos do usudrio
[Barbosa et al. 2021].

Desta forma, para se criar um sistema com interface com todas essas qualidades
jé descritas deve-se seguir alguns critérios de qualidade de uso enfatizados por Barbosa
et al. (2021) que destacam certas caracteristicas da interface e das interacdes para
torna-las adequadas as finalidades esperadas ao uso do sistema. Primeiro, a usabilidade
de um software que estd relacionada com a facilidade de aprendizado,



compreensibilidade e eficicia de uso, bem como a satisfacdo do usudrio, em decorréncia
de sua utilizacdo [Nielsen 1993]. Segundo, experiéncia do usudrio que esta relacionada
com os sentimentos € emogdes dos usudrios [Sharp et al. 2019]. Terceiro, a
acessibilidade proporcionando o acesso a informacdo e interacdo de forma que os
usudrios com diferentes necessidades sejam capazes de utilizar esses sistemas [Melo e
Baranauskas 2005].

Souza (2005) apresenta que o designer, além de produzir interfaces e sistemas
interativos, deve apresentd-los apropriadamente aos usudrios durante sua interacao.
Portanto, a interacdo humano-computador compreende a comunicacdo dos passos
necessarios para atingir o objetivo e também do desenvolvimento de estratégias
inovadoras para executar atividades e resolver problemas com suporte computacional.

O design envolve também a criacdo de interfaces grafico-digitais, utilizadas para
a interacdo no ciberespaco. Existe convergéncia entre o design de informagao e o design
de interfaces, uma vez que ambas as disciplinas lidam com signos e informacoes
[Quintao 2013].

A Sociedade Brasileira de Design da Informacdo (SBDI) define o design de
informacdo como uma area do design em que o propoésito € o planejamento, defini¢do e
configuracdo do conteido de uma mensagem e dos ambientes em que € apresentada,
com intencao de satisfazer as necessidades informacionais dos destinatarios pretendidos
e de promover a eficiéncia na comunicagao [SBDI 2020].

Segundo Bonsiepe (2011), um design eficiente é aquele que se preocupa com a
maneira como os dados e informacdes sao apresentados, o que pode facilitar a recep¢ao
e interpretacdo das informacdes. Isto é, ordenar elementos informéticos e ajudar os
usudrios a se mover no espaco informatico € essencial para reduzir a carga cognitiva ao

utilizar o produto.

Para Frascara (2011), o design de informacdo € essencial no cendrio atual da
sociedade contemporanea de informacao, pois possibilita e assegura a efetividade da
comunica¢do a partir da facilitacdo de processos de leitura, percep¢do, compreensao e
memoriza¢do pelo uso das informagdes apresentadas.

Isto significa que o design de informacdo relaciona-se a disponibilizacdo de
informacdes, de forma clara e objetiva, levando-se em consideracdo os individuos a
quem tais informagdes se destinam, ou seja, seus usudrios, receptores ou destinatarios
[Quintao 2013].

3. Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho é empirica, qualitativa, de carater exploratdrio e
investigativo. Segundo, Bogdan e Biklen (1991) como qualitativa, esse procedimento
interessa-se, principalmente, pelo processo e ndo somente pelos resultados ou produtos
provenientes da investigacdo. Dessa forma, esta pesquisa teve cardter investigativo,
sendo rica em andlise de processos e desenvolvimento de protétipos para solucionar as
vulnerabilidades encontradas na exploracdo. O trabalho foi estruturado em 3 etapas
descritas na Figura 2.
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Figura 2. Etapas da metodologia.

(Fonte: Elaborado pelo autor)

Na primeira etapa foi realizada a exploracdo do repositério Athena através de
uma formacdo de professores on-line, via google meet, realizada no periodo de
08/04/21 a 24/06/21 ofertada aos docentes da rede publica municipal de Fortaleza.
Participaram da formacao 13 docentes que tiveram a oportunidade de discutir o conceito
e utilizacdo de RED, se familiarizar com RED de lingua portuguesa e de matematica,
além de compreender as competéncias gerais e especificas dos RED associadas as
habilidades da BNCC. A formacdo contou com encontros sincronos e assincronos,
distribuidos em uma carga horério de 50h/a e foi durante os momentos sincronos que foi
possivel identificar, por parte dos professores, as dificuldades em baixar, descompactar e
fazer uso dos RED e do repositério de forma off-line.

Na segunda etapa buscou-se entender o porqué das dificuldades dos professores
em utilizar as potencialidades e diferenciais do Athena. Nesta etapa, foi feita uma
investigacdo sobre as limitacdes dos docentes na utilizagdo dos RED e do repositorio,
buscando reconhecer os pontos de vulnerabilidade no repositério. Com base nas
informagoes coletadas, observou-se a necessidade de reorganizar a interface e algumas
funcionalidades e informag¢des na pagina de Duividas.

Na terceira etapa, foi proposto uma solucdo para os pontos de vulnerabilidade
identificados, ou seja, o planejamento e desenvolvimento de protdtipos para melhorias
nas interfaces. Estas melhorias foram principalmente na pagina de Duvidas, ponto de
maior intervencdo, bem como na criacdo de novas funcionalidades para facilitar a
usabilidade e navegabilidade do repositério aos usudrios.

As mudancas foram no sentido de que as caracteristicas principais do repositorio
Athena, no que tange a descompactacdo dos recursos e, consequentemente, sua
utilizagcdo, fossem aperfeicoadas, além de tornar o download completo do repositério
mais evidente para os professores.



Para projetar as solugdes, foram desenvolvidos, através do software Figma,
protétipos de alta fidelidade para aprimorar a usabilidade do repositério a fim de
transformar a experiéncia do usudrio utilizando o Athena. Seguiu-se as guidelines de
Kalbach (2008) sobre hierarquizacdo de elementos visuais da interface, disposicdo e
quantidade das informacdes na tela e menus e elementos de navegacao para melhorar o
design da interface e, consequentemente, sua navegabilidade. Além de assimilar
algumas das heuristicas de Nielsen (1994), que sdo regras gerais para facilitar a
utilizacdo da interface e sistema pelo usudrio, permitindo uma navegacdo mais
satisfatéria. Por exemplo: 1) Consisténcia e Padronizacdo: na qual as interfaces devem
seguir as convengdes da plataforma ou do setor, ou seja manter seus padrdes visuais e
interativos. 2) Reconhecimento em vez de memorizagdo: explica que minimizar a carga
cognitiva exigida na navegacdo do usudrio, garante que ele se lembre de informagdes da
interface, ao invés de memoriza-las. 3) Flexibilidade e eficiéncia de uso: a interface
precisa ser util tanto para usudrios leigos como para experientes, a0 mesmo tempo que
os usudrios inexperientes precisam de informagdes mais detalhadas; os mais experientes
necessitam de formas customizadas de utiliza-las. 4) Estética e design minimalista:
através de um design minimalista € garantido que se concentre no essencial, com foco
nas informacdes relevantes e necessarias. 5) Ajuda na recuperacdo de erros e
documentacdo: ao interagir com interfaces, o usudrio pode cometer alguns erros e
quando isso acontece a resposta para solucionar o problema deve ser amigavel. O
usudrio deve dispor de um espago para ajuda e documentagdo para caso surjam davidas
e necessitem de esclarecimentos para possiveis problemas.

4. Redesign do Repositorio Athena

O Redesign de interface e de informacdo foram projetados como forma de suprimir os
entraves detectados na etapa de observagao explicitada na metodologia. Como entraves
€ possivel mencionar as dificuldades em baixar, descompactar e utilizar o repositorio de
forma off-line, tal como executar e configurar o programa necessario para uso dos RED.
Este trabalho dedica-se a apresentar as solu¢des que foram projetadas para sanar essas
dificuldades e aprimorar o Athena.

No ambito do redesign de interface, foram propostas solucdes relacionadas a
busca de RED, como a inser¢cao do campo de busca simples para pesquisa de recursos e
integracdo de informagdes presentes no banner inicial com outras se¢des do repositdrio.

J4 no ambito do redesign da informacdo foram propostas solucdes relacionadas a
sequéncia das informagdes na pagina de Duvidas, com base na busca e localizacdo dos
RED, Download dos RED, Execucdo dos RED em Flash e por fim Download de todo o
repositorio para uso off-line. O redesign feito contou com modificagdes na organiza¢ao
da hierarquia visual, renovacdo de elementos textuais desatualizados, revisdo de
hyperlinks, adicdo de novas funcionalidades como o botdo de subir ao topo nos tépicos
de duvidas.

Para compreender como foram projetadas as solucdes, € necessario antes
apresentar a estrutura do Athena. Na Figura 3 é apresentada a tela inicial do repositério,
dando destaque para o menu com cinco se¢des (INICIO, RECURSOS, MATERIAL DE
APOIO, DUVIDAS E SOBRE). A Pégina inicial ou Inicio, funciona como uma vitrine



para o usudrio, em que ele tem primeiro acesso a um banner slider interativo que fica em
movimento caso o usudrio nao faca intera¢des com a pagina.

< C @ proativavirtualufcbr/athena/indexhtml O vstante  :

i» ATHENA REcuRsos- MATERIAL DE APOIO DUVIDAS  SOBRE I

O primeiro repositorio tdo
compacto que cabe no seu bolso

MAIS DE 150 RECURSOS _/ )

PARA COMPUTADOR

Figura 3. Pagina inicial do repositério Athena

(Fonte: Repositério Athena)

Um ponto de vulnerabilidade identificado nessa pagina é que informagdes sobre
os RED para computador e aplicativos, assim como a forma de fazer download do
repositério poderiam ser integradas com o restante do site. Por isso, cada um dos
conteudos do slide foi conectado com uma parte do Menu. Isto quer dizer que o usuério
ao clicar em algum contetdo do slide serd direcionado para outra se¢do do repositorio.
Por exemplo, conforme Figura 3, ao clicar no texto no banner interativo “mais de 150
recursos para computador” o usudrio € redirecionado para a se¢do ‘Recursos para
Computador’, visto na Figura 4. Além disso, em ‘Recursos para Computador’, o usudrio
também tem acesso a um catdlogo de RED para Android e para Computador.

o ATHENA INfCIO MATERIAL DE APOIO  DUVIDAS SOBRE
RECURSQOS PARA COMPUTADORES

Busca Simples: O, M

Busca Avancada:  Disciplina v Ano v Descritor Ml Buscar

RECURSOS DE MATEMATICA

-

{5
L

Reta Numeérica na Jogo da Matematica OperagGes com Palitos  Eh o Bicho Simplificando
Lagoa 2°ano 3% ano 4° ano 5% ano
1°ano

RECURSOS DE LINGUA PORTUGUESA
Figura 4. Protétipo da pagina de recursos do repositério

(Fonte: Elaborado pelo autor)



Na Figura 4, um ponto de vulnerabilidade identificado foi ter um tnico campo
de busca dos RED, o que nao possibilitava fazer a busca somente com o nome do
recurso. A solug@o proposta foi criar um campo para realizar a busca simples do RED
no repositorio, de acordo com a opcao selecionada no menu (Computador ou Android),
em que o usudrio pode localizar os RED existentes das dreas de matemadtica ou lingua
portuguesa do ensino fundamental disponibilizados no repositorio através do nome do
recurso. Utilizando a ferramenta ‘Busca Avangada’ € possivel realizar a busca através de
alguns filtros, por exemplo, disciplina, ano escolar e descritores baseados na matriz
SAEB. Portanto, apresenta-se a proposta de atualizacdo para esta secdo que €
acrescentar uma nova funcionalidade: ‘Busca Simples’, na qual o usudrio podera
pesquisar um RED especifico simplesmente digitando o nome do recurso de modo a
otimizar o trabalho de localizar recursos especificos para trabalhar temadticas particulares
que o usudrio necessita e as habilidades que busca desenvolver. Ambas as buscas podem
ser feitas no mesmo espaco. Essa funcionalidade foi projetada mas ainda nao foi
implementada no Athena.

Na esfera do design da informacao, foram propostas outras solu¢des para tratar
as vulnerabilidades identificadas na secdo de Dividas. Nesta se¢do foram projetadas a
maior parte das reformulacdes. Essas modificacdes contaram com organiza¢do da
hierarquia de informacgdes, renovacdo de elementos textuais e visuais desatualizados,
revisdo textual e de hyperlinks, e adicdo de novas funcionalidades como o botao de subir
ao topo nos tdépicos de dividas mais extensos. Para entender as vulnerabilidades
identificadas nesta sec¢do (Figura 5a), as solugdes propostas (Figura 5b) foram
apresentadas na tela de reorganizagao dos tépicos de dividas.

(a)Versao anterior (b)Versao modificada

COMO POSSO FAZER O DOWNLY
ATH]

COMPLETO DO REPOSITORIO J
2~

D Q@

PARA COMPUTADOR APOS

COMO EXTRAIR OS ARQUIVOS COI
0 DOowW

O ATHENA PREC ESPECIFICO PARA A
EX OR? -

©@ 066

Figura 5. Reorganizacao dos tépicos de duvidas

(Fonte: Elaborado pelo autor)

A ordem de apresentacio dos tépicos de ajuda na secdo de Duvidas foi
repensada e reorganizada, conforme Figura 5b. A prioridade foi ordenar as informacoes
de acordo com a ordem de importincia e relevancia ao usudrio. Na Figura Sa, versao



anterior, existiam 8 topicos sendo que dois deles foram retirados por estarem obsoletos e
nao incluir explicagdes necessdrias ao usudrio. Os tdpicos retirados sdo os que estdo
marcados em vermelho. O primeiro, “Como posso habilitar o Flash em meu
navegador?”’: foi retirado pois no comeco de 2021 a Adobe Inc. descontinuou o Adobe
Flash Player para navegadores, impossibilitando a execucdo de recursos digitais que
utilizam esta tecnologia. O outro tépico, “As informacdes dos aplicativos podem variar
de acordo com o meu dispositivo?”’: ndo agregava informacao importante ou novidade
ao usudrio, por isso a decisdo de retird-lo. Na versdo modificada (Figura 5b), é
apresentada a nova sequéncia proposta dos tépicos, na secao de ajuda, ja repensados e
atualizados por ordem de importancia ao usudrio. Todos os tépicos foram revisados e
receberam atualizagdes em sua estrutura e informacdes textuais.

i ATHENA INICIO RECURSOS~ MATERIAL DE APCIO [slUMOINY SOBRE

6. Ap6s isso, o recurso estara no formato swf e podera ser executado com o auxilio do
programa Adobe Flash Projector. Caso ainda ndo possua o programa em seu
? computador, [clique aqui| para acessar o tutorial de como baixa-lo para, em seguida,

executar o RED.

Figura 6. Exemplo de texto em um dos tépicos de duvidas

(Fonte: Repositério Athena)

Ainda na secdo de Duvidas, a Figura 6 demonstra que foram executadas
solugdes no tépico “Como posso fazer o download dos recursos para computador?” que
¢ um dos exemplos dos topicos que mais recebeu atualizacdes, tanto em sua estrutura
textual quanto nas informacdes que o texto transmite. Foi utilizado um tutorial
explicativo, com uso de uma linguagem clara e objetiva para informar ao usuério o
passo a passo a ser seguido, explicando o que € necessario com textos mais instrutivos e
concisos. Ao final deste tépico, € apresentado um hipertexto que redireciona para outro
topico que tem como objetivo ensinar como instalar o programa necessario para
execucdo dos RED.



(a)Versao anterior (b)Versdo modificada

O ATHENA PRECISA DE ALGUM PROGRAMA ESPECIFICO PARA A
EXECUGCAO DOS RED PARA COMPUTADOR? ~

O ATHENA PRECISA DE ALGUM PROGRAMA ESPECIFICO PARA A
EXECUGAO DOS RED PARA COMPUTADOR? ~

1. Acesse o site Adobe Flosh Playes, role para baixo até encontrar 2 opg3o de downloed do
Adobe Flash Player Projector Compativel com peracional ]

Adobe Flash Player Support Center
b e CumRENT

Figura 7. Exemplo de mudancas em um dos tépicos de ajuda

(Fonte: Repositorio Athena)

Além disso, através do tutorial textual e das imagens, o topico “O Athena precisa
de algum programa especifico para a execucdo dos RED para computador?” ensina
como instalar e utilizar o programa Adobe Flash Projector. Este programa executdvel é
um substituto do Adobe Flash Player antigo que a Adobe Inc. disponibilizou para
execucdo de recursos em Flash. Estes tipos de recursos sdo a maior parte dos RED
disponiveis no repositério Athena, por isso a decisdo de utiliza-los. Entdo, para utilizar
os RED do Athena, o usudrio deve fazer a instalacdo e execu¢dao do Adobe Flash
Projector, como é explicado detalhadamente neste tépico. A Figura 7b, indica que
recebeu renovacdes no seu hiperlink de redirecionamento para a pagina de download e
suporte do programa no site da Adobe Inc. e atualizacdo nas fotos guias deste tutorial.
Também obteve revisdo textual como o caso dos sistemas operacionais, que explica e
exemplifica quais sdo esses sistemas e que o usudrio deve escolher o sistema compativel
com o seu computador.

I“I ATHENA INICIO RECURSOS ~ MATERIAL DE APOIO [RNOIAY SOEBRE

P
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6.Na pasta “recurso” estdo todos os RED para computador. Basta abrir, selecionar a
disciplina e 0 ano desejado para encontrar todos os RED da categoria escolhida.




Figura 8. Exemplo de adicao de uma nova funcionalidade

(Fonte: Repositério Athena)

A Figura 8 mostra outra solu¢do proposta nos topicos, a inclusdo do botio de
expansio e retragio. E possivel visualizar o botdo com essa nova funcionalidade inserida
em alguns topicos da secdo de Duvidas que sobe ao topo. Esta funcdo possibilita ao
usudrio realmente subir ao topo e encolher imediatamente o tépico que estava
visualizando. Isto permite ao usudrio uma maior navegabilidade pelo repositério,
melhorando a efici€éncia com que encontra informagdes necessarias que podem auxiliar
em sua ddvida e a encontrar o conteido que busca.

Esse botido pode ser considerado um affordance, ja que é uma ferramenta que
evidencia o que € possivel fazer com ele e qual a maneira de utiliza-lo. Segundo Norman
(1988), a affordance de um objeto € relativa ao conjunto de caracteristicas que aquele
objeto € capaz de revelar aos usuarios. Barbosa et al. (2021) explica que as affordances
de uma interface sdo relevantes para orientar os usudrios sobre o que o sistema € capaz
de fazer e como ele pode manipular a interface para isso.

Na figura 9 € apresentado outro aperfeicoamento do repositério, a inclusdo das
redes sociais do PROATIVA ao final de todas as paginas do repositério. Esta solucio
permite que os usudrios tenham acesso facilitado as possiveis novidades e eventos
relacionados ao Athena.

Figura 9. Integracao com redes sociais

(Fonte: Repositério Athena)

Estas possibilidades podem influenciar os contextos de aprendizagem, de modo a
dinamiza-los, a partir de instrumentos do meio digital que podem proporcionar agdes
colaborativas, sincronas e interativas [Zednick et al. 2014].

Dificilmente, um unico sistema serd muito bom em todos os critérios de
usabilidade, por ndo ser facil vincular esses critérios sem que acontega perdas em um ou
mais de um deles. Por exemplo, um sistema pode ser eficiente com muitas teclas de
atalho, porém pode ser mais dificil de ser lembrado por usuérios novos. J4 um sistema
com muitas explicacdes e tutoriais pode ser de facil aprendizado, mas pode ndo
satisfazer um usudrio experiente, que priorize a eficiéncia. Entdo € importante sabermos
as necessidades dos usudrios e estabelecermos quais critérios de usabilidade devem ser
preferidos e aperfeicoados no sistema [Barbosa et al. 2021].

De acordo com uma das heuristicas de Nielsen (1994) no que se refere a ajuda e
documentacdo, um sistema e interface que nao precisa de explicagdes € uma boa pratica
de usabilidade, devendo ser o foco dos produtos. Entretanto, o usuario deve possuir com
clareza um espaco para ajuda e documentacdo para o caso de surgirem dividas ou
complicagdes.



Por isso, com as dificuldades observadas na formacdo de professores foi
necessario realizar ajustes nas informacdes contidas no repositorio, para dar suporte ao
usudrio para que ele consiga resolver tarefas autonomamente, caso necessario. Além
disso, a integracdo das secdes do repositério e adicdo de novas funcionalidades
aumentam a eficiéncia da plataforma consequentemente diminuindo as chances de erros
por parte do usudrio.

4.1 Prototipacao da Seciao Plano de Aula

Outra proposta para aumento de funcionalidades do repositorio, diz respeito a criagdo da
secdo Plano de Aula a ser disponibilizada aos usudrios do repositério e pode ser
acessada através do Menu. Conforme apresentado na Figura 10, esta secao se divide em
duas subsecgoes, a subsecdo ‘Disponiveis’ em que sdo disponibilizados todos os planos
de aula que foram submetidos pelos docentes das formacdes e foram aprovados no
processo de curadoria, realizado pela equipe pedagdgica do Athena através de um
procedimento de andlise e validacdo do documento enviado pelo docente. J4 a subsecdo
‘Criar Plano de Aula’ se preocupa em disponibilizar um template de plano de aula para
os professores interessados em compartilhar como estdo utilizando os RED em
ambientes educativos, e possam submeter seus planos a avaliacio da equipe de
curadoria. Assim, sendo aprovado ird compor a aba dos planos Disponiveis.

i ATHENA INICIO RECURSOS ~ MATERIAL DE APOIO (BB D(vias SOBRE
\_7 DISPONIVEIS
CRIAR PLANO DE AULA

Figura 10. Inclusao da sec¢ao Planos de Aula no Menu

(Fonte: Elaborado pelo autor)

Diferente das outras intervencdes que ja foram executadas no Athena, a secdo
planos de aula ainda estd na fase de projeto, no entanto ji foi feito uma andlise para
estruturar um modelo de plano de aula a ser disponibilizado no repositdrio para uso dos
professores. A ideia é que ao utilizar algum RED do Athena, o professor possa
compartilhar a estratégia metodoldgica empregada com todos os usudrios do Athena. O
modelo contém informagdes do tipo: Titulo do RED, Objeto de Conhecimento,
Componente Curricular, Objetivos Especificos e Procedimentos.
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Figura 11. Protétipo da subsecao Criar Plano de Aula

(Fonte: Elaborado pelo autor)

A Figura 11 mostra o protétipo desenvolvido para a subsecdo Criar Plano de
Aula. Na aba do Menu, pode-se visualizar a nova secio e ao ser clicado o usudrio é
direcionado para a pagina de Plano de Aula no qual ele € esclarecido do objetivo
daquela se¢do e como pode criar um novo plano de aula. Inicialmente pensou-se em
utilizar a ferramenta Google Forms para obter as respostas dos usudrios. Esta plataforma
¢ gratuita e pode receber um grande nimero de respostas que jia sdo organizadas,
catalogadas e redirecionadas a equipe do Athena e ao préprio usudrio quando finalizada.

i ATHENA INICIO RECURSOS = MATERIAL DE APOIO [RSEIFIIWE 0(viDAs SOBRE
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Figura 12. Protétipo da subsecao Planos de Aula Disponiveis

(Fonte: Elaborado pelo autor)

A Figura 12 apresenta a subsecdo onde os planos de aula vao estar disponiveis
para serem acessados pelos usudrios. Existe o mecanismo de busca simplificada, para
localizag@o otimizada do plano de aula que o usudrio estd procurando. Nesta subsecao é
possivel encontrar todos os planos de aula criados pelos professores que ja foram



avaliados e aprovados pela equipe de curadoria do Athena. Ainda mais, como indicado
na Figura 12, esta se¢do pode dispor de vérios planos de aulas, feitos por diversos
professores ou até pelo mesmo professor. Ou seja, os docentes podem criar e
disponibilizar mais de um plano de aula, bastando preencher as informacdes
metodoldgicas sobre o RED em questio na subsecio de criacao.

A Figura 13 indica onde os planos de aula que forem validados para utilizagao
podem ser encontrados na pagina do recurso para serem baixados e utilizados pelos
usuarios.

i ATHENA INICIO  RECURSOS ™ MATERIAL DEAPOIO PLANOSDE AULA DUVIDAS ~SOBRE

RETA NUMERICA NA LAGOA

O recurso "Reta numérica na lagoa’ apresenta o conceito de nUmeros sucessores e
antecessores, a partir da distribuigdo dos numeros em uma reta numeérica.
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R
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Figura 13. Protétipo do botao para acesso aos planos de aula

(Fonte: Elaborado pelo autor)

Esta secdo ainda estd na fase de prototipacdo, portanto ainda nao foi
implementada diretamente no repositério e pode sofrer melhorias em seu
desenvolvimento. O plano de aula é um instrumento importante para os professores, por
isso a criacdo e aprimoramento dessa ferramenta torna-se necessdria no Athena, para
melhorar a experi€ncia do usudrio e sua usabilidade, aperfeicoando assim o repositorio
em sua totalidade.

Nesta secdo, apresentou-se o resultado das melhorias implementadas, bem como
os prototipos das melhorias projetadas que ainda serdo integradas no Athena. As
consideragdes finais do trabalho serdo discutidas na préxima secao.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho foi desenvolvido com o propdsito de aperfeicoar o Athena evidenciando
suas potencialidades técnicas e pedagogicas, que os diferencia dos demais repositorios
existentes. Tudo isso com o objetivo de tornd-lo mais acessivel, melhorando assim sua
facilidade de compreensdo e utilizacdo para os usudrios. O primeiro destaque de
melhorias estd relacionado a amplificar as caracteristicas de busca e uso off-line dos
RED e das outras funcionalidades do repositdrio. Isto foi efetuado através da integracdo
no banner interativo da Pagina Inicial com o Menu, criacdo de novas funcionalidades
como a busca simples para pesquisar os recursos com mais agilidade e o botdo de
expansdo e retragdo como forma de auxiliar na navegabilidade e consequentemente
melhorar a usabilidade do repositério. Ja o segundo destaque, foi suprimir dos
professores, as dificuldades relacionadas com a realizagio de download,
descompactacdo e execucdo dos arquivos relativos aos RED e ao repositério. Esta
solugdo foi planejada e aplicada principalmente na pagina de Duvidas, reestruturando a
hierarquia visual, executando todas as atualiza¢gdes necessdrias para otimizar a utiliza¢io



do repositério para os usudrios. Tais solugdes propostas visam estimular o uso e
exploracdo do repositério pelos docentes.

Os resultados obtidos foram as atualizacOes vistas na interface, redesign das
informagdes na secio de Duvidas e acréscimo de novas funcionalidades para melhorias
e integracdo do repositério, que podem ser acessadas no Athena.

Ademais, com exce¢do da secdo planos de aula e busca simplificada, as
atualizacdes descritas ja estdo implementadas no Athena e estdo em aguardo para serem
testadas com outros usudrios, a fim de aprimorar a usabilidade do repositorio, nas
formagdes de professores projetadas para 2022 pelo Proativa.

Como trabalhos futuros, intenciona-se desenvolver as funcionalidades faltantes
bem como produzir videos tutoriais curtos e acessiveis, planejados para serem
integrados na secdo de duvidas, para ajudar na busca, selecio e download dos RED
presentes no Athena.
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