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RESUMO

A transformacao digital na administragdo publica ampliou o uso de sistemas informatizados
para gestdo de processos e documentos, exigindo dos servidores maior dominio operacional
dessas ferramentas. Nesse contexto, o Sistema Eletronico de Informagdes (SEI) destaca-se como
plataforma amplamente adotada por instituicdes federais, embora sua complexidade funcional
possa representar desafios para novos usudrios. Este trabalho teve como objetivo desenvolver
e validar um manual digital interativo para o SEI, fundamentado nos principios do Design
Participativo, com foco nas a¢des mais recorrentes realizadas por servidores do campus da
Universidade Federal do Ceard (UFC) em Crateuds. A pesquisa caracterizou-se como aplicada,
de abordagem quali-quantitativa, envolvendo a colabora¢do de usudrio experiente no processo de
constru¢do do manual e posterior avaliagdo de usabilidade por meio da System Usability Scale
(SUS). Os resultados obtidos indicaram elevado nivel de usabilidade e aceitacdo do material
desenvolvido, evidenciando a efetividade da abordagem participativa na construcio de artefatos
digitais instrucionais. Conclui-se que a integracdo entre Design Participativo e desenvolvimento
de manual digital interativo contribui para o aprimoramento do suporte ao uso de sistemas

administrativos, promovendo maior autonomia e eficiéncia no contexto institucional.

Palavras-chave: Design Participativo; Manual Digital; Usabilidade; Sistema Eletronico de

Informagdes; SUS.



ABSTRACT

Digital transformation in public administration has expanded the use of computerized systems
for process and document management, requiring civil servants to develop greater operational
proficiency. In this context, the Electronic Information System (SEI) stands out as a widely
adopted platform in federal institutions, although its functional complexity may pose challenges
for new users. This study aimed to develop and validate an interactive digital manual for SEI,
grounded in Participatory Design principles, focusing on the most frequent actions performed
by civil servants at the Federal University of Ceard (UFC), Cratetis campus. The research was
characterized as applied, with a qualitative-quantitative approach, involving the collaboration of
an experienced user during the manual development process and subsequent usability evaluation
through the System Usability Scale (SUS). The results indicated a high level of usability and
acceptance of the developed material, highlighting the effectiveness of the participatory approach
in creating instructional digital artifacts. It is concluded that the integration of Participatory
Design and interactive digital manual development contributes to improving support for the use

of administrative systems, promoting greater autonomy and efficiency in institutional contexts.

Keywords: Participatory Design; Digital Manual; Usability; Electronic Information System.
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1 INTRODUCAO

A transformacao digital tem impactado significativamente a forma como instituicdes
publicas organizam seus processos administrativos e gerenciam suas informacdes, promovendo a
digitalizacdo de fluxos documentais e a modernizacdo da gestdo publica (DUNLEAVY et al.,
2006). Sistemas informatizados passaram a ocupar papel central na tramita¢do de documentos
e na execugdo de atividades institucionais, exigindo dos usudrios ndo apenas acesso, mas
dominio operacional e compreensao adequada de suas funcionalidades (CARTER et al., 2024).
Nesse contexto, torna-se fundamental desenvolver estratégias que facilitem a apropriacdo dessas
ferramentas pelos servidores, promovendo maior eficiéncia e autonomia no desempenho de suas
atividades.

No campo da Intera¢do Humano-Computador (IHC), abordagens centradas no usué-
rio tém sido amplamente discutidas como forma de aprimorar a qualidade de sistemas e artefatos
digitais. Entre essas abordagens, segundo Schuler e Namioka (1993a), o Design Participativo
(DP) destaca-se por promover a participacdo ativa dos usudrios nas etapas de concepcao e desen-
volvimento de solu¢des tecnoldgicas. Ao inserir os usudrios no centro do processo de criag¢do, o
DP contribui para a construcio de produtos mais alinhados as necessidades reais do contexto de
uso, favorecendo usabilidade, engajamento e aceitacdo (SILVA et al., 2012).

Paralelamente, os manuais digitais configuram-se como instrumentos relevantes na
mediagcao do conhecimento e no suporte ao uso de sistemas de informac¢ao. Com a evolucao
tecnoldgica, esses materiais deixaram de ser meramente estiticos € passaram a incorporar
recursos interativos, multimidia e mecanismos de navegacdo mais dindmicos. Conforme apontam
Garcia et al. (2019), manuais digitais interativos podem tornar a aprendizagem mais eficiente
e acessivel. A transi¢do do formato impresso para o digital representa uma ampliacdo das
possibilidades pedagdgicas e comunicacionais, potencializando a autonomia do usudrio (SILVA,
2013).

Historicamente, os manuais sempre desempenharam papel fundamental na disse-
minacdo de conhecimento e na padronizagdo de procedimentos. Dionisio (2000) evidencia
sua importancia na democratizacdo do acesso a informagao, enquanto Barbosa (2010) destaca
sua func¢do na orientagao clara de tarefas. Paulilo (2012) complementa que esses documentos
evoluiram para atender as novas demandas organizacionais e tecnoldgicas, adaptando-se as
transformacodes dos ambientes institucionais.

No contexto do servico publico brasileiro, o Sistema Eletronico de Informagdes (SEI),
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desenvolvido pelo Tribunal Regional Federal da 4* Regido, tornou-se ferramenta essencial para
a gestao administrativa digital. O Sistema Eletronico de Informag¢des (SEI) é uma ferramenta
relevante para o servico publico, entretanto, a complexidade da interfase, e a ausé€ncia de
capacitagoes sistematicas aos servidores podem representar desafios no seu uso, especialmente
para os iniciantes ou usudrios com menor familiaridade tecnolédgica.

Com o objetivo de compreender essas dificuldades no contexto do Campus da
Universidade Federal do Ceard em Cratets, foi realizada uma investigacdo diagndstica preliminar
por meio da aplicacdo de questiondrio aos servidores. Os resultados indicaram que parte
significativa dos usudrios aprendeu a utilizar o sistema de forma autbnoma ou por meio de
orientacdo informal de colegas, evidenciando a auséncia de acdes estruturadas de capacitagdo.
Além disso, foram identificadas dificuldades recorrentes relacionadas a execucao de tarefas
especificas, navegaciao entre funcionalidades e compreensao de fluxos processuais. Esses achados
refor¢aram a necessidade de desenvolvimento de material instrucional acessivel e contextualizado
a realidade local.

Diante desse contexto, esta pesquisa propde o desenvolvimento e a avaliacdo de
um manual digital interativo para o SEI, direcionado as a¢des mais recorrentes realizadas pelos
servidores do Campus da UFC em Cratets, utilizando o DP como eixo metodolégico. A pesquisa
combinou abordagem aplicada e empirica, envolvendo colaboragdo direta com usudrio experiente
durante o processo de construcdo do artefato digital e posteriormente submetido a avaliacao
de usabilidade por meio da aplicacdo da escala System Usability Scale (SUS), instrumento

amplamente utilizado na literatura para mensuracdo da percep¢do de usabilidade.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Uso do Design Participativo na criagdo de um manual interativo para as agdes mais

realizadas no Sistema Eletronico de Informacgdes - SEI no Campus da UFC em Cratets.

1.1.2  Objetivos Especificos

* Investigar as principais acOes realizadas pelos servidores do Campus da UFC em Cratets
no Sistema Eletronico de Informagdes (SEI);

* Aplicar a abordagem de Design Participativo na constru¢do do manual digital interativo;
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* Avaliar a usabilidade e a percep¢ao dos usudrios quanto ao uso do manual por meio da
aplicag@o da System Usability Scale (SUS);

* Analisar os possiveis beneficios do manual no apoio ao aprendizado e utilizag¢do do sistema.

1.2 Organizacao do texto

As proximas secdes estdo organizadas da seguinte forma: na Secdo 2 apresenta-se a
fundamentacao tedrica; na Secao 3 discutem-se os trabalhos relacionados; na Se¢ao 4 descreve-
se a metodologia adotada; na Se¢do 5 sdo apresentados os resultados; na Se¢ado 6 realiza-se a
discussdo desses resultados a luz da literatura; e, por fim, na Secdo 7 sdo expostas as conclusdes

do presente estudo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os fundamentos tedricos que sustentam a pesquisa, articu-
lando conceitos relacionados ao Design Participativo (DP), ao Design de Interagcdo, aos Manuais
Interativos e ao Sistema Eletronico de Informacdes (SEI). A discussao desses elementos fornece
base conceitual para a compreensao da proposta desenvolvida e para a anélise dos resultados

obtidos.

2.1 Design Participativo

O surgimento do DP aconteceu na Europa Escandinava com sua ideia de democracia
participativa durantes os anos 70 e 80, a discussdo de como préticas de design democraticas
poderiam ser introduzidas no setor industrial foi impulsionada e facilitada pelo alto nivel de
sindicalizagdo existentes nos paises Escandinavos naquela época. Assim, 0s primeiros projetos
experimentais foram realizados em conjunto com sindicatos trabalhistas e academia. O objetivo
era “aumentar o poder dos trabalhadores e incentivar a democracia no local de trabalho”,
permitindo que os trabalhadores definissem como novas tecnologias seriam usadas nas fabricas
(SPINUZZI, 2005).

De acordo com livari (2004) apud Silva et al. (2012, pg-19):

“O design participativo é uma abordagem que procura trazer as pessoas servidas
pelo design para o centro do processo criativo. A diferenga essencial em relagdo
a abordagens como o design centrado no usudrio € que, enquanto nessas o
trabalho € feito para os usudrios, no design participativo ele € feito com os
usudrios.”

Como afirma Bonacin (2004), DP € uma tecnologia que permite que os participantes
tenham uma perspectiva diferente sobre a exploragdo de novas estruturas, requisitos de sistemas
e protétipos de novos sistemas. Outra abordagem do DP € procurar compreender as demandas
dos usudrios através de suas percepgdes e sensagoes (COSTA, 2017).

De acordo com Chen et al. (2018), quando se trata do processo de cocriagdo e design
de produtos ou sistemas, atores com diferentes papéis sao envolvidos no DP, os contextos de vida,
as experiéncias e interesses, os designers, as equipes de desenvolvimento e parceiros externos -
fornecedores e os proprios consumidores. Com isso, GOVELLA (2019) argumenta que o DP
promove a melhor experiéncia do usudrio com o produto, o que os torna mais aceitos, acessiveis
e usdaveis, pois valoriza a maneira de pensar e agir dos participantes ao longo do processo de

desenvolvimento (CAMARGO; FAZANI, 2014).



13

Um guia de taxonomia feito por Muller ef al. (1993) apresenta técnicas, andlises
e acOes para envolver os usudrios finais ativamente no desenvolvimento de software, e visa
envolver os usudrios finais de forma ativa no desenvolvimento de software. Esse guia oferece
praticas, analises e acdes para compreender e melhorar a seguranga e efici€éncia dos sistemas.
Seu foco estd na identificagdo de problemas e na busca por solucdes que beneficiem os usudrios
finais.

De forma complementar, Spinuzzi (2005) sintetiza os trés estagios fundamentais
necessdrios para a aplicagdo do DP:

Estagio 1 Exploragio inicial do trabalho: nesse estidgio os desenvolvedores se retinem com
0s usudrios para uma primeira aproximacao e familiarizacdo com seu modo de trabalho.
Podem ser realizadas atividades de observacdo e entrevista.

Estagio 2 Processo de descoberta: nessa fase, desenvolvedores e usudrios empregam varias
técnicas para entender o problema e priorizar as etapas de trabalho. Podem ser realizadas
atividades de storyboard, jogos organizacionais, entre outros.

Estagio 3 Prototipacdo: nessa fase, desenvolvedores e usudrios de forma iterativa criam artefatos
de baixa fidelidade a fim de atender os requisitos para solu¢cao do problema. Podem ser
realizadas diferentes técnicas de prototipacdo, usando ferramentas digitais ou construc¢oes
em papel.

Tanto o guia como as etapas de estagios indicadas para aplicacdo do DP mostram
que ha muitas atividades que podem ser realizadas por meio dele, e fica claro que permitir que
0s usudrios se expressem durante o processo de criacdo do design do produto torna-se um dos
meios mais importantes de se alcancar o envolvimento deles e, consequentemente, o sentimento
de pertencimento.

O DP pode ser abordado através de varias dreas do conhecimento, como Arquitetura
da Informagio, Semi6tica, Engenharia de Requisitos, Metodologias Ageis, Design de Interacéo,
Informacao e Interface, Interacdo Humano-Computador, Ciéncia da Informagao, Comunicacao,
Administracao e outros campos. A junc¢ado e adaptacdo de préticas e principios visam a solucionar
problemas por meio de solugdes estratégicas dadas pelos préprios utilizadores do sistema
(CAMARGO; FAZANI, 2014).

Nesse sentido, a aplicagdo do DP encontra respaldo no campo do Design de Interacio,
area que investiga a concep¢ao de sistemas digitais a partir da experiéncia e das necessidades

dos usudrios. A integracdo entre essas abordagens reforca a importancia da participacao ativa
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como elemento estruturante no desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas.

2.2 Design de Interaciao

O Design de Interacdo surge para resolver problemas de usabilidade e redirecionar
as preocupacoes dos projetistas na concep¢ao de novos produtos ou na tentativa de melhorar
os ja existentes. Design de Interacdo pode ser definido como o design de produtos interativos
que fornecem apoio no modo de como as pessoas se comunicam e interagem em suas atividades
cotidianas seja no lar ou no trabalho (PREECE et al., 2005).

A partir desta defini¢do, € possivel entender que o Design de Interacdo € entendido
como a cria¢do de experiéncias com o objetivo de melhorar e entender como as pessoas trabalham,
se comunicam e interagem umas com as outras. Oliveira et al. (2014) compreende ainda o Design
de interacdo como o projeto da interacdo entre entidades ocorrendo por meios digitais. Tais
entidades podem ser compreendidas como pessoas, sistemas, miquinas, materiais, dentre outros
sujeitos.

Diante do exposto, o Design de Interagdo molda os produtos digitais para uso das
pessoas e a utilizacdo de recursos digitais estd intimamente vinculada aos ambientes de trabalho
e a motivacgdes instrumentais, pois a realizacao de atividades de forma mais rapida, eficiente e
correta se enriquece com a evolucio de tecnologias digitais em ambientes ndo fixos, agregando-se
estas novas formas de uso, como entretenimento e prazer (ELLWANGER, 2013).

A criagdo de produtos interativos e usaveis exige que se leve em conta o usudrio
que ird utiliza-lo e o local onde ele serd utilizado. Outra questdo importante para o Design
de interacdo €é: como otimizar as interagdes com um sistema, ambiente ou produto de modo
que eles suportem e ampliem as atividades dos usudrios de maneiras eficazes, uteis e usaveis?
Baseando-se em principios para decidir que escolhas fazer, fundamentando-se em uma maior
compreensao acerca dos usudrios, as autoras Preece et al. (2005) envolvem os seguintes pontos:

* Considerar no que seus usudrios sao bons ou nao;

* Considerar quais alternativas poderao ser colocadas a fim de prestar auxilio aos usudrios
diante de atividades que eles ainda ndo conhecem;

* Pensar no que pode proporcionar experiéncias de qualidade aos usudrios;

* Ouvir os usudrios e envolvé-los no design;

Utilizar técnicas baseadas no usudrio que forem testadas e aprovadas durante o desenvolvi-

mento do produto.
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Conforme Preece et al. (2005), o desenvolvimento baseado em Design de Interacio
envolve quatro etapas fundamentais: (i) identificacao das necessidades e defini¢ao dos requisitos,
com foco no publico-alvo e no suporte que o produto deve oferecer; (ii) desenvolvimento
de designs alternativos, divididos entre design conceitual e fisico; (iii) constru¢io de versodes
prototipadas dos designs, possibilitando testes e andlises antes da finalizacao do produto; e (iv)
avaliacdo continua da usabilidade e aceitabilidade, com forte participacdo dos usudrios para
garantir a eficidcia do produto. Além disso, as autoras destacam trés principios essenciais: a
participacao ativa dos usudrios, a definicdo antecipada de metas de experi€ncia e usabilidade, e
a integracao da interacdo em todas as etapas do processo. Oliveira et al. (2014) reforcam que
seguir essas diretrizes possibilita uma apropriacdo mais efetiva das ferramentas pelos usuarios,
tornando o Design de Interacdo uma abordagem agregadora centrada nas necessidades reais das
pessoas impactadas.

Com a compreensdo acerca do Design de Interacdo e as suas diretrizes de aplicagao,
€ observado que esta abordagem de desenvolvimento possui um cariter agregador no que diz

respeito as pessoas que serdo realmente impactadas no contexto em questao.

2.3 Manual Digital

Os manuais digitais, especialmente em sua configuracdo interativa, representam uma
evolugdo dos tradicionais manuais impressos, incorporando recursos tecnoldgicos que ampliam
as possibilidades de navegacgao, personalizacdo e interatividade. Conforme argumenta Magalhaes
(2016), a digitalizacao inicial ja permitia funcionalidades como busca por palavras-chave e
acesso direto a secoes especificas; entretanto, a incorporacio de elementos multimidia e recursos
interativos redefine o papel do manual como instrumento ativo de aprendizagem e suporte
operacional.

A literatura aponta que manuais digitais ndo apenas organizam informagdes, mas
também mediam processos de aprendizagem, favorecendo autonomia, atualiza¢do continua e
adaptacao as necessidades do contexto de uso (NIELSEN, 2012). Dessa forma, deixam de ser
documentos estaticos e passam a atuar como artefatos dindmicos de apoio a execucao de tarefas.

Com o avango da tecnologia e 0 aumento do uso de smartphones, tablets e da internet,
os manuais digitais t€ém se tornado cada vez mais comuns. Essa mudanca atende a demanda por
praticidade e facil acesso a informacao, permitindo consultas rapidas sem depender de materiais

impressos. Além disso, os manuais digitais podem ser atualizados constantemente, garantindo
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informacdes alinhadas as versdes mais recentes de produtos e servigos (NIELSEN, 2012).

Do ponto de vista educacional, desde 2010, na América do Norte, discute-se o
impacto na educacao, no desenvolvimento e as implicagdes econdmicas dos manuais digitais
no ensino. Nos EUA, essa transicao levou a alteragdo de leis estaduais, permitindo que verbas
destinadas a manuais impressos fossem usadas para conteddos digitais, o que favoreceu a criagao
de plataformas e recursos interativos por parte das editoras (MARDIS et al., 2010).

Na América do Sul, o Brasil passou a integrar recursos digitais ao ensino a partir
de 2011, quando o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) incluiu CDs com 4udio nos
livros, e, em 2014, autorizou o uso de contetidos multimidia em DVD no pais Garcia (2015). Ja
no Chile, desde 2008, o governo distribuia manuais escolares e incentivava seu uso digital em
disciplinas como Ciéncias, Histéria, Matemadtica, Inglés, Lingua e Fisica nas escolas publicas e
privadas financiadas pelo Estado (OYARZUN; QUIROGA, 2015).

Como os autores destacam, a preocupagao com o uso de manuais digitais nestes
paises ndo se limita apenas a melhorar a qualidade do ensino dos alunos, mas também a diminuir
o fosso digital, promover a igualdade e o desenvolvimento regional.

A expressao "manual digital”, embora recente ou precisamente por isso, levanta
varias questoes. E-manual, manual interativo, manual multimédia, multimédia, livro
multimédia e netbook sdo nomes que surgiram devido a polémica em torno da designacdo de
manuais. Estas expressodes, muitas vezes criadas por editoras e empresas de multimédia, levam
consigo uma defini¢do especifica do que serd este recurso. Com isso Magalhaes (2016) aponta
que a dificuldade demonstrada pelas escolhas terminolégicas tomadas pelas editoras evidencia
a necessidade de diferenciar os vdrios recursos e identificar os produtos com caracteristicas
especificas dos manuais. A partir deste ponto, neste documento serd usado o termo Manual
Interativo para se referir aos manuais digitais. Os manuais impressos € 0s manuais interativos
apresentam caracteristicas bastante diferentes como mostra a Tabela 1.

Ao integrar diferentes formas de midia, os manuais interativos podem atender a
uma variedade de estilos de aprendizagem e oferecer uma experiéncia de aprendizagem mais
abrangente e holistica.

Uma das vantagens do manual interativo € a capacidade de permitir novas formas de
interacao entre os seus usudrios. A abordagem mais ampla da interacdo pode incluir mudangas
na comunicacdo e aprendizado, bem como mudangas nas relacdes entre os atores que utilizam

esse recurso. Para Magalhaes (2016) quando € considerada a interatividade em duas formas,
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1 — Comparacao entre manuais impressos € manuais interativos

Manuais impressos

Manuais interativos

“portatil, facilmente manusedvel”.

“Os manuais sdo cada vez mais edita-
dos com outros suportes especificos”.
Revisto e avaliado por varios especia-
listas.

Necessidade de substitui¢ao periddica
para atualizacdo da informacao.

A impressao e transporte dos manuais
utiliza muita energia e origina polui-
¢do. Existem ainda outros impactos
ambientais devido a desflorestacdo e a
reciclagem.

Compactos e leves.

Muitos tém fun¢des como procura, su-
blinhado, notas.

Disponiveis em qualquer lugar e mo-
mento.

Apoiam a aprendizagem, o ensino € a
integracao tecnoldgica.

Atualizacdo da informacao.
Customizagdo — alteracdo de acordo
com as suas necessidades locais.
Diferenciacdo - adaptacdo as necessi-
dades especiais dos usudrios.

* O peso dos manuais, podendo o ex-
cesso de peso nas mochilas causar pro-
blemas fisicos ao transportar.

Fonte: Adaptado de Magalhdes (2016) apud Mardis et al. (2010, pg-4,5,6,7),Tormenta (1996, pg-55), Gérard et al.
(1998).

entende-se que ela pode se referir tanto as reagdes dos recursos informéticos as acdes do usudrio
quanto a comunicagdo desses recursos com outros, sejam especialistas ou usudrios comuns.
Com isso os manuais interativos representam uma ferramenta poderosa para a dis-
seminac¢do de conhecimento e informacdes, oferecendo uma variedade de recursos interativos
que melhoram a experi€ncia do usudrio. Pode-se entdo definir o manual interativo como um
documento em formato eletronico que organiza e apresenta informagdes de maneira estruturada

e interativa, utilizando recursos multimidia para facilitar a compreensao e o acesso ao conteudo.

2.4 Sistema Eletronico de Informacoes (SEI)

O SEI, desenvolvido pelo Tribunal Regional Federal da 4* Regidao (TRF4), € um
sistema de gestdao de processos e documentos arquivisticos eletronicos. Uma das suas principais
caracteristicas € a libertagdo do papel como suporte fisico para documentos institucionais, promo-
vendo assim uma transicao significativa para o ambiente digital e facilitando o compartilhamento
do conhecimento por meio de atualiza¢do e comunicagdo de novos eventos em tempo real (SEI,
Ministério da Gestao e da Inovacdo em Servicos Publicos, 2024).

O SEI € uma solugdo flexivel o bastante para se adaptar a realidade de 6rgaos e

entidades da Administracao Publica de diferentes dreas de negécio. Ele funciona como uma
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ferramenta que permite a produgdo, edi¢cdo, assinatura e tramite de documentos dentro do
proéprio sistema, proporcionando a virtualizacdo de processos e documentos, permitindo atuagao
simultinea de vérias unidades a0 mesmo tempo em um mesmo processo, ainda que distantes
fisicamente, reduzindo o tempo de realizacdo das atividades.

Além do acompanhamento online de processos e da possibilidade de assinatura de
documentos por usudrios internos e externos, o sistema contribui para o aumento da produtividade
e diminuicdo do uso do papel. O acesso remoto por meio de diferentes dispositivos, como
computadores e dispositivos méveis, promove a melhoria nos fluxos de trabalho e agilidade na
tramitacdo de processos (Ministério da Gestao e da Inovacdo em Servicos Publicos et al., 2024).

Sendo o SEI um sistema grande e muitas vezes um pouco complexo, ele exige um
nivel de treinamento para que a operacionalizacdo seja efetuada de forma correta e eficiente. Por
esta razdo € necessario a existéncia de um bom manual ou de treinamentos disponiveis para que
os servidores possam aproveitar a0 maximo suas funcionalidades.

Apesar das vantagens estruturais do SEI, sua amplitude funcional e a diversidade
de procedimentos que contempla podem gerar dificuldades operacionais, especialmente para
usudrios recém-ingressos ou com menor familiaridade tecnoldgica. O préprio sistema disponi-
biliza manual oficial de utilizagio por meio do portal institucional do TRF4!, além de cursos
autoinstrucionais ofertados pela Escola Nacional de Administracio Piiblica (ENAP).

Entretanto, a investigacdo diagndstica realizada no ambito desta pesquisa indicou
que parcela significativa dos servidores do Campus da UFC em Cratets desconhecia a existéncia
desses materiais ou ndo havia participado de capacitacdes formais. As respostas obtidas no
questiondrio preliminar revelaram que muitos usudrios aprenderam a utilizar o sistema por meio
de tentativa e erro ou com apoio informal de colegas, evidenciando lacunas na disseminacao
de orientacoes estruturadas. Esses achados reforcam a necessidade de desenvolvimento de
um manual contextualizado a realidade local, capaz de atender as demandas especificas dos

servidores e facilitar a apropriacdo efetiva das funcionalidades do sistema.

Manual do SEI disponivel em: https://www.gov.br/sei/pt-br

2 Cursos disponiveis na plataforma da ENAP: https://www.escolavirtual.gov.br
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

A apresentacdo dos trabalhos relacionados tem como objetivo contextualizar o
problema de pesquisa e evidenciar o estado da arte sobre Design Participativo (DP), manuais
interativos e avaliacdo de usabilidade em sistemas institucionais. Estudos como Camargo e
Fazani (2014), Santos et al. (2021), Tenoério et al. (2022), Costanzi et al. (2022), Jesus et
al. (2023) e Melo et al. (2024) discutem diferentes aplicacdes do DP em contextos variados,
enquanto Silva (2013) aborda a evolu¢do dos manuais digitais. J4 Macédo (2019) e Costa et al.
(2021) investigam aspectos relacionados a usabilidade de sistemas institucionais e académicos,
com destaque para a aplicagdo do método System Usability Scale (SUS). Esses estudos fornecem
fundamentos tedricos e metodoldgicos que embasam a presente pesquisa.

Inicialmente, Silva (2013) analisa a evolu¢do dos manuais escolares digitais, dis-
cutindo suas potencialidades no contexto educacional contemporaneo. O autor destaca que
a simples digitalizacdo de contetidos impressos ndo caracteriza inovacao, sendo necessario
explorar funcionalidades interativas, personalizacdo e integragdo multimidia. O estudo reforga a
importancia do design centrado no usudrio na construcdo de manuais digitais eficazes.

Em seguida, Camargo e Fazani (2014) exploram o DP como pratica aplicada ao
desenvolvimento de sistemas de informagdo, destacando que a inclusdo de usudrios no processo
de concepg¢do favorece maior aderéncia as necessidades reais e melhora a qualidade dos sistemas
desenvolvidos. O estudo, de natureza bibliografica e exploratdria, sistematiza principios e praticas
do DP, como workshops, prototipagdo e constru¢do de cendrios, defendendo sua aplicagdo tanto
na Engenharia de Software quanto na Ciéncia da Informacao.

Posteriormente, Macédo (2019) realiza uma andlise qualitativa da experiéncia do
usudrio no Sistema Eletronico de Informacoes (SEI), utilizando observagdo, entrevistas e ques-
tiondrios para identificar problemas relacionados a navegacao e complexidade da interface. O
estudo propde melhorias estruturais na experiéncia do usudrio, evidenciando a necessidade de
considerar a usabilidade em sistemas institucionais amplamente utilizados.

No contexto de aplicacdes interativas, Santos ef al. (2021) apresentam o desenvolvi-
mento do Timing Game, um jogo sério voltado a investigacdo da percep¢ao do tempo, utilizando
o DP como abordagem metodolégica. O projeto envolveu equipe técnica, especialistas e usu-
arios finais aprendizes, resultando em um protétipo funcional composto por nove minigames
desenvolvidos na plataforma Unity3D. O estudo evidencia o potencial do DP para promover

engajamento e robustez cientifica em produtos digitais interativos.
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Ainda no campo da avaliacdo de sistemas, Costa et al. (2021) avaliam a usabilidade
do sistema Q-Académico por meio do método SUS, aplicando o instrumento a 101 participantes
de um Instituto Federal. O sistema obteve pontuacdo média de 67,22, classificada como acei-
tdvel segundo benchmarks da literatura. O estudo demonstra a aplicabilidade do SUS como
instrumento padronizado para mensuracao da usabilidade em sistemas académicos.

Mais recentemente, Tendrio et al. (2022) realizam uma Revisao Sistematica de
Literatura sobre a aplicagdo do DP na Gestdo do Conhecimento. A andlise de treze estudos
indica que o DP contribui para ambientes colaborativos e para a conversdao de conhecimentos
tacitos em explicitos, embora sua aplicacdo ainda seja incipiente no campo organizacional. Os
autores destacam a necessidade de estudos empiricos que consolidem sua integracdo a pratica
institucional.

De forma complementar, Costanzi et al. (2022) aplicam o DP na prototipacdo de um
jogo digital sobre igualdade de género, envolvendo estudantes como co-designers em encontros
semanais remotos. O resultado foi o protétipo “A Jornada de Dandara”, desenvolvido de forma
colaborativa e orientado a reflexdo sobre desigualdades estruturais. O estudo demonstra o
potencial pedagdgico e social do DP na criacdo de artefatos digitais inclusivos.

Na perspectiva educacional e social, Jesus et al. (2023) discutem a relagdo entre
mulheres, tecnologias e DP por meio da produ¢do de um recurso educacional audiovisual. O
trabalho apresenta o DP como ferramenta pedagdgica capaz de promover inclusdo e empodera-
mento feminino na drea tecnoldgica, reforcando sua relevancia como estratégia democratica de
desenvolvimento e reflexdo critica.

Por fim, Melo et al. (2024) investigam a integracdo do DP a Engenharia de Soft-
ware no dominio educacional por meio de uma revisao sistematizada baseada em snowballing.
Os autores identificam que, embora o DP seja adotado em fases iniciais de levantamento de
requisitos, sua incorporacao sistemadtica ao ciclo completo de desenvolvimento ainda € limitada,
evidenciando oportunidades para propostas metodoldgicas mais robustas.

Os trabalhos revisados evidenciam a relevancia do DP na construc¢ao de solucoes
digitais centradas no usudrio, a importincia de manuais interativos no contexto educacional e a
necessidade de avaliagdes sistemadticas de usabilidade em sistemas institucionais. A presente
pesquisa diferencia-se ao integrar essas trés dimensdes, propondo o desenvolvimento colaborativo
de um manual interativo para o SEI, construido com base no DP e validado por meio do método

SUS, contribuindo para o aprimoramento do apoio pedagdgico ao uso de sistemas administrativos
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no contexto universitario. A Tabela 2 sumariza os trabalhos analisados e as suas principais

contribuigdes.

Tabela 2 — Resumo dos trabalhos analisados

Trabalho ‘ Contribuicoes
Silva (2013) Apresenta a evolucdo dos manuais digitais e destaca a importancia da
interatividade, personalizacdo e integracdo multimidia.
Camargo e Fazani (2014) | Fundamenta os principios e praticas do Design Participativo aplicados
ao desenvolvimento de sistemas centrados no usudrio.
Macédo (2019) Analisa a experiéncia do usudrio no SEI e propde melhorias de usabili-

dade no sistema.

Santos et al. (2021)

Demonstra o uso do Design Participativo no desenvolvimento de produtos
digitais interativos.

Costa et al. (2021)

Aplica o método SUS para avaliar a usabilidade de um sistema académico
institucional.

Tenoério et al. (2022)

Relaciona Design Participativo a Gestao do Conhecimento e ambientes
colaborativos.

Costanzi et al. (2022)

Utiliza Design Participativo na criacdo de jogo digital com foco educaci-
onal e social.

Jesus er al. (2023)

Discute inclusdo e empoderamento feminino através do Design Partici-
pativo.

Melo et al. (2024)

Analisa a integracdo do Design Participativo na Engenharia de Software
educacional.

Proposta do autor

Uso do Design Participativo na criacdo de um manual interativo para o
SEL

Fonte: Préprio autor.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta os procedimentos metodologicos adotados para o desenvol-
vimento desta pesquisa. Inicialmente sdo descritas a natureza e a abordagem do estudo, bem
como sua classificacdo quanto aos objetivos e procedimentos técnicos. Em seguida, apresenta-se
o contexto institucional no qual a pesquisa foi realizada e os participantes envolvidos. Posterior-
mente, descreve-se a abordagem metodoldgica baseada no Design Participativo (DP), destacando
a participacdo ativa de uma servidora no processo de construcao do manual. Na sequéncia sao
detalhadas as etapas de desenvolvimento da proposta, os instrumentos utilizados para avaliagao

da usabilidade e os procedimentos de andlise dos dados coletados.

4.1 Natureza e Abordagem da Pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como aplicada, pois busca desenvolver uma
solucdo prética para um problema identificado em contexto institucional real — a necessidade de
apoio pedagdgico ao uso do SEI. Segundo Gil (2019), pesquisas aplicadas t€ém como finalidade
gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solug@o de problemas especificos.

Quanto a abordagem, trata-se de uma pesquisa mista (qualitativa e quantitativa).
A dimensao qualitativa esteve presente na identificacdo das necessidades dos usudrios, na
construgdo colaborativa do manual e na interpretacao das percepgdes durante os testes. Ja a
dimensdo quantitativa manifestou-se na aplicacdo do instrumento SUS, permitindo mensuragao
objetiva da usabilidade.

Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa € exploratoria e descritiva. Exploratdria
porque buscou compreender dificuldades e lacunas existentes no uso do SEI; descritiva porque
analisou as percep¢des dos usudrios acerca do manual desenvolvido.

Quanto aos procedimentos técnicos, configura-se como um estudo de caso, pois
investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto real, envolvendo servidores da

Universidade Federal do Ceard (UFC), Campus Crateus.

4.2 Contexto Institucional e Caracterizacio dos Participantes

A pesquisa foi realizada na UFC, Campus Crateus, instituicdo publica de ensino
superior que utiliza o SEI como ferramenta oficial para a tramita¢@o de processos administrativos.

O sistema € utilizado por servidores técnico-administrativos e docentes para abertura de processos,
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inclusdo de documentos, assinaturas digitais e acompanhamento de fluxos administrativos.

Participaram da pesquisa servidores que utilizam o SEI em suas atividades pro-
fissionais. Entre os participantes, destaca-se a colaboracdo direta de uma servidora técnico-
administrativa da institui¢do, que atuou nas etapas de levantamento de necessidades, defini¢do dos
fluxos e desenvolvimento do manual interativo, conforme os principios do Design Participativo.

A participante colaboradora foi selecionada por amostragem intencional, em razao
de sua experiéncia pratica e continua na utilizagdo do sistema. A servidora atua ha 3 anos e
8 meses no Campus de Cratets e estd lotada, desde seu ingresso na institui¢ao, na Secretaria
Administrativa. Ao iniciar suas atividades, realizou capacitag¢ao sobre o SEI por meio do curso
disponibilizado pela Escola Nacional de Administragdo Publica (ENAP) e, desde entdo, vem
aprimorando seus conhecimentos por meio da utilizagdo cotidiana do sistema no exercicio de
suas funcoes.

A Secretaria Administrativa € responsavel pelo assessoramento a Direcdo do Campus
e pela orientacdo de processos administrativos destinados aos servidores técnico-administrativos e
docentes. Entre suas atribuicdes estdo o acompanhamento de processos relacionados a progressao
e promog¢ao docente, estdgio probatdrio, afastamento para cursos de pds-graduacao stricto
sensu, provimento de cargos e demais processos administrativos institucionais. Em razio
dessas atividades, o SEI constitui a principal ferramenta de trabalho do setor, sendo utilizado
diariamente para criacdo, instru¢do, tramitacdo, acompanhamento e conclusdao de processos,
além da elaboragao e assinatura de documentos eletronicos.

Dessa forma, a escolha da participante fundamentou-se em sua experiéncia pratica,
continua e diretamente relacionada as funcionalidades do SEI contempladas nesta pesquisa. Sua
participacao contribuiu de maneira efetiva para a identificagao das necessidades dos usuarios, a
definicao das funcionalidades priorizadas e a constru¢@o colaborativa do manual interativo.

Além da participante colaboradora, outros servidores técnico-administrativos e do-
centes participaram voluntariamente da etapa de validacdo do manual, possibilitando a avalia¢ao
de sua usabilidade, clareza e aplicabilidade.

A participagdo de usudrios com diferentes niveis de experiéncia no SEI permitiu
obter percepg¢des diversificadas sobre o material desenvolvido, contribuindo para uma andlise

mais abrangente da qualidade e da adequacdo do manual as necessidades do publico-alvo.
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4.3 Abordagem Metodoldgica: Design Participativo

O desenvolvimento do manual foi fundamentado na abordagem do DP. Essa aborda-
gem defende a inclusdo ativa dos usudrios durante o processo de concepg¢do e desenvolvimento
de solugdes tecnoldgicas, permitindo que suas experiéncias e necessidades sejam consideradas
desde as etapas iniciais do projeto. Conforme destacam Simonsen e Robertson (2013), a parti-
cipagdo direta dos usudrios contribui para o desenvolvimento de solucdes mais adequadas ao
contexto real de uso.

Durante o processo de desenvolvimento foram realizados encontros de discussao
com a servidora participante, nos quais foram analisadas as principais dificuldades enfrentadas
no uso do sistema, as funcionalidades mais utilizadas no cotidiano institucional e a forma mais
adequada de apresentar as instru¢des no manual. Essa interagdo permitiu alinhar o material
desenvolvido as necessidades reais dos usudrios do sistema.

A contribui¢do da servidora envolveu a identificagdo das funcionalidades prioritarias
do SEI, a definicao da sequéncia l6gica das acdes apresentadas no manual e a validacdo das ins-
trugcdes elaboradas. Dessa forma, o manual foi construido de maneira colaborativa, considerando
a experiéncia pratica de quem utiliza o sistema em seu ambiente de trabalho.

No presente estudo, a aplicacdo do DP ocorreu por meio da colaboracdo direta de
uma servidora técnico-administrativa da UFC que utiliza o SEI em suas atividades cotidianas. A
conducao do processo seguiu os trés estagios fundamentais do DP sistematizados por Spinuzzi
(2005).

Exploracao inicial do trabalho: Esta fase consistiu na aproximag¢ao com a servidora partici-
pante, buscando compreender seu fluxo de trabalho no SEI, as tarefas mais recorrentes e
as principais dificuldades enfrentadas. Essa etapa envolveu didlogo estruturado e levanta-
mento de informagdes sobre o contexto real de uso do sistema.

Processo de descoberta: Esta etapa ocorreu durante os encontros de discuss@o, nos quais foram
priorizadas as funcionalidades a serem contempladas no manual e debatidas as melhores
formas de apresentagdo das instru¢des. Nessa fase, buscou-se compreender ndo apenas o
que deveria ser incluido, mas como estruturar pedagogicamente o contetdo.

Prototipaciao: Esta fase materializou-se na construcao iterativa do manual interativo. Protétipos
foram apresentados a servidora participante, que contribuiu com ajustes, validacdes e
refinamentos sucessivos, garantindo alinhamento com a prética institucional.

Dessa forma, a aplicacdo do DP ndo se limitou a consulta pontual, mas estruturou
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todo o processo de desenvolvimento do artefato digital.

4.4 Etapas do Desenvolvimento

O desenvolvimento da pesquisa foi organizado em etapas que envolveram levanta-
mento de informagdes, planejamento do manual, desenvolvimento do material e validagdao com
usudrios. Essas etapas permitiram estruturar o processo de criacdo do manual e garantir que o

material atendesse as necessidades identificadas durante a pesquisa.

4.4.1 Levantamento das Necessidades

Inicialmente foi realizado um levantamento de informagdes com servidores da
instituicdo com o objetivo de compreender como ocorre a utilizacdo do SEI no cotidiano
de trabalho e identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos usudrios. Essa etapa
corresponde ao estigio de exploracdo inicial do trabalho no DP, no qual se busca compreender o
contexto real de uso antes da proposicdo de solugdes.

Para isso, foi aplicado um questiondrio eletronico estruturado, composto por 12
questdes objetivas e 3 questdes abertas, tendo como publico-alvo os servidores do Campus
da UFC em Crateuds. Ao todo, 23 participantes responderam ao instrumento. O instrumento
completo utilizado nesta pesquisa encontra-se disponivel no Apéndice A.

Os resultados obtidos evidenciaram aspectos relevantes sobre o uso do sistema.
Observou-se que 65% dos servidores tinham conhecimento da existéncia de um manual do SEI,
entretanto, entre esses, 44% nunca haviam utilizado esse material. Esse dado indica que, embora
existam recursos de apoio disponiveis, sua utiliza¢do ndo € efetiva no contexto institucional.

Em relacdo as formas de aprendizagem do sistema, os resultados apontaram predo-
minancia de estratégias informais: 56% dos participantes afirmaram que aprenderam a utilizar o
sistema de forma autodidata, explorando suas funcionalidades, enquanto 69% indicaram que
recorreram ao auxilio de colegas de trabalho. Esses dados evidenciam a auséncia de processos
formais de capacitacdo, o que pode impactar diretamente na eficiéncia e seguranca no uso do
sistema.

Quanto as funcionalidades mais utilizadas, destacaram-se as a¢des de assinatura de
documentos e abertura e tramitacdo de processos, sendo essas as atividades mais recorrentes

no cotidiano dos servidores. Esses resultados permitiram identificar as operagdes prioritdrias a
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serem contempladas no manual interativo.

Adicionalmente, 95% dos participantes indicaram que a existéncia de um manual in-
terativo poderia contribuir positivamente para o processo de aprendizagem do sistema, refor¢ando
a relevancia da proposta desenvolvida nesta pesquisa.

Com base nesses achados, foram definidas como escopo do manual as seguintes
acoOes: abertura de processos, inclusao de documentos e assinatura de documentos, por repre-
sentarem as tarefas mais frequentes e criticas no uso do SEI. Dessa forma, o levantamento
de necessidades forneceu subsidios empiricos fundamentais para a definicao dos requisitos do

artefato, garantindo alinhamento com as demandas reais dos usudrios.

4.4.2 Planejamento Estrutural do Manual

Com base nos dados coletados no levantamento inicial, foram definidas as funcionali-
dades do sistema que seriam contempladas no manual. As decisdes sobre a estrutura do material
foram realizadas com o apoio da servidora participante, que contribuiu com sua experiéncia
pratica no uso do SEI.

Durante esse processo foram definidas quatro ag¢des principais, as quais sao frequen-
temente realizadas pelos servidores no sistema:

* Abertura de processos;

* Inclusdo de documentos;

¢ Assinatura de documentos;

* Adi¢do de documentos em bloco de assinatura.

A partir dessas discussdes foi possivel estabelecer a organizacdo do manual, definir
a ordem das telas apresentadas e estruturar a forma como as instru¢des seriam explicadas ao
usudrio. Durante as reunides semanais foram definidos:

* A sequéncia pedagdgica das agdes;

* A ordem légica das telas para cada acgao;
¢ Os elementos interativos;

* A padronizacdo textual das instrugdes.

Esse planejamento caracterizou-se por ciclos iterativos de discussao e refinamento,
onde buscou-se garantir que o manual apresentasse um fluxo de navegacao coerente e que as
instrucdes fossem apresentadas de maneira clara e progressiva, facilitando o entendimento por

parte dos usudrios.
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O planejamento e desenvolvimento do manual também foram orientados pelas quatro
etapas fundamentais do Design de Interagcao descritas por Preece et al. (2005): (i) identificagao
das necessidades e defini¢do de requisitos, realizada a partir do levantamento inicial com os
servidores; (ii) desenvolvimento de alternativas de design, envolvendo a defini¢do da estrutura
pedagdgica e da organizacdo das telas; (iii) prototipacdo iterativa do material na plataforma
Genially; e (iv) avaliacdo da usabilidade e aceitabilidade do produto, conduzida por meio de
testes com servidores e da aplicacdo do instrumento SUS. Assim, observa-se que os principios

do Design de Interacdo fundamentaram todas as fases da constru¢do do manual.

4.4.3 Desenvolvimento do Manual

O manual foi desenvolvido utilizando a plataforma Genially, uma ferramenta online
voltada a cria¢do de contetidos interativos. A escolha dessa ferramenta ocorreu devido a ela ser
gratuita e as possibilidades que ela oferece para a constru¢ao de materiais digitais dindmicos,
permitindo a insercao de elementos clicaveis, animagdes e recursos multimidia.

Essas funcionalidades possibilitaram criar um material mais interativo em compara-
¢do a manuais tradicionais baseados apenas em texto e imagens estdticas. O manual desenvolvido
simula a navegacao no sistema, orientando o usudrio passo a passo durante a execugdo das tarefas.

A Figura 1 mostra a tela inicial do manual.

L] L]
Digital
Sistema Eletrénico de Informagdes .
Avancar Sistema Eletronico de
Informagoes
® i €D

Figura 1 — Tela inicial do manual

O recurso visual indicativo (icone “maozinha”) foi utilizado para orientar os usuarios
quanto aos pontos de clique, tornando o aprendizado mais intuitivo. O desenvolvimento do
material ocorreu de forma gradual, sendo ajustado conforme as discussoes realizadas com a

servidora participante.
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4.4.4 Validagdo do Manual

Ap6s a conclusdo do desenvolvimento do manual, foi realizada uma etapa de valida-
¢do com servidores da institui¢do. Ao todo, participaram dessa etapa 10 servidores voluntarios,
incluindo tanto usudrios mais experientes no uso do SEI quanto servidores mais recentes, permi-
tindo avaliar o manual sob diferentes niveis de familiaridade com o sistema.

Os participantes foram convidados por meio de envio de e-mail institucional direcio-
nado, principalmente, aos novos servidores do campus, com o intuito de envolver usudrios que
potencialmente enfrentam maiores dificuldades no uso do sistema.

Os voluntérios foram convidados a realizar testes individuais, nos quais executavam
todas as funcionalidades disponiveis no manual. Todos os testes foram conduzidos remotamente
e seguiram o roteiro indicado abaixo:

1. Agendamento da data do encontro com o servidor;

2. Realizagdo do teste via plataforma Google Meet com a execug@o autdnoma das tarefas do
manual;

3. Aplicagdo de questiondrio pds-teste.

Os encontros tiveram duracdo média de 15 a 20 minutos por participante. Durante a
execucdo das tarefas ndo houve interferéncia do pesquisador, apenas a explicacdo de como o

teste iria ocorrer. A Figura 2 mostra a realizacao do teste online por uma servidora voluntéria.

a 3] Thaila Ravena (Apresentando)
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Figura 2 — Teste do Guia SEI

O formuldrio incluiu questdes de percepc¢ao e o instrumento SUS, permitindo men-
suracao quantitativa da usabilidade. Os testes realizados permitiram acompanhar a interagio dos
participantes com o material. Durante essa etapa buscou-se observar a clareza das instrugdes, a

facilidade de navegacdo e a compreensdo das etapas apresentadas.
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4.5 Instrumentos de Avaliacao

Para avaliar a usabilidade do manual interativo desenvolvido, utilizou-se um questio-
ndrio estruturado, composto por questdes objetivas e abertas, além do instrumento SUS, proposto
por Brooke (1996).

O questiondrio foi aplicado apds a realizacao dos testes e teve como objetivo coletar
percepcoes sobre a experiéncia de uso do manual, contemplando aspectos como facilidade de
navegacao, clareza das instrucdes e utilidade do material.

O SUS € um instrumento amplamente utilizado em estudos de usabilidade. Ele é
composto por dez afirmagdes, alternadas entre itens positivos e negativos, avaliadas em escala
Likert de cinco pontos, que varia de “Discordo totalmente” a “Concordo totalmente”.

A pontuacdo do SUS varia de 0 a 100 e é calculada a partir das respostas dos
participantes. De acordo com a literatura, os valores podem ser interpretados da seguinte forma:

¢ Abaixo de 50: usabilidade ruim;

¢ Entre 50 e 70: usabilidade aceitavel;
* Entre 70 e 80: boa usabilidade;

* Acima de 80: excelente usabilidade.

Além das questoes do SUS, o questiondrio incluiu perguntas complementares que
permitiram identificar a percep¢do dos usudrios quanto a utilidade do manual e levantar suges-
toes de melhoria. O instrumento completo utilizado nesta pesquisa encontra-se disponivel no

Apéndice B.

4.6 Procedimentos de Analise dos Dados

Os dados coletados foram organizados e analisados de acordo com sua natureza.
Os dados qualitativos foram examinados por meio de interpretagdo descritiva das respostas
abertas e das observagdes registradas durante os testes, com posterior categorizacao temaética
para identificacdo de padrdes de percepcao e sugestdes de melhoria.
Os dados quantitativos foram organizados em planilhas eletronicas, permitindo obter:
* Frequéncia de respostas;
e Médias;
* Pontuacio SUS.

A integracao entre dados qualitativos e quantitativos contribuiu para ampliar a
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confiabilidade dos resultados.

4.7 Consideracoes Eticas

A participagdo dos servidores ocorreu de forma voluntéria. Todos os participantes
foram informados sobre os objetivos da pesquisa e sobre o uso académico dos dados coletados.
N3ao foram registradas informacdes pessoais que permitissem a identificagdo dos

participantes, garantindo-se o anonimato e a confidencialidade das respostas.
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5 RESULTADOS

Este capitulo apresenta o Manual Interativo para o Sistema Eletronico de Informacdes
(SEI) e os resultados obtidos a partir dos testes e da aplicagdo do questiondrio de avaliagdao
de usabilidade aplicado aos servidores participantes da pesquisa. A andlise contempla o perfil
dos usudrios, a percepg¢ao sobre clareza e organizagdo do guia, a avaliacao das funcionalidades

simuladas, a eficiéncia percebida e, por fim, o cdlculo do escore System Usability Scale (SUS).

5.1 Apresentacao do Manual Interativo

Como resultado principal desta pesquisa, foi desenvolvido um manual interativo
voltado ao apoio no uso do SEI no contexto do Campus da UFC em Cratetis. O manual foi
construido com base nos principios do Design Participativo (DP), considerando as necessidades
reais dos usudrios identificadas durante o levantamento inicial.

O material foi desenvolvido utilizando a plataforma Genially, permitindo a criagdo
de um ambiente dindmico e interativo, no qual o usudrio pode navegar pelas funcionalidades do
sistema de forma guiada.

A Figura 3 apresenta a tela de apresentacdo do guia, que segue a tela inicial que foi
apresentada na Subsecdo 4.4.3, onde sdo descritos os objetivos do material e as funcionalidades
contempladas.

Nesta tela o usudrio recebe orientagdes sobre o funcionamento do manual, incluindo
o uso de elementos interativos, como o icone indicativo (“maozinha’), que sinaliza os pontos
clicdveis ao longo da navegacao.

O manual contempla quatro fluxos principais de uso do sistema, definidos a partir do
levantamento de necessidades realizado com os servidores:

* Abertura de processos;

¢ Inclusao de documentos;

* Assinatura de documentos;

* Adicao de documentos em bloco de assinatura.

Esses fluxos foram organizados de forma sequencial e pedagdgica, permitindo que o
usudrio compreenda cada etapa do processo de maneira progressiva. A Figura 4 apresenta uma
das telas simuladas do sistema, correspondente ao ambiente de login do SEI.

A Figura 5 apresenta a interface principal do sistema, utilizada como base para a
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figuras/Tela de Menu.PNG

Figura 3 — Tela de apresentacdo do manual

simulagdo das interagoes.

Durante a navegacgdo, o usudrio € conduzido passo a passo na execugdo das tarefas,
com destaque para os elementos clicdveis e instrucdes claras sobre cada acdo. A interacdo
com o manual permite que o usudrio saiba onde deve clicar e qual serd a acdo executada apds
o clique. A simulagdo segue até que a atividade seja completada e assim € possivel que o
usudrio possa reproduzir a atividade no ambiente real, ja sabendo o que vird na sequéncia. Essa
abordagem busca reduzir a complexidade percebida do sistema e facilitar o aprendizado por
meio da simulagio pratica. O manual interativo desenvolvido encontra-se disponivel online!.

A disponibilizagdo do material em ambiente digital permite acesso facilitado, po-
dendo ser utilizado tanto para aprendizagem inicial quanto como material de consulta durante o

uso do sistema. Dessa forma, o manual interativo configura-se como um artefato educacional
1

Manual disponivel em: <https://view.genially.com/6924b91a04832a7643{f426c>


https://view.genially.com/6924b91a04832a7643ff426c
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figuras/Tela Inicial do SEI.PNG

Figura 4 — Tela simulada da pagina de login do SEI.

que alia usabilidade, interatividade e contextualizacdo, contribuindo para o aprimoramento do

uso do SEI no ambiente institucional.

5.2 Validacao do Manual

Esta sec@o apresenta os resultados obtidos a partir da validacdo do manual interativo
desenvolvido nesta pesquisa. Os dados analisados foram coletados por meio de um questionario
aplicado aos participantes ap0s a realizacdo dos testes com o manual.

A aplicacdo do instrumento ocorreu imediatamente apds a execucdo das tarefas
propostas, momento em que os participantes ja haviam interagido com todas as funcionalidades
disponiveis no material. Essa estratégia permitiu captar percep¢des mais precisas sobre a

usabilidade, clareza das instrugdes e experiéncia de uso, uma vez que as respostas foram
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figuras/Primeira Tela.PNG

Figura 5 — Primeira tela apds login no SEI com apresentacdo da lista de processos.

registradas logo apds o contato direto com o sistema.

O questiondrio utilizado contemplou tanto questdes objetivas quanto o uso da escala
SUS, possibilitando uma analise quantitativa da usabilidade, além de questdes abertas que
permitiram a coleta de percepgdes qualitativas dos participantes.

A seguir, sdo apresentadas as andlises dos dados coletados, organizadas em subsecdes

que abordam diferentes aspectos da validacdo do manual.

5.2.1 Caracterizacdo dos participantes

A etapa de valida¢@o do manual interativo contou com a participagdo de 10 servidores,
entre Técnicos Administrativos em Educacao (TAEs) e docentes. Os participantes apresentaram
diferentes niveis de experiéncia no uso do SEI, incluindo usudrios iniciantes, com conhecimento

basico e usudrios mais experientes.
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Inicialmente, buscou-se identificar a frequéncia de uso do sistema SEI pelos parti-
cipantes da pesquisa, a fim de compreender o nivel de familiaridade prévia com o sistema. A
Figura 6 apresenta a distribui¢c@o da frequéncia de uso do SEI entre os participantes. Observa-se
que, dos 10 respondentes, 7 (70%) utilizam o sistema diariamente, enquanto 3 (30%) fazem uso

ocasional.

figuras/Frequencia_Uso_Fundo_Branco.png

Figura 6 — Distribuicdo da frequéncia de uso do SEI
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Esse resultado sugere familiaridade dos participantes com as funcionalidades do
sistema. Ainda assim, a presenca de usudrios ocasionais refor¢a a importancia de materiais de

apoio que auxiliem na execug¢do de tarefas e na reducdo de dividas durante o uso.

5.2.2 Avaliagdo da clareza, navegagao e interatividade

Nesta etapa foram analisadas as respostas relacionadas a clareza das informagdes
apresentadas no guia, a facilidade de navegacdo e a compreensao das instrucdes. As médias
obtidas estdo com relagdo a estes elementos estdo apresentadas no grafico da Figura 7. Os
resultados indicaram médias de 4,3 para os trés itens avaliados na escala Likert de 1 a 5 (a escala
considera 1 - Discordo totalmente ¢ 5 - Concordo totalmente).

Esses valores evidenciam uma avalia¢ao positiva por parte dos participantes, indi-

cando que o guia foi considerado facil de compreender, com navegacgao intuitiva e instru¢oes
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figuras/Figura2_Facilidade.png

Figura 7 — Avaliacdo da facilidade de navegacdo, clareza e compreensdo das instru¢des do guia.
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

claras, aspectos fundamentais para a usabilidade de sistemas interativos.

5.2.3 Avaliacao das funcionalidades selecionadas

Também foram avaliadas as funcionalidades incorporadas ao manual interativo, que
incluiram abertura de processos, inclusdao de documentos, assinatura de documentos e inclusao
em bloco de assinatura. A Figura 8 apresenta as médias atribuidas as funcionalidades simuladas.

Os resultados indicam médias de aproximadamente 4,6 para abertura de processos,
4,6 para inclusao de documentos, 4,5 para assinatura de documentos e 4,4 para utilizacdo do
bloco de assinatura.

Observa-se que todas as funcionalidades obtiveram avaliagdes elevadas, indicando

que o manual contribuiu de forma efetiva para o entendimento e execucio dessas tarefas. A leve
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figuras/Figura3_Funcionalidades.png

Figura 8 — Avaliacdo das funcionalidades simuladas.
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

variagdo entre os valores sugere maior familiaridade dos usudrios com as funcionalidades mais

comuns, como abertura de processos e inclusdo de documentos.

5.2.4 Eficiéncia e autonomia percebida

Também foram analisadas as respostas relacionadas a percepcao de eficiéncia e
autonomia no uso do sistema com o auxilio do guia. A Figura 9 apresenta as médias obtidas
nessas afirmativas.

As médias obtidas foram de 4,4 para ambos os itens avaliados. Esses resultados
indicam que os participantes perceberam ganhos na realizacdo das tarefas, sentindo-se mais
independentes e menos dependentes de suporte externo, o que evidencia o potencial do manual

como ferramenta de apoio ao aprendizado.
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figuras/Figura4_Eficiencia.png

Figura 9 — Percepgao de eficiéncia e autonomia.
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

5.2.5 Satisfacdo geral e recomendacdo

Por fim, foram analisadas as respostas relacionadas a satisfacdo geral com o manual
e a possibilidade de recomendacdo para outros usudrios. Os numeros estdo dispostos no grafico
da Figura 10. As médias obtidas foram de 4,3 para satisfacdo, 4,4 para recomendacdo e 4,5 para
utilidade.

De modo geral, observou-se concordancia dos participantes com as afirmativas
relacionadas a satisfacdo e utilidade do guia. Além disso, a alta média de recomendacdo indica

que os usudrios consideram o material adequado para ser utilizado por outros servidores.
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figuras/Satisfacao_Geral_Fundo_Branco.png

Figura 10 — Satisfacdo geral com o guia
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

5.2.6 Percepgoes Qualitativas dos Participantes

Além das questdes objetivas e da aplicagdo do instrumento SUS, o questionario
de validagdo incluiu uma questio aberta, permitindo aos participantes registrar comentarios,
sugestoes e possiveis dificuldades percebidas durante o uso do manual interativo. Para o melhor
entendimento os participantes que comentaram foram anonimizados como P1, P2, P3 e P4.
A andlise dessas respostas possibilitou identificar percepcdes qualitativas relevantes acerca da
experiéncia de uso do material.

De modo geral, os participantes avaliaram positivamente o manual, destacando
principalmente a clareza das instru¢des e o potencial do guia para auxiliar novos usudrios do SEI.
Um dos participantes ressaltou que o material apresenta um passo a passo claro e com potencial

para apoiar servidores recém-ingressos na institui¢ao:

“0O passo a passo estd bem claro e com grande potencial de ajudar quem esta
entrando.” (Participante P3)

Também foram registradas sugestdes relacionadas a ampliacdo do conteido do

manual, especialmente no que se refere a inclusdo de novas funcionalidades frequentemente
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utilizadas pelos servidores. Um dos respondentes sugeriu a inclusdao de orientagdes sobre

processos administrativos especificos realizados no cotidiano institucional:

“Sugestao seria [...] continuarem a implementacdo com novas instru¢des, como

por exemplo, solicitacao de ajuda de custo para visita técnica, que € algo que

com frequéncia realizamos no SEI e sempre temos divida.” (Participante P1)
Além disso, foi apontado por um participante a possibilidade de melhoria na contex-

tualizacdo do conteudo, sugerindo a criacdo de um glossario e a inclusdo de explicagdes sobre

conceitos especificos do sistema:

“Acredito que o Guia se beneficiaria de ter algum tipo de glossdrio introduzindo

alguns conceitos do SEI, como o caso de bloco, por exemplo.” (Participante P2)

Outra sugestdo apresentada refere-se a possibilidade de tornar a navegacio menos
sequencial, permitindo ao usudrio acessar diretamente funcionalidades especificas do manual

conforme sua necessidade:

“Seria interessante ele poder ser navegavel, na qual o usudrio pudesse explorar.”
(Participante P4)
De maneira geral, as respostas as questdes corroboram os resultados quantitativos
obtidos, indicando percepcao positiva sobre a utilidade e clareza do manual, a0 mesmo tempo

em que apontam oportunidades de aprimoramento para versoes futuras do material.

5.2.7 Avaliagdo de Usabilidade — System Usability Scale (SUS)

Com o objetivo de mensurar a usabilidade do manual interativo desenvolvido, foi
aplicado o instrumento SUS (System Usability Scale), proposto por Brooke (1996). O instrumento
¢ amplamente utilizado para avaliacdo de sistemas interativos e consiste em dez afirmativas
respondidas em escala Likert de cinco pontos, variando entre “Discordo totalmente” e “Concordo
totalmente”.

As afirmativas do SUS sdo alternadas entre positivas e negativas, sendo as questdes
impares (1, 3, 5, 7 e 9) formuladas de maneira positiva e as questdes pares (2, 4, 6, 8 e 10)
formuladas negativamente. O cdlculo do escore € realizado por meio de um processo de conversao
das respostas: para as questdes positivas, subtrai-se 1 da pontuagdo atribuida pelo participante;
para as questdes negativas, subtrai-se a resposta de 5. Apds essa etapa, os valores ajustados sdo
somados e o total obtido € multiplicado por 2,5 no cdlculo do SUS que serve para converter a

pontuacdo bruta para uma escala de 0 a 100 pontos, resultando em um escore final.
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A Equagdo 5.1 apresenta a forma de célculo utilizada para obtencdo do escore SUS.

SUS = (Z Questoes Positivas + ZQuest()es Negativas) X 2,5 (5.1

A partir das respostas obtidas junto aos participantes da pesquisa, foi calculado um
escore médio SUS de 82,5 pontos. Esse resultado indica um elevado nivel de usabilidade do
manual interativo, demonstrando que os participantes perceberam o sistema como facil de usar,
compreensivel e eficiente no apoio as tarefas simuladas.

Considerando a régua de interpretagdo adotada nesta pesquisa, em que escores acima
de 68 pontos sdo considerados aceitdveis e valores superiores a 80 pontos representam um
nivel de usabilidade excelente, o resultado obtido posiciona o manual na categoria de excelente
usabilidade. Esse achado reforga a efetividade do material desenvolvido como instrumento de
apoio ao uso do SEI, corroborando as avaliagdes positivas observadas nas demais dimensdes

analisadas do questiondrio.
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6 DISCUSSOES

Os resultados obtidos neste trabalho sugerem que o desenvolvimento de um manual
interativo para o Sistema Eletronico de Informacgdes (SEI), fundamentado na abordagem do
Design Participativo (DP), mostrou-se metodologicamente consistente e empiricamente validado.
A seguir, a discussdo é organizada em eixos tematicos, articulando os achados com o referencial

tedrico e com os estudos apresentados nos Trabalhos Relacionados.

6.1 Impacto do Design Participativo na qualidade do produto desenvolvido

O DP pressupde o envolvimento ativo dos usudrios no processo de concepgio e
desenvolvimento de solucdes tecnolégicas, promovendo maior alinhamento entre artefato e
contexto real de uso (SCHULER; NAMIOKA, 1993b). No presente estudo, a realizagdo de
reunides semanais com uma servidora experiente da UFC possibilitou a compreensdo e a
defini¢ao de forma colaborativa da sequéncia de a¢des, da organizacao das telas e da prioriza¢ao
das funcionalidades mais utilizadas cotidianamente no SEI.

Esse processo colaborativo contribuiu diretamente para a coeréncia estrutural do
guia e para sua adequacgdo as demandas institucionais. Tal resultado converge com o estudo
de Costanzi et al. (2022) no qual a ado¢do do DP em encontros semanais com estudantes co-
designers resultou na construcio colaborativa de um protétipo digital. Assim como foi observado,
a participacao ativa dos usudrios no processo de desenvolvimento favoreceu maior alinhamento
entre o artefato produzido e as necessidades reais do publico-alvo, refor¢ando a efetividade da
abordagem participativa.

Dessa forma, os resultados sugerem que a participagdo ativa do usudrio ndo apenas
orienta decisdes de design, mas também fortalece a legitimidade e aceitabilidade do produto

final.

6.2 Usabilidade e validacdo empirica por meio da escala SUS

No campo da Interacio Humano-Computador, a usabilidade € definida como o grau
em que um produto pode ser utilizado por usudrios especificos para alcancar objetivos especificos
com eficdcia, eficiéncia e satisfacdo (ISO, 2018). A pontua¢cdo média de 82,5 obtida na escala
SUS indica que o manual desenvolvido atende plenamente a esses critérios.

A escala SUS, proposta por Brooke (1996), é amplamente utilizada para avaliacio de
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sistemas interativos devido a sua confiabilidade e simplicidade de aplicagdo. Conforme Sauro e
Lewis (2012), a média global de sistemas avaliados situa-se em torno de 68 pontos. Além disso,
Bangor et al. (2008) classificam pontuacdes superiores a 80 como indicativas de niveis elevados
de usabilidade.

Assim, ao alcangar 82,5 pontos, 0 manual desenvolvido posiciona-se acima da média
internacional de usabilidade, evidenciando elevado grau de aceitabilidade dentro dos critérios da
escala. Esse resultado confirma que a abordagem metodoldgica adotada impactou positivamente
a experiéncia de uso.

Quando comparado aos estudos apresentados nos Trabalhos Relacionados, observa-
se convergéncia entre os resultados obtidos nesta pesquisa e achados de investigagdes que
empregaram abordagens centradas no usudrio e avaliacdes sistemadticas de usabilidade. No
estudo de Costa et al. (2021), por exemplo, o método SUS foi utilizado para avaliar a usabilidade
do sistema Q-Académico, alcancando escore médio de 67,22 pontos, valor classificado como
aceitdvel segundo os benchmarks da literatura. Em comparagao, o escore de 82,5 pontos obtido
pelo manual interativo desenvolvido nesta pesquisa sugere elevado nivel de aceitabilidade e
facilidade de uso, indicando percepg¢ao positiva por parte dos participantes.

Além disso, os resultados corroboram os principios defendidos por Camargo e Fazani
(2014), que destacam o potencial do DP para o desenvolvimento de sistemas mais alinhados
as necessidades reais dos usudrios. De maneira semelhante, os estudos de Santos et al. (2021)
e Costanzi et al. (2022) demonstram que o envolvimento dos participantes durante o processo
de construgdo de artefatos digitais contribui para maior engajamento, clareza na interagdo e
adequacdo ao contexto de uso.

No caso desta pesquisa, a participagdo ativa da servidora colaboradora durante a
defini¢do das funcionalidades, da sequéncia pedagdgica e da organizagdo do contetido pode
ter influenciado diretamente os resultados positivos observados na validagdo. Assim, os dados
reforcam que a ado¢do do DP associada a principios do Design de Interagdo favoreceu a
construcao de um material instrucional com elevado potencial de apoio ao aprendizado e a

operacionalizacdo do SEIL

6.3 Clareza informacional, interatividade e aprendizagem

Outro aspecto discutido a partir dos resultados refere-se a percep¢ao de clareza das

informacdes e facilidade de navegagcdo no manual. As médias obtidas nas questdes relacionadas a
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compreensao das instrucdes e a navegacdo indicam avaliacdo positiva por parte dos participantes.
Segundo Nielsen (2012), sistemas com boa usabilidade apresentam informagdes organizadas
de maneira clara e previsivel, o que contribui para reduzir a carga cognitiva do usudrio. Nesse
sentido, a organizacdo sequencial das etapas no guia pode ter favorecido a compreensao das
tarefas representadas.

A utilizacdo da plataforma Genially permitiu incorporar elementos interativos —
como o icone da “maozinha” — que funcionam como pistas visuais de acdo. Segundo Norman
(2013), sinais claros de interacao auxiliam na constru¢do do modelo mental do usuério, reduzindo
erros e aumentando a confianga na execugao de tarefas.

Os resultados desta pesquisa corroboram com a ideia de que recursos multimidia e
interativos favorecem maior reten¢do de contetido e engajamento do usudrio, pois 0s participantes

relataram aumento na autonomia e maior seguranca apoés a utilizagdo do manual.

6.4 Autonomia do usuario e reducio da dependéncia de suporte

A utilizacdo do manual também foi associada a percep¢cdo de maior autonomia no
uso do sistema. A auséncia de treinamento institucional formal para o uso do SEI constitui um
desafio recorrente em 6rgaos publicos. Nesse cendrio, o manual atua como ferramenta mediadora
entre sistema e usudrio.

Norman (2013) destaca que dificuldades no uso de sistemas geralmente decorrem
de falhas no design e ndo da incapacidade do usudrio. Assim, ao estruturar o manual com
base nas a¢des mais recorrentes e organiza-las de forma sequencial e visualmente orientada, o
estudo contribuiu para reduzir barreiras operacionais. Os resultados indicam que os servidores

perceberam aumento na autonomia e redu¢do na necessidade de ajuda externa.

6.5 Limitacoes e escopo do manual

Embora os resultados sejam expressivos, € importante considerar algumas limitacoes
do estudo. O manual desenvolvido contemplou quatro funcionalidades principais do sistema —
abertura de processo, inclusdao de documento, assinatura e inclusdo em bloco de assinatura —
definidas a partir das demandas identificadas durante a etapa de levantamento. Entretanto, o SEI
possui diversas outras funcionalidades que ndo foram abordadas nesta versdo do guia. Dessa

forma, os resultados obtidos referem-se especificamente ao escopo delimitado nesta pesquisa,
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Outra limitacao refere-se ao nimero de participantes envolvidos na avaliacdo, a

amostra foi coletada por conveni€ncia com aqueles que aceitaram participar do experimento de

forma voluntdria. Dessa forma os resultados ndo pode ser generalizados e refletem a experi€ncia

daqueles que participaram do estudo.

6.6 Sumarizacao dos achados

A Tabela 3 apresenta uma sintese comparativa entre o presente estudo e os trabalhos

discutidos anteriormente, permitindo situar os achados desta pesquisa no contexto da literatura.

Tabela 3 — Andlise comparativa entre o presente estudo e os trabalhos relacionados

Estudo

Contexto

Metodologia

Resultados

Relacao presente estudo

Silva

(2013)

Camargo
e Fazani

(2014)

Macédo
(2019)

Costa et al.

(2021)

Santos et

al. (2021)

Tendrio et

al. (2022)

Manuais digi-
tais educacio-

nais

Sistemas de In-

formacao

Sistema Eletrd-
nico de Infor-

macdes (SEI)

Sistema Q-

Académico

Jogo sério (Ti-

ming Game)

Gestdo do Co-

nhecimento

Anélise tedrica so-
bre evolucdo dos

manuais digitais

Estudo bibliogra-
fico e exploratério

sobre DP

Andlise qualitativa
da experiéncia do

usuario

Avaliag@o quantita-

tiva de usabilidade

DP com equipe téc-

nica e usuarios

Revisdo Sistema-

tica da Literatura

Necessidade de superar
digitalizag@o de contet-
dos, incorporando intera-
tividade

Defesa do DP como es-
tratégia de maior aderén-
cia as necessidades reais
dos usudrios
Identificacdo de dificul-
dades de navegacdo e
complexidade no uso do
sistema

Pontuacdo SUS média
de 67,22 considerada
aceitavel
Desenvolvimento cola-
borativo com alto engaja-
mento dos participantes
Identifica que o DP
ainda é pouco explorado
em contextos organizaci-

onais

Utiliza recursos interativos
no Genially, alinhando-se as

recomendacdes do estudo

Aplicagdo pratica do DP em
contexto institucional com

validacao de usabilidade

Reforga a necessidade de ma-
teriais de apoio, como o ma-
nual desenvolvido neste es-
tudo

O presente estudo obteve
SUS = 82,5, indicando usa-
bilidade superior

Confirma que o DP favorece
a qualidade de produtos digi-
tais interativos

O presente estudo contribui
empiricamente ao aplicar DP

em sistema institucional

Continua na préxima pagina
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Estudo Contexto Metodologia Resultados Relacio presente estudo
Costanzi Jogo  digital | DP com estudantes | Construcdo colaborativa | Semelhan¢a na construgdo
et al. | educacional de protétipo digital in- | colaborativa do produto com
(2022) clusivo participacdo ativa dos usud-
rios
Jesus et al. | Recurso educa- | DP com foco em in- | Uso do DP como estraté- | Reforca a dimenséo colabo-
(2023) cional audiovi- | clusdo gia democritica e peda- | rativa também presente no
sual gbgica desenvolvimento do manual
Melo et al. | Engenharia de | Revis@o sistemati- | DP ainda pouco inte- | O estudo aplica DP de forma
(2024) Software Edu- | zada grado ao ciclo completo | estruturada durante todo o
cacional de desenvolvimento de | processo
software
Presente Manual intera- | Design Participa- | SUS = 82,5, indicando | Integra DP, manual interativo
Estudo tivo do SEI tivo + desenvolvi- | alta usabilidade e satisfa- | e validagdo quantitativa em
(2026) mento em Genially | ¢do dos usudrios contexto institucional
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7 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver e validar um manual interativo
para o Sistema Eletronico de Informacdes (SEI), fundamentado na abordagem do Design Partici-
pativo (DP). A proposta partiu da identificacdo de dificuldades recorrentes no uso do sistema
por servidores da Universidade Federal do Ceara e buscou integrar principios de usabilidade,
interatividade e participacao ativa do usudrio no processo de desenvolvimento.

Os resultados obtidos evidenciam que o objetivo geral foi alcancado. A aplica-
¢ao da System Usability Scale (SUS) resultou em escore médio de 82,5 pontos, classificacdo
considerada excelente segundo benchmarks consolidados na literatura. Esse valor posiciona o
manual desenvolvido acima da média internacional de usabilidade, indicando elevado nivel de
aceitabilidade, eficiéncia e satisfacdo por parte dos usudrios.

A anélise dos dados demonstrou que o material apresentou clareza informacional,
organizagdo coerente das etapas e adequacgdo as demandas reais do contexto institucional. A
utilizacdo da plataforma Genially permitiu incorporar recursos interativos que diferenciam o
manual de formatos estaticos tradicionais, favorecendo aprendizagem ativa e maior engajamento.

Ao comparar os resultados com os estudos apresentados no capitulo de Trabalhos
Relacionados, observou-se convergéncia quanto a eficicia do DP na construcao de artefatos
digitais centrados no usudrio. Diferentemente de pesquisas predominantemente tedricas ou
revisdes sistematicas, o presente estudo contribui empiricamente ao integrar trés dimensoes
fundamentais: (i) aplicacdo estruturada do Design Participativo; (ii) desenvolvimento de
manual interativo; (iii) validagdo quantitativa por meio da escala SUS.

Como limitagc@o, o manual contempla quatro acdes principais do SEI — abertura de
processo, inclusdo de documento, assinatura e inclusdo em bloco de assinatura — previamente
identificadas como as mais recorrentes no levantamento inicial. O sistema, entretanto, possui
ampla variedade de funcionalidades e médulos especificos que ndo foram contemplados nesta
versao do material. Assim, o manual ndo abrange a totalidade das possibilidades operacionais do
SEI, mas concentra-se estrategicamente nas acoes de maior demanda pratica.

Apesar dessa delimitagdo, a priorizacdo adotada mostrou-se metodologicamente ade-
quada ao escopo da pesquisa, permitindo aprofundamento na qualidade do material desenvolvido
e validagcdo empirica consistente.

Como trabalhos futuros, recomenda-se: (a) a ampliagdo do manual para contemplar

novas funcionalidades do SEI; (b) a replicacdo da metodologia em outros campi ou instituicoes
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publicas; (c) a realizacdo de estudos longitudinais para mensurar impactos objetivos, como
reducdo de erros operacionais e diminuicdo do tempo de execugdo de tarefas; (d) a investigacdo
do uso do manual como instrumento complementar em programas institucionais de capacitagdo.

Conclui-se que a integracdo entre DP, desenvolvimento de material interativo e
avaliacdo sistemadtica de usabilidade constitui estratégia eficaz para aprimorar a experiéncia do
usudrio em sistemas institucionais. Ao promover maior autonomia, reduzir barreiras operacionais
e fortalecer a confianca no uso do SEI, o estudo contribui ndo apenas para a melhoria do suporte

instrucional, mas também para a qualificacdo da gestdo administrativa no contexto universitario.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE ESTUDO DE PERCEPCAO SOBRE O USO
DO SEI E DE SEU MANUAL POR SERVIDORES DA UFC, CAMPUS CRATEUS

Este apéndice apresenta o questiondrio aplicado aos participantes para identificacdo
e percepg¢do das principais tarefas realizadas pelos servidores da UFC - Campus de Crateus

referente ao uso do Sistema Eletronico de Informagdes - SEI e de seu manual.

1 Qual o seu cargo?

* ()TAE
* () Docente

e () Outro

2 Vocé sabia que existe um manual para o SEI?

* ()Sim
* () Nao

3 Se vocé respondeu Sim para a pergunta anterior, vocé ja fez uso do manual do SEI?

* ()Sim
* () Nao

4 Vocé sabia que existe um curso (EV.G) para aprender a usar o SEI?

* () Sim
e () Nao

5 Se vocé respondeu Sim para a pergunta anterior, vocé ja fez este curso?

* ()Sim
* () Nao

6 Como vocé considera a sua primeira experiéncia ao utilizar o SEI?

« () Ruim



* () Regular
e () Neutro
* ()Boa

* () Otima

7 Como vocé aprendeu a usar o SEI? Marque quantas alternativas achar necessario.

* () Sozinho(a) testando as funcionalidades disponiveis
* () Com ajuda de colegas de trabalho

e () Por tentativa e erro

e () Li o manual

e () Fiz o curso

8 Como vocé avalia a facilidade de uso do SEI?

* () Muito dificil
* () Dificil

e () Neutro

* () Facil

* () Muito facil

9 tempo vocé considera que levou para aprender a utilizar o SEI de forma eficiente?

* () Ainda ndo considero que uso de forma eficiente
* () Muito tempo

* () Neutro

* () Pouco tempo

* () Réapido passei a usar de forma eficiente

53



54

10 Qual a atividade ou um conjunto de acées que vocé mais realiza no SEI?

11 Indique mais uma atividade que vocé realiza com bastante frequéncia.

12 Que atividade vocé tem mais dificuldade de realizar?

13 Ao executar uma atividade, vocé acha que o sistema da indicacio dos proximos passos?

* ()Sim
* () Nao

* () Nao sei

14 O quao facil é navegar entre diferentes secoes e funcionalidades do sistema?

* () Muito facil
* () Fécil

¢ () Neutro

* () Dificil

* () Muito dificil

15 Vocé acha que a existéncia de um manual mais interativo para o SEI ajudaria no seu

processo de aprendizagem?

* ()Sim
* () Nao

* () Nao sei
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO GUIA INTERATIVO DO
SEI

Este apéndice apresenta o questiondrio aplicado aos participantes apds a utilizacao

do guia interativo do Sistema Eletronico de Informagdes (SEI).

Parte 1 — Perfil do Participante

* 1.1 Com que frequéncia voceé utiliza o sistema SEI?
— () Diariamente
— () Semanalmente
— () Ocasionalmente
— () Raramente
— () Nunca
* 1.2 Qual é o seu nivel de conhecimento do SEI?
— () Iniciante
— () Basico
— () Intermediario

— () Avangado

Parte 2 — Avaliacao Geral do Guia

Essa secdo tem como objetivo avaliar o uso geral do guia pelo o usudrio e colher
suas perspectivas.
Indique o quanto vocé concorda ou discorda das afirmagdes abaixo, considerando
sua experiéncia geral sobre:
¢ Guia SEI;

¢ Jcone e interatividade;

Funcionalidades simuladas;

* Eficiéncia e aprendizado;

Satisfacao geral.
Para cada afirmacao, indique o quanto concorda ou discorda.
* (1) Discordo totalmente

* (2) Discordo parcialmente



¢ (3) Nem concordo nem discordo
* (4) Concordo parcialmente
¢ (5) Concordo totalmente
* 2.1 — O guia é facil de entender.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 2.2 — A navegacdo no guia € intuitiva.
— Discordo Totalmente
-1
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 2.3 — As instrugdes apresentadas sdo claras e objetivas.
— Discordo Totalmente
- 01
- ()2
-3
-4
- 05
— Concordo Totalmente
3 - fcone “Miozinha” e Interatividade
* 3.1 — O icone da maozinha facilitou a identificacdo de onde clicar no sistema.
— Discordo Totalmente
-1
-2
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- 03
- 04
-5
— Concordo Totalmente
* 3.2 — O recurso interativo deixou o aprendizado mais dinamico e envolvente.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 3.3 — Sempre que tive divida, o icone ajudou a resolver o problema.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
- 05
— Concordo Totalmente
4 - Avaliacdo das Funcionalidades Simuladas (Avalie o quanto o guia ajudou em
cada acdo)
* 4.1 - Abertura de processo.
— Discordo Totalmente
- 01
- ()2
- ()3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 4.2 — Inclusdo de documento.

— Discordo Totalmente
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- 01

-2

- ()3

- ()4

- 05

— Concordo Totalmente
* 4.3 — Assinatura de documento.

— Discordo Totalmente

- 01

-2

-3

- 04

-5

— Concordo Totalmente
* 4.4 —Inclusdo de documento em bloco de assinatura.

— Discordo Totalmente

- 01

-2

-3

-4

-5

— Concordo Totalmente

5 - Eficiéncia e Aprendizado
* 5.1 — Apés usar o guia, acredito que consigo executar as tarefas mais basicas no SEI com
mais autonomia.

— Discordo Totalmente

-1

-2

-3

-4

-5

— Concordo Totalmente
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* 5.2 — O guia pode ajudar a reduzir a necessidade de ajuda externa (colegas ou suporte).
— Discordo Totalmente
-1
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente

* Satisfacdo Geral

6.1 — De forma geral, estou satisfeito(a) com o guia do usudrio do SEI.

— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente

* 6.2 — Eu recomendaria este guia para outros usudrios do SEI.
— Discordo Totalmente
-1
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente

* 6.3 — Considero o guia til para o dia a dia no SEL
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5



— Concordo Totalmente

Parte 3 — System Usability Scale (SUS)

Avalie as afirmagdes abaixo de acordo com seu nivel de concordancia:
* (1) Discordo totalmente
* (2) Discordo parcialmente
* (3) Nem concordo nem discordo
* (4) Concordo parcialmente
¢ (5) Concordo totalmente
* 1. Eu gostaria de usar este guia do usudrio com frequéncia.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
» 2. Achei o guia do usudrio desnecessariamente complexo.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
- 04
- 05
— Concordo Totalmente
* 3. Achei o guia facil de usar.
— Discordo Totalmente
-1
-2
-3
-4
-5
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— Concordo Totalmente
* 4. Acredito que precisaria de ajuda de outra pessoa para conseguir usar bem este guia.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 5. As funcionalidades apresentadas neste guia estdo bem integradas.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 6. Achei que houve muita inconsisténcia no funcionamento do guia.
— Discordo Totalmente
-1
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 7. Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar este guia rapidamente.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
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— Concordo Totalmente
* 8. Achei o guia confuso de usar.
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 9. Senti-me confiante ao usar o guia do usudrio do SEIL
— Discordo Totalmente
- 01
-2
-3
-4
-5
— Concordo Totalmente
* 10. Precisei aprender muitas coisas antes de conseguir usar bem este guia.
— Discordo Totalmente
-1
-2
-3
-4
-5

— Concordo Totalmente

Parte 4 — Questoes Abertas

* O que vocé achou do guia interativo?
* Vocé encontrou alguma dificuldade ao utiliza-lo? Se sim, qual?

* Vocé tem alguma sugestdo de melhoria?
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