Interacio Humano Computador e o Grupo de Pesquisa em
Informatica na Educacao da UDESC

Isabela Gasparini
Departamento de Ciéncia de

Avanilde Kemczinski
Departamento de Ciéncia de

Rebeca Schroeder
Departamento de Ciéncia de

Computacado Computacado Computacado
Universidade do Estado de Santa Universidade do Estado de Santa Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC) Catarina (UDESC) Catarina (UDESC)

isabela.gasparini@udesc.br

RESUMO

O Grupo de Pesquisa em Informatica na Educa¢do (GPIE) esta
localizado no Departamento de Ciéncia da Computacdo - DCC, do
Centro de Ciéncias Tecnoldgicas - CCT, da Universidade do Estado
de Santa Catarina — UDESC - Joinville desde 2002 e ¢ certificado
pela instituicdo ¢ pelo CNPq. As investigagdes do grupo estdo
relacionadas ao uso e desenvolvimento de Tecnologias de
Informagao e Comunicagdo - TIC, como elemento facilitador do
processo ensino-aprendizagem presencial, semipresencial e a
distancia. Este artigo apresenta algumas ac¢des desenvolvidas no
grupo, relacionadas a area de Interagdo Humano-Computador.
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1 INTRODUCAO

O GPIE [1] é um grupo interdisciplinar que tem como linhas de
pesquisa: (a) Ensino-Aprendizagem auxiliado por Computador e
(b) Tecnologia Educacional. O GPIE atua junto aos estudantes dos
cursos de graduacdo em Bacharelado em Ciéncia da Computagao
(BCC) e Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas
(TADS) e nos programas de pds-graduacdo Programa de Pos-
Graduacao em Computagao Aplicada (PPGCA) e Programa de Pos-
Graduacdo em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologia
(PPGECMT).

Dentro do GPIE os pesquisadores e estudantes atuam na pesquisa,
por meio de projetos de pesquisa e de iniciagdo cientifica, em
projetos de ensino e extensdo para a comunidade, e estagios e
desenvolvimento de produtos.

Os principais pesquisadores professores atuantes no grupo sao:
Prof®. Dra. Avanilde Kemczinski, Prof* Dra. Isabela Gasparini,
Prof. Dr. Kariston Pereira, Prof. Dr. Adilson Vahldick, Prof. MSc.
Alexandre Veloso de Matos e Prof* MSc. Luciana Rita Guedes.
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Além destes professores, hd professores parceiros da mesma
instituigdo, como a Prof®. Rebeca Schroeder, ¢ de outras
instituigdes, nacionais e internacionais, tais como a UTFPR, UFPR,
UFRGS, UFSM, PUCRS, PUC-Rio, USP ¢ a Universidade de
Malaga (Espanha). Este artigo apresenta algumas das agdes do
grupo, especialmente relacionadas a 4rea de Interagdo Humano-
Computador.

2 PROJETOS RELACIONADOS E
FOMENTOS RECEBIDOS

Nesta secdo apresentamos alguns projetos. O primeiro tem como
titulo Gamificacio em Sistemas Adaptativos Educacionais. Esse
projeto tem como objetivo entender como a gamificagdo pode
auxiliar os estudantes no processo de ensino-aprendizagem, através
da andlise das técnicas relacionadas a cada perfil de usuério do
sistema. Esta pesquisa criou um framework para auxiliar no design,
desenvolvimento e avaliagdo da gamificacdo centrada no usuario.
Mais informagdo em [2], [3]. Atualmente o projeto avanga para
buscar entender como a gamifica¢do pode ser adaptada a diferentes
perfis de usudrios.

O projeto intitulado Ambientes Inteligentes Educacionais com
Integracdo de Técnicas Learning Analytics e Gamificacdo ¢ um
projeto com fomento externo da FAPESC - Fundag@o de Amparo a
Pesquisa e Inovagdo do Estado de Santa Catarina e visa utilizar
técnicas de gamificagdo e de Learning Analytics em Ambientes
Inteligentes Educacionais, para aumentar a motivacdo e
engajamento do aluno, melhorando também sua interagdo e
desempenho no ambiente educacional.

Uma pesquisa mais recente do grupo envolve a criagdo de um
Modelo de autoria de exercicios para ambientes e-learning que
envolve a abordagem inquiry-based learning e a web social. A
ideia ¢ diminuir a carga de trabalho dos professores e ao mesmo
tempo fazer com que estudantes sejam mais ativos no processo de
ensino-aprendizagem, fazendo que eles criem novos exercicios e
que estes exercicios possam ser avaliados por outros estudantes.

Outra iniciativa esta relacionada aos Sistemas de Recomendacio,
que sdo técnicas de software que fornecem sugestdes de itens a
serem recomendados para um usudrio. As sugestdes visam ajudar
0s usudrios em varios processos de tomada de decis@o. Ha diversos
estudantes do grupo trabalhando neste tema. Um dos aspectos
estudados esta relacionado a recomendar locais para publica¢des de
artigos cientificos, como base em mecanismos de busca cientifica



heterogéneos. Outra iniciativa relacionada ao tema de Sistemas de
Recomendagao ¢ entender como a apresenta¢do da recomendagao
pode influenciar o comportamento do usudrio, e quais as melhores
praticas para a recomendag@o em sistemas educacionais [6].

Com o foco em apoiar comunidades académicas, o projeto
intitulado Redes Sociais Profissionais: extracio e analise de
dados tem coletado dados de veiculos de publicagdo cientificas
para efetuar diversos tipos de analise sobre a rede de colaboragdo
dos pesquisadores. Um dos trabalhos que atuou no contexto deste
projeto coletou e analisou a rede de colaboracdo dos pesquisadores
do Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais [4] (Figura 1). Além de dados de produtividade,
este trabalho analisou a influéncia exercida por autores prolificos
deste simpdsio ao longo dos anos. Os resultados produzidos até o
momento permitiram expandir a compreensdo da comunidade de
pesquisadores do IHC, bem como identificar a formacdo de grupos
¢ a iteragdo entre eles.

Figura 1: Rede de Coautoria do Simpésio IHC

A linha de Pensamento Computacional e Computacio
Desplugada tem atuado junto a professores e estudantes do ensino
fundamental e médio. As a¢des envolvem oficinas e dindmicas em
sala de aula, com e sem o suporte de tecnologias. O uso de termos
de consentimentos, questionarios e entrevistas auxiliam nas agdes
planejadas. Além disso o projeto das experiéncias faz uso das
técnicas de IHC, entendendo as necessidades dos usuarios,
projetando as atividades e realizando os experimentos.

O trabalho de Trajetérias de Aprendizagem busca entender as
trajetorias dos estudantes em ambientes e-learning e analisar como
o comportamento do usudrio afeta os caminhos e interacdes em
ambiente educacionais. Um trabalho futuro estd relacionado a
buscar entender quais caracteristicas do usuario e de seu
comportamento nos ambientes educacionais podem dar indicios e
auxiliar a prever evasdo em cursos online.

Além dos projetos e trabalhos de pesquisa citados, hd um programa
de extensdo ligado a 4rea de IHC, chamado Programa Interagir:
Integracdo entre Ciéncia, Computacio e Sociedade que teve
inicio em janeiro de 2018. O programa possui dois eixos principais
relacionados: o primeiro visa disseminar a Ciéncia e a Computagao,
e incentivar profissionais, professores e estudantes das areas
relacionadas (e.g. computagdo, matematica, engenharias,
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tecnologias, educagdo, etc.) a aprofundarem seus conhecimentos e
habilidades. O segundo visa promover o nome da UDESC,
enquanto institui¢ao de ensino, pesquisa e extensdo de qualidade,
apta a contribuir com o desenvolvimento social, cientifico e
tecnoldgico. Os eixos sdo apoiados por 4 projetos que englobam
diversas ag¢des, detalhados a seguir.

O projeto 'Eu quero programar' visa o Ensino de Algoritmos e
Programacdo para a comunidade, que de um lado faz a conexdo
entre ensino-extensdo, onde estudantes estdo envolvidos na
discussdo da tematica, visando a melhoria dos ambientes
computacionais com a sociedade por meio de desenvolvimento
tecnoldgico; e que de outro lado, compreende as questdes técnicas
para a realizagdo de minicursos e planejamento de materiais para
oferta destes a comunidade.

O projeto 'Catarinas' trata de agdes afirmativas para envolvimento
das mulheres na ciéncia, fortalecer e incentivar a presenca da
mulher na tecnologia por meio de oficinas, encontros e debates,
abertos a comunidade sempre promovendo a igualdade e a inclusao.

O projeto 'Cientistas Andnimos' visa auxiliar estudantes a fazer
ciéncia, apoiar a apresentacdo a producdo cientifica e
Internacionalizag¢@o da universidade. Faz a conex@o da pesquisa-
extensdo de maneira que estudantes possam aprimorar suas técnicas
de apresenta¢do e comunicagdo, fazendo a difusdo informacional
da UDESC na comunidade. Além disso o projeto trata de agdes
sociais e motivacionais, apoiando estudantes em suas vivéncias
académicas, fazendo sua maior integracdo na universidade e com a
comunidade local e regional.

O projeto LINGUESC - Centro de Idiomas do CCT-UDESC cria
um ambiente dentro da universidade e que voluntarios criam
materiais € ministram aulas para estudantes e para a comunidade,
apoiando a melhoria de outros idiomas. Todo o trabalho ¢
voluntario, e as aulas sdo ministradas na universidade.

3 ApplHC

Uma solugdo desenvolvida pelo grupo ¢ AppIHC [5], um aplicativo
para auxiliar os participantes de eventos cientificos a obterem
informagdes sobre a programagao do evento. Mais especificamente
ele foi utilizado em 2017 e 2018 no Simpodsio Brasileiro sobre
Fatores Humanos em Sistemas Computacionais em 2017 e em
2018. O AppIHC faz uso de técnicas de gamificagdo e com Sistema
de Recomendagdo embutido, recomendando as melhores sessoes
para os participantes do evento com base em diferentes
informagdes (Figura 2).
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Figura 2: Telas do AppIHC sobre as sessdes recomendadas do
dia em 2018 e 2017

4 PRINCIPAIS OPORTUNIDADES E
DESAFIOS

Algumas oportunidades de pesquisa estdo sendo exploradas no
contexto do projeto relacionado a Redes Sociais Profissionais,
sobretudo no que tange a rede de colaboragdo do Simpdsio IHC e
dos pesquisadores da comunidade. Um dos trabalhos em
andamento considera os aspectos temporais das colabora¢des para
compreender os mecanismos pelos quais a rede evolui. Deste modo,
uma vez identificado o modelo de evolugdo, serd possivel prever
ou recomendar novas parcerias de produgdo para os anos futuros
deste simposio.

Um outro trabalho no contexto deste projeto estd analisando
aspectos textuais de resumos de artigos em elaboragdo, para entdo
recomendar veiculos de publicagdes apropriados para a submissao.
Para habilitar este tipo de andlise, o desafio é coletar e integrar
dados de diferentes veiculos de publicagdo para comparar e
relacionar com os dados do artigo para o qual se deseja a
recomendacdo. Considerando a quantidade de fontes de dados que
indexam estas informagdes, bem como o volume de dados
associado, um dos problemas relevantes ¢ determinar como se dara
o gerenciamento destes dados. Além disso, serd importante
entender o perfil do usudrio para recomendar de forma mais
personalizada, e de acordo com as preferéncias individuais.

AGRADECIMENTOS

Agradecemos ao apoio financeiro da FAPESC, Edital chamada
publica FAPESC/CNPQ N° 06/2016 apoio a infraestrutura de CTI
para jovens pesquisadores, projeto T.O. N%2017TR1755 -
Ambientes Inteligentes Educacionais com Integra¢do de Técnicas

Learning Analytics e Gamificag@o. O presente trabalho também foi
realizado com apoio da UDESC. O presente trabalho foi realizado

com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Codigo de Financiamento 001

REFERENCIAS

[1] Diretério de grupos de pesquisa do CNPq. GPIE/UDESC. Disponivel em:
<dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/7766290030234591>

[2] A.Klock, I. Gasparini, M. S. Pimenta. User-centered gamification for e-learning
systems: a quantitative and qualitative analysis of its application.
INTERACTING WITH COMPUTERS (to appear).

[3] A.Klock, I. Gasparini, M. S. Pimenta. Framework SW2H: um guia para projetar,
desenvolver e avaliar uma gamificagdo centrada no usuério. In: XV Brazilian
Symposium on Human Factors in Computing Systems (IHC'16), 2016.

[4] F. C. Mendonga, 1. Gasparini, R. Schroeder, M. S. Silveira, S. D. J. Barbosa.
Scientific Collaboration Networks of the Academic Brazilian Community of
HCI. In: Brazilian Symposium on Human Factors in Computing Systems, 2018.

[5] A. Tramontin, R. Sohn, B. Oliveira, R. Pereira, I. Gasparini. Emotion and
Movement with AppIlHC: Promoting Interaction and Socialization Among
Participants of Scientific Events via Mobile Application. In: International
Conference on Human-Computer Interaction (HCII), 2019, Orlando. Springer,
2019.v. 11567. p. 62-75.

[6] C. S. de Borba, I. Gasparini. Quais as Melhores Maneiras de Apresentar as
Recomendagdes para os Usuarios? Um Mapeamento Sistematico da Literatura.
iSys - Revista Brasileira de Sistemas de Informagao (to appear).



