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Abstract. This article presents an approach to support the teacher in the de-
velopment of learning scenarios focusing on the perception of student’s profile.
For this, the approach takes into account the concept of personas adapting the
use of empathy maps to the context of e-learning. A case study with teachers was
conducted to validate the approach. The proposal brings contributions to guide
teacher in the use of electronic learning objects and environments considering
student’s profile.

Resumo. Este artigo apresenta uma abordagem para apoiar o professor na
elaboracdo de cendrios de aprendizagem centrando-se na percep¢do sobre o
perfil dos alunos. Para isto, a abordagem apoiou-se no fundamento de perso-
nas adaptando o uso de mapas de empatia para o contexto de aprendizagem
eletronica. Um estudos de caso com professores foi conduzido para validagdo
da abordagem. A proposta traz contribui¢cdes para guiar o professor no uso
e criagcdo de ambientes e objetos de aprendizagem eletréonica considerando o
perfil dos alunos.

1. Introducao

Um grande desafio vivido pela area de educacdo tem sido unir a crescente imersao dos
jovens na tecnologia com a utilizagdo do meio tecnoldgico como ferramenta de apoio
ao desenvolvimento da aprendizagem. Observa-se que hd um constante crescimento no
uso da tecnologia tanto por parte dos professores quanto dos alunos. Segundo dados da
pesquisa TIC Educacao 2012, realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil, o com-
putador ja é uma ferramenta presente em todas as 856 institui¢des entrevistadas e, entre
elas, 74% contam também com computadores portateis [Cetic 2012]. A pesquisa também
aponta que 69% dos alunos brasileiros e 86% dos professores utilizam a Internet todos os
dias; que 50% das atividades mais comuns em laboratério de informatica sdo atividades
de pesquisa em revistas ou livros, 33% sdo para a realizacdo de jogos educativos, e 32%
para préatica de exercicios sobre o conteido exposto em aula.

Embora muitas aplica¢des tenham sido desenvolvidas para dar suporte as ativida-
des educativas através de computadores (aprendizagem eletronica), ainda ha uma lacuna
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por abordagens que auxiliem o professor a direcionar esfor¢os sobre: quem de fato sdao
os alunos que participardo da atividade que ele estd planejando, que midias ou objetos
de aprendizagem sdo mais adequados, entre outras informag¢des. Ou seja, em como con-
centrar seu esforcos para utilizar os ambientes virtuais de forma a potencializar o uso do
ambiente de acordo com o perfil dos alunos que estd trabalhando. Durante a elaboragao
de suas atividades virtuais o professor concentra-se em planejar um ou mais cendrios de
aprendizagem que sejam aplicados ao conteudo que serd abordado. Cenérios de apren-
dizagem sao definidos a partir de um conjunto de elementos interativos como videos,
figuras, jogos, textos, simuladores, entre outros que, sinergicamente atendem um objetivo
de aprendizagem [Zaina et al. 2012].

A percepc¢ao sobre o perfil do aluno tem sido abordada em trabalhos que bus-
cam adaptar o ambiente de aprendizagem ao aluno de forma individualizada através de
estilos de aprendizagem [Aguiar et al. 2015] [Aguiar et al. 2014] [Carvalho et al. 2014]
[Santos 2013] [Zaina and Bressan 2008]. Embora tal foco seja de extrema relevancia
dentro do contexto de aprendizagem eletrOnica, muitos ainda sdo os ambientes que ndo
possuem tal adaptagdo. Desta forma, € de suma importancia que o professor tivesse uma
ferramenta de apoio que o permitisse agrupar a visdo das caracteristicas mais determi-
nantes do grupo de alunos que estd trabalhando. E, a partir desta visdo, pudesse realizar
escolhas sobre os elementos ou o ambiente virtual que desejaria utilizar para atingir um
dado objetivo de aprendizagem.

A percepcao € centrada no perfil, mas busca salientar as caracteristicas mais de-
terminantes de um grupo de pessoas, e esta percep¢ao é foco da area de Experiéncia
do Usudrio (UX - User eXperience). UX preocupa-se em entender como um produto €
utilizado por pessoas [Rogers et al. 2013]. E um dos fundamentos que auxiliam nessa
percepg¢do sdo as personas, que € uma técnica que descreve as caracteristicas que repre-
sentem um grupo de pessoas a partir da criacdo de personagens ficticios. Diversos mo-
delos para auxiliar a criacdo e descri¢dao das personas tem sido utilizados. Um deles sao
os mapas de empatia, que buscam adicionar a descri¢do da persona os aspectos sobre o
ambiente em que o produto serd utilizado e as emocdes envolvidas.

Este artigo tem como objetivo apresentar uma abordagem para apoiar o professor
na elaboragdo de cendrios de aprendizagem, centrando-se na percep¢ao sobre o perfil de
um grupo de alunos. Para isto, a abordagem proposta apoiou-se no fundamento de perso-
nas, adaptando o uso de mapas de empatia para o contexto de aprendizagem eletronica.
Acredita-se que a proposta possa contribuir como uma ferramenta guia para o professor,
no uso de diferentes ambientes de aprendizagem eletronica. Para validacdo da proposta
foi conduzido um estudo de caso com professores, visando verificar o uso e aceitacao da
técnica proposta.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

A proposta deste trabalho se baseia no fundamento de constru¢do de personas como su-
porte ao professor para elaboragdo de seus cendrios de aprendizagem, apoiado pelos ma-
pas de empatia.

Uma persona auxilia a personificar uma ideia abstrata de um grupo de
possiveis usudrios, identificando seus atributos mais relevantes em um dado contexto
[Caballero et al. 2014]. A criacao de uma persona pode ser feita através de observacgao,
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entrevista ou aplicacdo de questiondrio. Contudo, muitas vezes o que se utiliza é o
conhecimento prévio sobre o usudrio, que os proprios especialistas da drea possuem
[Billestrup et al. 2014, Dittmar and Hensch 2015]. Considerando o contexto educacio-
nal, o professor € considerado um especialista, pois possui um conhecimento prévio do
perfil dos alunos. Em um trabalho sobre desenvolvimento de jogos [Moser 2012] relata
que personas podem ser utilizadas em diferentes cendrios de desenvolvimento e que no
desenvolvimento de jogos educacionais a criacdo de personas € um artefato essencial para
que os desenvolvedores tenham a mesma visao do usudrio-alvo, sem esquecer suas neces-
sidades e habilidades.

Considerando o perfil dos alunos, um conceito utilizado é de perfil de apren-
dizagem. O perfil de aprendizagem € determinado através de caracteristicas predomi-
nantes, denominadas de estilos de aprendizagem, que determinam as estratégias utiliza-
das no processo de ensino-aprendizagem [Aguiar et al. 2014]. Alguns trabalhos como
[Carvalho et al. 2014, Aguiar et al. 2015, Zaina et al. 2012], buscam utilizar o perfil de
aprendizagem como caracteristica determinante para adaptacdo do ambiente virtual de
aprendizagem. O trabalho proposto neste artigo usa o perfil de aprendizagem como di-
recionador para o professor durante a escolha dos elementos que comporao o cendrio de
aprendizagem.

Ja os mapas de empatia consistem em uma técnica que estimula o outro a colocar-
se no lugar do usudrio e ver o mundo através das suas perspectivas [Bratsberg 2012,
Knox 2014]. Pode ser considerada uma forma de descrever personas a partir de aspec-
tos que incluem o emocional. Atualmente, oito aspectos compdem um mapa de empatia
e buscam descrever o perfil do usuario: Ve, Fala e Faz, Pensa e Sente, Ouve, Neces-
sidades e Dores [Bland 2012]. No contexto de aprendizagem eletronica a técnica pode
auxiliar tanto um desenvolvedor a projetar as aplicacdes quanto um professor a potencia-
lizar o uso dos ambientes virtuais como apoio a aprendizagem.

3. MapLearn: Abordagem Proposta

Baseando-se nos fundamentos de mapa de empatia e considerando a lacuna por ferra-
mentas que auxiliem o professor a direcionar esforcos que potencializem o uso dos am-
biente virtuais, este artigo tem como objetivo apresentar uma abordagem denominada
MapLearn. A proposta visa apoiar o professor na elaboracdo de cendrios de aprendiza-
gem centrando-se na percepg¢ao sobre o perfil dos alunos através da elaboracdo de mapas
de empatia que delineie seu publico-alvo.

O MapLearn é composto de trés artefatos: (i) o mapa de empatia e sua descri¢ao,
(i1) cartdes que descrevem o perfil de aprendizagem, e (iii) um guia que direciona o pro-
fessor na construcdo do mapa. Um ponto importante ¢ que uma vez elaborado o mapa,
este pode ser reutilizado alterando-se alguns dos campos ou até mesmo pode ser compar-
tilhado entre docentes que trabalham com a mesma turma.

O mapa de empatia foi adaptado da proposta original [Bland 2012] incluindo-se
caracteristicas que fossem aderentes ao contexto de aprendizagem eletronica (Figura 1).
Foram retirados campos e adicionados novos de forma que contemplassem as habilidades
relacionadas ao grupo de alunos, em que tipos de dispositivos os alunos poderiam utilizar
o cendrio de aprendizagem projetado, que canais de interacdo usaria (texto, imagens,
voz, videos, jogos, etc), objetivo da atividade e perfil de aprendizagem que o professor
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Figura 1. Modelo do mapa de empatia

Estilo Ativo

As pessoas em que o estilo ativo
predomina, gostam de novas
experiéncias, sdo de mente aberta,
entusiasmadas por tarefas novas; sdo
pessoas do aqui e do agora, que gostam
de viver novas expeniéncias. Seus dias
estdo cheios de atividades: em seguida
ao desenvolvimento de uma atividade. ja
pensam em buscar outra. Gostam dos desafios que supdem novas
experiencias e ndo gostam de grandes prazos. Sdo pessoas de
grupos, que se envolvem com os assuntos dos demais e centram ao
seu redor todas as atividades.

Suas caracteristicas sfo: animador, improvisador, descobridor,
arrojado e espontineo.

Outras caracteristicas secunddrias sdo: criativo, aventureiro,
inventor, vital, gerador de idéias, impetuoso, protagonista,
inovador, conversador, lider, voluntarioso, divertido,
participativo, competitivo, desejoso de aprender e
solucionador de problemas.

Estilo Reflexivo

As pessoas desse estilo gostam de
considerar a experiéncia e observa-
la sob diferentes perspectivas;
retnem dados, analisando-os com
detalhes antes de chegar a uma

conclusio. Sua filosofia tende a ser
prudente: gostam de considerar
todas as alternativas possiveis antes de realizar algo. Gostam de
observar a atuagio dos demais e criam ao seu redor um ar
ligeiramente distante e condescendente.

Suas principais caracteristicas s3o: ponderado, consciente,
receptivo, analitico e exaustivo.

As caracteristicas secunddrias sfio: observador, recompilador,
paciente, cuidadoso, detalhista, elaborador de argumentos,
previsor de alternativas, estudioso de comportamentos,
pesquisador, registrador de dados, assimilador, lento, distante,
prudente e questionador.

Figura 2. Cartoes com perfis de Ativo e Reflexivo baseado no trabalho de

[Barros 2014]

gostaria de desenvolver nos alunos, entre outros.

Os cartdes com os perfis de aprendizagem (Figura 2) sdo artefatos de apoio para
auxiliar o professor a identificar qual € o perfil da persona que sera construida, os cartdes
descrevem os perfis de aprendizagem e sdao adaptdveis ao modelo utilizado. H4 diversos
perfis catalogados porém, para este estudo foi escolhido o modelo de perfis defendido por
Honey e Munford [Honey and Mumford 2006], pois o mesmo j4 havia sido utilizado em
outro experimento com um grupo de professores do ensino Fundamental II [Barros 2014].

A elaboracdo do mapa de empatia € suportada por um guia direcionador composto
por: (a) descricao e sugestdo de quais informacdes cada campo deve receber (Tabela 1); e
(b) questdes-guias (Tabela 2 ) - conjunto de questdes que auxiliam o professor a preencher
cada campo do mapa - nem todas as questdes necessitam ser preenchidas.
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Tabela 1. Descricao dos campos do MapLearn

Campo Descricao
Nome Nome ficticio para a identificacdo do MapLearn.
Perfil Perfil de aprendizagem identificado.
Faz Quais as caracteristicas da rotina do aluno, o que ele faz, quais as atividades que mais
gosta e ndo gosta, quais sdo seus hobbies.
. Quais motivacdes que o aluno possui, como por exemplo, o que o estimula, se gosta de
Motivagdo . - . 1
ser desafiado ou se gosta de utilizar tecnologia no seu cotidiano.
- Quais habilidades que o aluno possui, se tem facilidade em alguma tarefa, se possui
Habilidades . B -
habilidades em utilizar ferramentas tecnoldgicas, etc.
Dificuldades Possui dificuldade em alguma atividade, matéria ou quais problemas enfrenta.
. Necessidades que o aluno possui ou o que precisa ser melhorado de acordo com as
Necessidades .
dificuldades apontadas.
. .. Quais os dispositivos tecnoldgicos (celular, tablet ou computador) o aluno possui maior
Dispositivos o . .
habilidade, o que mais gosta ou que possui acesso.
. Quais tipos de objetos (midias) serdo utilizadas com os alunos, textos, imagens (fotos,
Canais de . ~
. - gréficos, mapas), som (narrag¢do), desafios ou outros.
interacdo
Objetivos da ; - P .
Atividade Qual serd o objetivo da aula que serd desenvolvida para este MapLearn.
Perfis a
desenvolver Qual perfil de aprendizagem gostaria de trabalhar.
Tabela 2. Questoes do Guia para elaborar o mapa
Campo Questao-Guia
Faz (Q1) O que o aluno faz?; (Q2) Atividades que mais gosta?; (Q3) Atividades que NAO
gosta?; (Q4) Quais sao seus hobbies?
Motivacao (Q5) O que estimula o aluno?; (Q6) Gosta de desafios?; (Q7) Gosta de tecnologia?
Habilidades (Q8) Em quais atividades o aluno € bom?; (Q9) Disciplinas que possui facilidade?; (Q10)
Gosta de leitura?; (Q11) Facilidade em utilizar tecnologia?
Necessidades (Q12) Quais as dificuldades que precisa trabalhar para melhorar?
Dispositivos (Q13) Utiliza celular, tablet ou computador?; (Q14) Qual o dispositivo de preferéncia?
Canal de | (Q15) Tem preferéncia por visualizar figuras?; (Q16) Tem preferéncia por leitura?; (Q17)
interacao Tem preferéncia por jogos?; (Q18) Tem preferéncia por ouvir descrigdes?

4. Validacao da Proposta

Para validacao da proposta foi aplicado um estudo de caso com professores, sendo que,
os participantes autorizaram, através de um TCLE (Termo de Consentimento Livre e Es-
clarecido), a coleta e uso dos dados. As subsecdes a seguir descrevem o estudo de caso e
a discussao dos resultados.

4.1. Estudo de Caso

O objetivo deste estudo de caso foi verificar o uso e aceitacdo do MapLearn como fer-
ramenta de apoio a elaborac@o de cendrios ou objetos de aprendizagem, centrando-se na
percepg¢ao sobre o perfil de um grupo de alunos. O estudo foi realizado entre o final de
2015 e inicio de 2016 e contou com a participagdo de 20 professores que atuavam no
Ensino Fundamental II e Médio da rede publica de ensino da cidade de Itapetininga. Os
professores foram convidados a participar através de convite aberto as institui¢des de en-
sino, e ndo possuiam conhecimentos prévios sobre uso de mapas de empatia ou personas.

Como ferramentas de apoio a coleta de dados, foi elaborado um formulario com
o proposito de identificar o perfil dos professores participantes e coletar a percepcao dos
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participantes sobre a (1) facilidade de compreensao, (2) facilidade de uso e (3) utilidade da
técnica proposta. As questdes (Tabela 3) foram adaptadas do modelo de aceitacdo de tec-
nologia TAM (Technology Acceptance Model), que possibilita avaliar a aceitacao de uma
ferramenta tecnoldgica sob o ponto de vista de quem ird utiliza-la [ Venkatesh et al. 2003].
Os participantes assinalaram a resposta que melhor representasse sua opinido, sendo que
cada questdo foi estruturada através da escala Likert de seis pontos, partindo do ponto
"Discordo Totalmente’ até Concordo Totalmente’. Outro artefato de coleta que foi pre-
parado visava verificar a utilidade das questdes-guia (Tabela 2) como apoio a elaboracao
do mapa. Os participantes deveriam assinalar para cada questdo-guia, se a mesma foi
utilizada por ele e se na visdo dele, esta possuia ou ndo relevancia na elaboragcdao do mapa.

Tabela 3. Afirmativas sobre o MapLearn

Aspecto Afirmativa

g:clil;:ade Al. Foi fécil construir a persona que represente a turma com uso do MapLearn.
A2. Foi fécil aprender a usar o MapLearn.
A3. As questdes guia ajudou na constru¢do do mapa.
A4. Apés aprender a utilizar, foi facil ganhar habilidade para usar o MapLearn.
AS5. Consegui utilizar a técnica como eu desejava.

Facilidade Ei © | A6. Considero facil lembrar como usa o MapLearn.

compreensao

T

:égnliizde da A7. Usar o MapLearn pode melhorar a forma como eu preparo as aulas.
A8. Considero o MapLearn util para a preparagdo de aulas.
A9. Utilizaria o MapLearn com frequéncia.

A conducao do estudo de caso teve duracdo de 40 minutos. Inicialmente foi apre-
sentado o objetivo da atividade e a técnica do MapLearn, com a execucdo de um breve
exemplo para aquecimento. Durante a conducdo, haviam dois observadores realizando
anotagdes e esclarecendo duvidas dos participantes.

Solicitou-se aos participantes que definissem: um tema de estudo e escolhessem
uma de suas turmas em que o objeto ou cendrio de aprendizagem seria possivelmente
utilizado. Na sequéncia os professores receberam os artefatos do MapLearn: mapa de
empatia, as descricoes do mapa , as questdes-guias e cartdes com os perfis de aprendiza-
gem e iniciaram a criagdo da persona, como mostrado na Figura 3

4.2. Analise dos dados coletados

O perfil dos participantes era de 50% entre 31 e 45 anos de idade, 45% até 30 anos e
os demais acima de 46 anos. Todos possuiam uma frequéncia alta em relacdo ao uso
de computadores durante a semana com 65% fazendo uso mais de 4 vezes por semana,
sugerindo que os professores tém contato frequente com a tecnologia (Figura 4).

Analisando o formuldrio sobre a aceitagdo da proposta na percep¢ao dos parti-
cipantes (respondido ao final da atividade), obteve-se os resultados: (i) facilidade de
compreensao do uso da técnica teve 80% de aceitacao; (ii) facilidade no uso da técnica
apresentou 90,67% de aceitacdo; e (iii) utilidade da técnica apresentou 88,33% de grau
de concordancia (Figura 5). Tal resultado demonstra que na percep¢ao dos participan-
tes, a técnica do MapLearn € util e aplicavel. As Figuras 6 € 7 apresentam os resultados
organizados por questao avaliada.
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Figura 3. Atividade de uso do MapLearn

Frequéncia de uso do computador

5%
35%
45%
50%
63%

» Até 30 anos » De 31 245 anos = De 46 anos ou mais m Entre2 e 4 dias por semana ® Entre 4 e 7 dias por semana

(@) (b)

Figura 4. Idade e Frequéncia de uso de computador pelos participante

Visao geral da concordancia da técnica

0,00% 10,00% 320,00% 30,00% 4000% 50,00% 60,00% 70,003% B0,00% 90,003 100,00%

o Farilidade de compreensdo @ Utilidade da técnica W Facilidade de uso

Figura 5. Visao geral do grau de concordancia sobre o MapLearn

Observando o uso das questdes-guia, os pesquisadores verificaram que todos os
participantes as utilizaram durante a elaboragdo do mapa. As questdes também foram
avaliadas pelos participantes que apontaram se a mesma foi ou nao utilizada e se possuia
relevancia ou ndo para o preenchimento dos campos do mapa. Considerando as questdes
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Figura 6. Facilidade de uso do MapLearn
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Figura 7. Facilidade de compreensao e utilidade do MapLearn

marcadas como 'Nao Usada’ e 'Nao Relevante’ obteve-se algumas justificativas dos parti-
cipantes, que podem ser resumidas em: (a) Q4 - utilizada por apenas 40% dos professores;
porém apesar da pouca utilizacdo apenas 10% apontaram a questao como ’nio relevante’,
como justificativa por ndo ter utilizado a questdo, os participantes relataram desconhe-
cer essa informacdo da turma; e (b) Q16 - ndo foi utilizada por 10% dos professores e
também 10% marcaram como uma questao ’'nao relevante’ pois, na visao dos participan-
tes a questao era redundante em relacdo a Q10. Estes dois apontamentos serdo considera-
dos pelos pesquisadores para serem reavaliados, podendo ser reestruturados ou retirados
em uma futura versdao do MapLearn. As demais questdes nao utilizadas, foram justifica-
das pelos participantes como informagdes que eles desconheciam sobre a turma que foi
idealizada porém, mesmo assim os professores marcaram as questdes como relevantes.

Ao final da conducdo do estudo também foi realizada uma breve entrevista com
os participantes sobre a experiéncia de uso da técnica. Estes apontaram boa aceitacao da
técnica e acreditam que hd intimeras possibilidades para a utilizacio do MapLearn em
diferentes dreas de conhecimento. Além disto, muitos professores pediram cdpias dos
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artefatos para utilizarem em seu dia-a-dia na preparacao de suas atividades.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

A abordagem proposta neste trabalho teve como objetivo apoiar o professor na elaboracao
de cendrios de aprendizagem, buscando introduzir a visao da experiéncia do usudrio
através da técnica de personas. Para isto, os mapas de empatia foram adaptados para
o contexto de aprendizagem eletronica, criando-se artefatos que possibilitassem o uso da
proposta pelo professor. Acredita-se que este trabalho traz contribui¢cdes importantes para
guiar o professor durante o uso de ambientes de aprendizagem eletronica. Através da
abordagem o docente € conduzido a ter uma visao ampla do grupo de alunos que iré tra-
balhar e quais sao os elementos do ambiente que podem ser utilizados para compor um
cendrio de aprendizagem. Os resultados obtidos através do estudo de caso demonstram
a viabilidade e a boa aceitacdo no uso da abordagem. Como trabalho futuro, pretende-se
realizar uma analise mais detalhada dos resultados obtidos, desenvolver uma ferramenta
eletrOnica para a criacdo do mapa de empatia e utilizar a proposta para criacao de ativida-
des em ambientes de aprendizagem virtual.
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