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Resumo / Abstract

O projeto SUNRISE visa a criagdo e avaliacdo de um prototipo destinado a validagdo de um modelo
infocomunicacional que facilite a Educdo Social e Emocional (ESE). Os testes de usabilidade sdo uma
componente crucial deste projeto, pois permitem a recolha de dados essenciais para a avaliacao da eficacia e
eficiéncia do protdtipo. O foco é garantir que o SUNRISE atende as necessidades dos utilizadores,
proporcionando uma experiéncia intuitiva e enriquecedora.

Os testes de usabilidade foram realizados com a participacao de estudantes e professores da Escola
Secundaria José Estévao, em Aveiro. O processo ético foi concretizado, juntamente, com a Universidade de
Aveiro e também diretamente com a Direcao Geral de Educagao. Foram realizados testes a 11 professores de
diferentes areas de estudo e a cinco alunos da mesma turma de Ciéncias e Tecnologias. Esta amostra foi
escolhida pelo envolvimento direto em atividades educacionais, sendo os principais beneficiarios do modelo
infocomunicacional proposto pelo projeto SUNRISE.

Introducao / Introduction

O projeto SUNRISE (Soft skill Understanding, Recognition and Promotion In School Ecosystems), pretende
encontrar e potenciar o uso de solucdes de mediacao tecnologica digital (aplicagdes e plataformas) que promovam a
identificacdo e aperfeicoamento de competéncias socioemocionais em ecossistemas educativos nao-superiores,
focando-se na experiéncia de estudantes e professores do ensino secundario. O suporte tedrico desta tematica
envolve as caracteristicas do "humano pronto para o futuro" (OECD, 2018a) e a necessidade de fortalecer o poder de
transformacao da sociedade que a Educacao Social e Emocional (ESE) proporciona (CASEL, 2024). Além disso,
trata-se de um estudo de extrema relevancia para o bem-estar dos cidadaos e a promog¢ao de caracteristicas que
fomentam uma mudancga estrutural da sociedade para um futuro resiliente (Elias, 2014; Weissberg et al., 2015; Jones
& Kahn, 2017), com énfase especial em Portugal (OECD, 2018b; Vale & Morgado, 2022). A escolha do tema é
justificada pela oportunidade de implementar uma solugéao digital que potencialize as competéncias socioemocionais
no ambiente escolar, particularmente no ensino secundario. O tema é atual e pertinente, alinhando-se com as
politicas educativas portuguesas, como o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria da Direcao-Geral de
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Figura 2 - Exemplos de ecras do protdtipo SUNRISE
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Resultados / Results

Com o apoio da Escola Secundaria José Estévao. foi possivel desenvolver uma pesquisa com 16 participantes:
11 professores de todos os campos do conhecimento e 5 alunos do 12° ano (Figura 3). Em geral, os principais
feedbacks positivos foram relacionados a solugao em si, todos os 16 participantes deram opinides qualificadas
sobre a possibilidade de navegar utilizando o PASEOQO (perfil dos alunos) e a taxonomia de competéncias ficou
clara para eles. Ja em relacao as funcionalidades do aplicativo: recursos, comunidade, pagina de favoritos e
perfil, foi possivel coletar feedback sobre a navegacao fluida e continua, o deslizar de telas, botdes, imagens, uso
de campos de digitacdo e o tempo e esfor¢o para localizar um aplicativo especifico. Em termos quantitativos,
consolidando os resultados dos testes de usabilidade, na avaliagao System Usability Score - SUS (Figura 4),
levando em consideracdo que o resultado alcancado foi “Melhor Imaginavel” (Brooke, 2013) com 85,31 de
resultado final dos 16 respondentes. Se a populagao for dividida entre alunos e professores, os alunos tiveram
um resultado da avaliacao SUS de 87 pontos. E os professores classificaram com 84,54 pontos. Essa diferenca
pode ser vista pelo maior numero de professores (11) do que alunos (5), e também pela maior facilidade que os

Educacéo (Martins et al., 2017), que define competéncias essenciais dos alunos, como o relacionamento interpessoal alunos tem com a tecnologia, situacao que pode ser observada diretamente na condugao dos testes.

e a capacidade de manter relacOes diversas, positivas em contextos de colaboracao, cooperacgao e interajuda (p. 25).

System Usability Score

Alunos

Objetivos / Goals

x melhor
Neste sentido, o projeto tem como principal objetivo o desenvolvimento de um protétipo com recurso a uma ’R r ’R ’F‘ . plorimaginavel bom p imagindvel
tecnologia de prototipagem rapida, Figma, capaz de simular a integracdo e promocao das aplicagdes disponiveis ’l‘ IR ,i"l‘ 'R R .. o W N I -X. Y Y. Y. I Y mI
capazes de potenciar a aprendizagem de competéncias socioemocionais e validar as caracteristicas identificadas no [ Yo A - ’M 11 zrzlfjjizres l @
modelo infocomunicional. Como objetivos especificos, o projeto colabora no enquadramento tematico da literatura 'K‘ ’R . T mau ok e Média
deste tema, identificando e sintetizando as evidéncias relevantes disponiveis, a fim de oferecer uma analise [ ) brofessores

abrangente do estado atual de conhecimento da area. Além disso, colabora com o benchmarking de aplicagdes nas
app stores e plataformas online para o publico-alvo do projeto, planeia e desenvolve um processo de categorizacao,
indexacao e promogéo de aplicagdes mobile segundo o0 modelo de ESE, e efetua testes de UX (User eXperience) e de
usabilidade do protatipo junto dos principais stakeholders da plataforma SUNRISE.
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Figura 3 - Amostra do estudo Figura 4 - Resultados do SUS geral e por populagéo.

Nas entrevistas, foram selecionados 4 cenarios: (1) navegacao por filtros, (2) navegacado na barra de
pesquisa selecionando uma aplicagao favorita, (3) interagcdo com os comentarios da comunidade e participacao
da gamificacao / sistema de crachas (badges), e (4) conversa com o assistente de inteligéncia artificial. Para
cada conjunto de tarefas, criamos uma tabela que contem a quantidade de tarefas executadas pelos
participantes, sendo estas assinaladas como “sim”, as tarefas que nao foram executadas com um “nao” é as
tarefas que foram executadas através de sugestdes dadas pela equipa desenvolvedora assinalas com “com
dicas”. No total foram realizados pelos 16 participantes o total de 448 tarefas, que somaram em sua grande
maioria (87,94%) o resultado "sim". Nas outras tarefas realizadas com dicas (4,69%) ou nao realizadas (7,67%),
foram consolidados os feedbacks e melhorias para a aplicagao (Grafico 1).

Metodologia / Methodology

A parte empirica, tendo como base o Design-Based Research (Ball, 2019) apoia-se em 4 fases (Figura 1) com
pesquisa de bibliografia, categorizacao (taxonomia), levantamento (benchmarking) de aplicagcdes relacionadas com
as competéncias socioemocionais, a criacao de um prototipo que apoie os professores na promocgao das
competéncias socioemocionais no ensino secundario e desenvolva os alunos e, por fim, a avaliagao do prototipo com
a recolha de dados qualitativos a partir de testes de usabilidade e de UX (User Experience), junto do publico-alvo
(professores e alunos) na Escola Secundaria José Estévao (Aveiro) e posteriormente, concretizada e apresentada a
sua analise. Na fase de descoberta (1), o objetivo foi compreender o problema e o contexto em que este esta inserido.
Esta fase envolveu um levantamento bibliografico para entender o estado atual das competéncias socioemocionais no
contexto educacional e identificar lacunas que o prototipo SUNRISE poderia solucionar. Paralelamente, criamos a
identidade visual/manual grafico e o conceito da aplicacao, definindo os principais objetivos e como esta se iria
diferenciar dos concorrentes. Assim, estudamos os concorrentes para entender as suas abordagens e identificar
aspetos funcionais e graficos que seriam inovadores e benéficos para implementarmos. Ja na fase de definicao (2),
utilizamos os insights recolhidos na fase de descoberta para analisar as melhores praticas e solugdes na area das
competéncias socioemocionais através de um benchmarking, de forma a garantir que o prototipo incorporasses
elementos comprovadamente eficazes. Ainda neste dominio, desenvolvemos também uma taxonomia detalhada das
competéncias socioemocionais que 0 nosso prototipo deveria abordar, estabelecendo uma base sélida para o
desenvolvimento das funcionalidades da plataforma. A fase de desenvolvimento (3) foi onde as ideias comecgaram a
ganhar forma através do desenvolvimento dos protétipos. Inicialmente, criamos um protétipo Mid-Fi que incorporava
os principais ecras identificados. No entanto, com base no feedback obtido, desenvolvemos o protétipo de alta-
fidelidade (Hi-Fi) onde estao funcionais as principais funcionalidades e interacdes da plataforma. Na fase de entrega
(4) o prototipo foi entao testado com utilizadores reais (professores e alunos) para avaliarmos de forma mais
detalhada a usabilidade e experiéncia do utilizador. Para recolha desta informacao os testes foram realizados na
Escola Secundaria José Estévao em Aveiro, junto de alunos e professores do ensino secundario. Por fim, o objetivo
foi refinar o prototipo tendo como base os dados que recolhemos durante os testes de usabilidade e experiéncia do
utilizador com o publico-alvo.

Principais feedbacks obtidos

15. O botao do Chatbot esta mal posicionado
14. O botao do Chatbot nao representa conversa
13. O simbolo “+” para enviar as mensagens nao...

12. Mude de perguntas “populares” para...

11. Os pontos nao sao interessantes e nao ha...

10. Os pontos nao sao interessantes e nao ha...

9. Gamificacao e pontos sao bons insights para...
8. As bagagens sao importantes para a...
7. A hora e a data do comentario podem ser...
6. O botao para adicionar aos favoritos poderia...
5. Separador mais claro entre aplicativos
4. Simplifiqgue a maneira de remaover um...
3. Nao foi facilencontrar as subcategorias
2. Nao foi intuitivo voltar a pagina anterior
1. Os filtros podem ser caixas de selecao
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Grafico 1 - Sumario dos resultados dos 4 cenarios apresentados

De modo geral, os feedbacks dados foram considerados na fase final de melhorias do aplicativo. O
resultado final do aplicativo pode ser visto no video do YouTube (QR Code acima).
Ideia Inicial
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Conclusao / Conclusion

Revisitando o objetivo do nosso projeto final de curso, SUNRISE, validamos e refletimos sobre os
contributos e impactos na nossa formacao. Ao focarmo-nos na Educacgéao Socioemocional (ESE), utilizando uma
taxonomia que abrange os principais pontos-chave para o desenvolvimento destas competéncias permitiu-nos
testar um protétipo Hi-Fi com professores e alunos, e através do SUS, verificamos que o grau de satisfacao foi
elevado. O feedback obtido permitiu ajustes importantes, tornando o prototipo mais intuitivo e pratico, além de
fornecer sugestoes para futuras versoes.
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Figura 1 - Desenho da Investigacao. Autores, 2024.
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