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1. INTRODUCAO:

O cenario educacional moderno valoriza cada vez mais o desenvolvimento de experiéncias de
aprendizagem individualizadas e ativas, que impactam diretamente a absor¢do, retencdo de
conhecimento e o engajamento do estudante. Nesse contexto, a tecnologia, especialmente os Grandes
Modelos de Linguagem (LLMs), tem se destacado como um meio auxiliar para adaptar conteudos aos

requisitos académicos e estilos de aprendizagem individuais.

O presente trabalho se insere nesse contexto, explorando alternativas de design para a
producdo de um protétipo de uma aplicagcdo web de autoestudo, focando na criacdo automatica e
visualizagao de flashcards. Os resultados esperados incluem um protétipo de alta fidelidade e um
estudo sobre o refinamento de LLMs para a geracdo de cartbes a partir de questdes de multipla

escolha.
2. METODOLOGIA:

A pesquisa inicial concentrou-se na revisao da literatura sobre design de aplicagbes web de
autoestudo, com énfase nas diretrizes do Design Universal para Aprendizagem (UDL). As diretrizes do
UDL, inicialmente elaboradas para estudantes com deficiéncia, expandiram-se para abordar o conceito
de "curriculo deficiente", que se refere a incapacidade do modelo educacional tradicional em acomodar

métodos de aprendizagem diversificados e personalizados.
Desse modo, o design da aplicacao foi norteado por dois critérios principais:

e Permitir a pratica e a testagem com flexibilidade: Reconhecendo as diferentes formas de
aprendizado dos alunos, a plataforma permite a utilizagdo de diversos materiais (audios,
videos, textos) como base para atividades de testagem. Isso garante que questionarios e
flashcards gerados reflitam o conteudo aprendido em sala de aula, considerando suas

caracteristicas culturais e sociais.
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e Promover um ambiente virtual propicio para a aprendizagem: A aplicagdo busca minimizar
distragdes no ambiente digital, mantendo os usuarios interessados e motivados, uma vez que
estudantes podem enfrentar dificuldades ao se comprometer com os estudos em um meio

digital com distragdes incomuns a sala de aula presencial.

A segunda parte do projeto focou na integracio satisfatéria dos flashcards ao restante da
aplicagao, prototipando as funcionalidades necessarias para contextualizar os cartdes no sistema.
Foram desenvolvidos protétipos de todas as telas para os quatro principais fluxos de usuario: criagao
de um conjunto de cartdes, criagdo de um questionario, resolucdo de um quiz e uso de um grupo de

cartdoes de memorizagao. Todo o prototipo foi construido na plataforma Figma.

Por fim, a pesquisa buscou alternativas para a implementacdo da geracdo automatica de
flashcards por meio da adequacdo de um LLM ja utilizado para producido de questdes de multipla
escolha. Estudos focaram na técnica de fine-tuning do modelo de linguagem, visando a geragéo de

questdes objetivas e sua transformagao em perguntas discursivas curtas, ideais para flashcards.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO:

Foi produzido um protétipo de alta fidelidade da aplicagdo web Studyard. Este sistema é uma
ferramenta digital de autoestudo que permite a criagcdo de "Yards" (instancias para campos de
conhecimento especificos). Dentro dos Yards, os usuarios podem criar "Estudos”, onde adicionam
conteudos de diversos formatos (textos, videos, links do YouTube) e geram questionarios e flashcards

relacionados a esses materiais.

A seguir, apresentamos o prototipo produzido para cada uma dessas telas e as escolhas de
design, além das conclusbdes da analise exploratéria de alternativas de fine-tuning para a geracéo de

cartdbes de memorizagao.
3.1. Sidebar

O sistema permite que o usuario crie Yards e, dentro deles, diversos Estudos, cada um com
seus conteudos, questionarios e flashcards. A visibilidade desses itens pode ser publica ou privada,
definida pelo criador. Para gerenciar essa diferenga de permissdes, os Yards sao divididos em "Yards
préprios" (criados pelo usuario) e "Inscricdes" (criados por terceiros e cujo acesso foi concedido ao

usuario).

Para garantir rapido acesso a esses grupos de Yards, foi construido um sidebar contendo trés
secdes: "Yards proprios", "Inscricoes" e "Galeria" (uma pagina com todos os Yards publicos).

Espera-se que essa estratégia de design proporcione:
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e Acesso rapido: Usuarios podem localizar facilmente Yards publicos ou privados, e a secéo

"Yards proprios" € util para administrar suas criagdes.
e Organizacao: A divisdo facilita a distingao entre itens préprios e compartilhados.

Incentivo a exploragao: As sec¢des "Galeria" e "Inscrigdes" promovem a exploragao de novas
areas de conhecimento e a interagdo com Yards de outros usuarios, endossando o aspecto social e

colaborativo da plataforma.

O sidebar estara sempre disponivel em todas as telas da aplicacdo, juntamente com um

cabecgalho comum.
3.2. Secgao de Yard

Cada Yard possui duas segdes principais, apresentadas em abas: "Estudos" e "Pessoas". Na
secdo "Estudos", todos os itens do mesmo nome estdo disponiveis para visualizagado do criador do
Yard e dos respectivos Estudos. A secdo "Pessoas" permite visualizar os usuarios com acesso ao
Yard, divididos por uma hierarquia preestabelecida, e, se o usuario for o criador, adicionar ou modificar

papéis hierarquicos.
A divisdo do Yard nessas sec¢oes visa garantir usabilidade através de:

e Concentragdo de informacdes relevantes: Usuarios podem focar no acesso e administracao

dos Estudos sem distragoes.

e Transparéncia e consciéncia sobre a hierarquia: A secdo "Pessoas" informa todos os

participantes e seus papéis.
3.3. Secao de Estudo

Cada Estudo dentro de um Yard é dividido em quatro secbes: "Conteudos", "Questionarios”,

"Flashcards" e "Pessoas". A secdo "Pessoas" funciona de maneira similar ao descrito para os Yards.

A aba "Conteudos" relune todos os materiais relacionados ao Estudo que um usuario pode
armazenar, seja por upload de arquivos de texto e video ou por links de websites como o YouTube. E

possivel adicionar uma breve descrigao e remover itens.

As secbes "Questionarios" e "Flashcards" séo utilizadas para armazenamento e criacdo desses
itens, que podem ser excluidos ou ter suas descricdes modificadas. A geracdo de questionarios é

automatica, baseada nos conteldos previamente adicionados.

O processo de criagdo de um conjunto de flashcards é semelhante ao de questionarios. E

possivel optar por um grupo de cartdes de memorizagdo (pergunta/definicio em uma face,
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resposta/termo-chave na outra) ou um grupo misto (incluindo fichas com pergunta e campo para

preenchimento de resposta, permitindo verificar o gabarito e a corregao da resposta).

O design para criagdo e visualizagdo de questionarios e flashcards visa garantir uma boa
experiéncia do usuario, permitindo que os estudantes realizem atividades de autoteste em um

ambiente reservado e sem distracoes.
3.4. Resposta de questionario

A resolugdo de um questionario inicia-se ao clicar no quiz correspondente na se¢édo Estudo.
Uma janela pop-up com informacgoes relevantes é entdo acionada e o usuario pode entdo iniciar a
resolucdo do questionario, cujas telas seguem um formato simples, exibindo as questbes, suas

alternativas e um botdo para avancgar ou para o resultado final do quiz.
3.5. Uso de flashcards

A secao de visualizacao de flashcards também busca a simplicidade, apresentando cada cartao
individualmente na tela com setas para avancgar ou retroceder no conjunto. Isso permite que o usuario
se concentre na memorizagao ou teste de pequenas partes do contetdo por vez, com acesso flexivel a

qualquer flashcard do conjunto.
3.6. Estudo de técnicas de fine-tuning

Considerando a natureza das saidas do modelo de linguagem atualmente usado para geragao
de questionarios, foi avaliada a realizagdo de refinamentos sequenciais através de treinamentos
supervisionados. Nesse método, a base de dados de treinamento indicaria pares de entrada-saida
esperados, onde a entrada seriam questdes de multipla escolha geradas pelo LLM e a saida, um

flashcard estruturado.

Outra técnica considerada é o aprendizado por reforco, onde o modelo utiliza feedback humano
para aprimorar a estrutura das saidas para flashcards. Independentemente da abordagem, estratégias
de data augmentation poderdo ser usadas para expandir os dados de treinamento e obter maior

variedade de flashcards.
4. CONCLUSOES:

O desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade para a plataforma Studyard e a
funcionalidade de criacdo e visualizacdo de flashcards foi essencial para validar escolhas de design e
fornecer diretivas para a futura implementacdo do front-end da aplicagdo web. A abordagem adotada,

pautada em diretrizes de design voltadas a experiéncia do usuario em sistemas virtuais de
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aprendizagem, garante que os cartdes de memorizagcado serdo integrados de modo satisfatério e

intuitivo a aplicacdo web.

Além disso, os estudos realizados até o momento demonstraram o potencial do uso de grandes
modelos de linguagem na conversdo automatica de questdes de multipla escolha em perguntas
discursivas curtas mediante estratégias de fine-tuning para adaptacdo do modelo de linguagem para

esse fim.

Os proximos passos, que consistem essencialmente no desenvolvimento do protétipo funcional
e na realizagao de testes com usuarios, serao responsaveis por validar a eficacia da solugao proposta
e definir ajustes necessarios antes da implementacao final. Espera-se que este projeto contribua para
0 avanco técnico de um ambiente digital de estudo, bem como de um sistema de geracédo automatica

de flashcards, promovendo aprendizagem ativa e acessivel por meio da tecnologia.
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