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ABSTRACT

The objective of this study is to provide a high-fidelity prototype
of a tool called Process Edu, which aims to provide interaction and
organization of the activities performed in an educational context,
highlighting the formative evaluation. methods were used in
respect of design approaches, identification requirements
competitor analysis, prototyping, usability testing and forward
techniques, where there has been the application of a
questionnaire. The results initially obtained direct the positive
reactions and observation of some needs that have not been
observed previously to design improvements in the prototype of
the proposed here tool.

RESUMO

O objetivo deste trabalho é disponibilizar um protétipo de alta
fidelidade de uma ferramenta, denominada Process Edu, que visa
prover a intera¢do e organizacdo das atividades desempenhadas
em um contexto educacional, dando destaque a avaliagdo
formativa. Foram utilizados métodos referentes a abordagens de
design, identificacdo de requisitos, andlise de competidores,
prototipagem, testes de usabilidade e técnicas prospectivas, onde
houve a aplicacdio de um questiondrio. Os resultados obtidos
inicialmente direcionam a reacdes positivas e a observacdo de
algumas necessidades que ndo foram observadas anteriormente a
fim da concepcido de melhorias no protétipo da ferramenta aqui
proposta.
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1.INTRODUCAO

O presente trabalho busca oferecer um sistema de apoio, ou seja,
uma ferramenta denominada Process Edu, que ao ser inserida no
contexto educacional oferece ao professor a possibilidade de se
observar o desenvolvimento do aluno durante o periodo letivo em
sala de aula através de avaliagdes formativas. O sistema
disponibiliza também uma interacdo entre professores, gestores e
alunos através da automacdo de suas atividades que s@o vistas
como processos utilizando Gestdo de Processos de Negdcio
(Business Process Management - BPM). A intencgdo ¢ utilizar as
técnicas que compdes a BPM para viabilizar a capacidade de
adaptacido das atividades existentes no contexto educacional.
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A necessidade deste tipo de ferramenta, se deu logo apés uma
andlise de competidores, onde algumas ferramentas foram
utilizadas em simulagdes de situacdes reais, a fim de observar se
as mesmas se adequavam ao contexto educacional do nosso pais.

Para formular este contexto, algumas informac¢des foram obtidas
através de avaliagdes realizadas pelo Ministério da Educacdo que
possuem seus resultados divulgados no portal QEdu' e que visam
colher informagdes sobre o nivel de aprendizado dos alunos do
ensino fundamental, médio e superior de instituicdes publicas
(estaduais e municipais).

A inser¢do deste tipo de ferramenta visa proporcionar ao professor
um auxilio, para que se possa tentar amenizar os problemas vistos
neste cendrio.

2. FERRAMENTAS PARA REALIZACAO
DE AVALIACOES FORMATIVAS

Diante das circunstincias do presente momento, a sociedade estd
em sua maioria, inserida em um contexto tecnolégico. Segundo
Thoaldo[20] :

“A educacio no mundo de hoje tende a ser tecnoldgica, por isso,
exige entendimento e interpretagdo, tanto dos professores quanto
dos alunos em relagdo a essas novas tecnologias. Através do uso
da tecnologia no ambiente escolar, ficam claros os diversos
sentimentos em relacio a postura dos professores frente a novos
desafios, como a satisfac@o de estar participando de uma realidade
tecnoldgica ou a ansiedade por enfrentar novas mudancas. E em
relacdo aos alunos também ocorrem transformagdes, pois passam
a ficar mais motivados para estudar e aprender, e as aulas nio
ficam tdo expositivas” THOALDO[20].

A inser¢do destes recursos em sala de aula requer amadurecimento
tanto por parte do professor, quanto dos alunos, pois a tecnologia
s6 se faz dtil quando bem aplicada. A adaptagdo a estas novas
ferramentas visa agregar melhorias a qualidade do processo de
ensino e aprendizagem. Diversos mecanismos buscam realizar esta
interagdo entre professores e alunos. Conforme Parzianello[12],
neste aspecto entende-se que os professores sdo sujeitos dos
saberes e mediadores de toda acdo pedagdgica que ocorre no
interior da escola, por esta razdo, necessitam se apropriar das
novas tecnologias, ndo apenas para motivar os alunos, mas para
compreender o processo ativo e dindmico que ocorre nessa
interagdo entre homem e maquina.

A avaliacdo se faz presente diante da sociedade desde seus
primérdios. Quando o homem, sendo visto como ser racional,

! http://www.gedu.org.br/sobre



sempre teve que provar suas habilidades diante dos demais, para
que s6 assim, fosse respeitado. Diante desta dtica, Dalben[6],
descreve que o ato de avaliar sempre se fez presente na nossa
rotina, seja através das reflexdes informais que orientam as
frequentes opcdes do dia a dia ou, formalmente, através da
reflex@o organizada e sistemdtica que define a tomada de decisdes.

De acordo com Sarabbi (apud Sant’Anna[16]), “a avaliagdo
educativa é um processo complexo, que comeca com a formulagdo
de objetivos e requer a elaboracdo de meios para obter evidéncias
de resultados, interpretacdo dos resultados para saber em que
medida foram os objetivos alcancados e formulacdo de um juizo
de valor”.

2.1 A ferramenta Process Edu

A ferramenta denominada Process Edu, visa proporcionar aos seus
usudrios um ambiente onde as atividades existentes no contexto
educacional, tais como, avaliacdes, elaboracio de plano de aula e
de ensino, disponibilizacdo de conteidos e atividades, interagdo
entre professores, gestores (podendo ser diretores e/ou
coordenadores), dentre outras, em processos, através do uso da
Gestao de Processos de Negocios (Business Process Management
- BPM). Esse modelo constitui métodos, técnicas e ferramentas
para o auxilio ao projeto, controle e andlise de processos de

negdcios, envolvendo recursos humanos, organizacdes,
aplicagdes, documentos e outras fontes de informacdo
(AALSTI1]).

Os principios fundamentais de BPM enfatizam a visibilidade, a
responsabilidade e a capacidade de adaptacdo dos processos para
constantemente aperfeicoar resultados e melhor enfrentar desafios
de um ambiente de negdcio globalmente diversificado ABPMP
(2013). Esta caracteristica do BPM traz a vantagem de adaptagdo
para a ferramenta, que quando inserida no contexto educacional se
adequa aos processos existentes dentro do ambiente o qual foi
inserido.

A proposta da Process Edu é a de ser uma ferramenta que possa
ser adaptada de acordo com o contexto a qual serd inserida, onde
alguns elementos serdo automatizados através da mesma,
proporcionando um ambiente de interacdo e de diversas
possibilidades para realizacdo de avaliagcdes formativas e obtencio
de resultados, a fim de propor melhorias nos processos postos em
pratica dentro da sala de aula. Visando o melhoramento do
processo de ensino e aprendizagem.

O objetivo principal é dar uma visdo geral, porém organizada, de
dados que podem ser colhidos através do uso da ferramenta em
sala para a realizacdo dessas atividades no dmbito pedagdgico.
Perrenoud[13] entende ser importante colocar os alunos
frequentemente em situagdes interativas diversas, seja em
situacdes de troca, de explicacdo, de argumentacdo, de
justificativa, exposi¢do de ideias, de relatos de experiéncias
vividas, etc., para que se habilitem mais proficuamente na
expressao escrita.

2.2 Avaliacao Formativa

Dentre as diversas classificacdes e defini¢des, a avaliacio
formativa se destaca neste trabalho. Para Perrenoud[13], “¢é
formativa toda avaliacdo que ajuda o aluno a se desenvolver, ou
melhor, que participa da regulacdo das aprendizagens e do
desenvolvimento no sentido de um projeto educativo”.

Conforme Bloom[3], este tipo de avaliacdo visa mostrar ao
professor e ao aluno o seu desempenho na aprendizagem bem
como no decorrer das atividades escolares, oportunizando

localizar as dificuldades encontradas no processo de assimilagdo e
producdo do conhecimento, possibilitando ao professor correcio e
recuperacao.

Este tipo de acompanhamento contempla a proposta de diversas
ferramentas utilizadas para realizacdo deste tipo de avaliacdo
constante. Onde os alunos sdo observados e avaliados de diversas
maneiras durante o periodo letivo. Em conformidade com
Haydt[7], este tipo de andlise permite constatar se os alunos estdo,
de fato, atingindo os objetivos pretendidos, verificando a
compatibilidade entre tais objetivos e os resultados efetivamente
alcangados durante o desenvolvimento das atividades propostas.
Sob a mesma visdo, podemos observar que é uma maneira que o
aluno tem de observar seus erros e acertos. A autora ainda diz que
“estes mecanismos permitem que o professor detecte e identifique
deficiéncias na forma de ensinar, possibilitando reformulacdes no
seu trabalho didético, visando aperfeigod-lo”. Muitas vezes, estas
observagdes s6 sdo possiveis de serem realizadas através de
avaliagdes formativas, onde no decorrer do convivio em sala de
aula, o professor pode perceber caracteristicas individualizadas e
cognitivas de cada aluno.

3. METODO

O presente trabalho se caracteriza como uma pesquisa de design,
dentre das mais variadas abordagens de design, uma delas se
destaca para este contexto, Design Science, que em portugués
significa “Ciéncia do Projeto”. A missdo principal da Design
Science é, portanto, desenvolver conhecimento para a concepgao e
desenvolvimento de artefatos (VAN AKEN|[21]). Existe também a
Design Science Research, que se diferencia da Design Science por
alguns aspectos em seu método de avaliagdo, objetivos e a forma
que o pesquisador se insere na pesquisa, dessa forma, passa a ser
vista como a operacionalizacido do Design Science.

Conforme Lacerda[8], na Design Science Research, entretanto, é
necessdrio que o pesquisador avalie seu artefato. Essa avaliacdo
pode, inclusive, ocorrer artificialmente como observam livari e
Venable (2009 apud LACERDA[S8]), utilizando: i) simulacdo
computacional; ii) experimentos em laboratdrio; iii) experimentos
em campo.

3.1 Identificacao dos requisitos

Esta etapa se caracteriza como uma das mais significativas para o
desenvolvimento de um software. E nela onde o objetivo e as
caracteristicas do produto sdo compreendidas e descritas de forma
minuciosa. Os requisitos sdo descri¢des de como o sistema deveria
comportar-se (SOMMERVILLE and SAWYER[19]).

Diante desta descricdo, este procedimento teve como intuito
selecionar, a principio, aspectos relevantes para compor a
ferramenta, com base em algumas informagdes disponibilizadas
pelo portal QEdu como, por exemplo, faixa etdria, para se ter
conhecimento da maneira como os componentes de interface
devem estar apresentados, dificuldades observadas a respeito dos
conteidos destinados a determinados anos escolares, para poder
sugerir a possibilidade de o professor adotar outras metodologias,
interacdo entre familiares e o contexto educacional, para
proporcionar ao aluno melhor acompanhamento em seu
desenvolvimento escolar, dentre outras observag¢des que foram a
principio realizadas para criar o protétipo da ferramenta.

3.1  Anadlise de competidores

E uma técnica iniciada por Porter[14] no setor administrativo e
que aos poucos foi inserida no ambito da Informética. De acordo

z

com Maguire[9], ¢é utilizada para identificar problemas e
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funcionalidade nos concorrentes, oferecendo informagdes sobre
caracteristicas e necessidades que provavelmente néio tenham sido
consideradas, fornecendo valiosas informacgdes sobre a forma de
como diferentes produtos satisfazem as necessidades dos usudrios.

A andlise de competidores neste trabalho foi utilizada inicialmente
como meio de selecionar caracteristicas das ferramentas
selecionadas a fim de buscar diferenciais para a ferramenta aqui
proposta, tendo como ponto importante o contexto o qual a mesma
poder4 ser inserida.

Nesta etapa notou-se que algumas ferramentas existentes exigiam
associacdo tanto do aluno quanto do professor a Instituicdes de
Ensino pré-determinadas pelas préprias ferramentas, além de ndo
possuirem opc¢do de mudanga de idioma. Tendo em vista, que a
ferramenta aqui proposta visa ser adaptdvel a qualquer tipo de
contexto, sendo preciso para isto, apenas a defini¢do das
atividades, ou seja, dos processos que a ferramenta terd que
executar.

32 Prototipagem

Conforme Andrade[2], a prototipagem € vista como sendo uma
das formas de avaliar o modelo conceitual do design de um
produto interativo € através do uso de protétipos. Protétipos sdo
formas de construir uma versao interativa, de baixo custo, das
ideias e solucdes encontradas durante o processo de design.
Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005 apud ANDRADE]J2]), essa
experiéncia permite concluir que o sistema final serd tanto melhor
quanto mais iterativo for o processo de desenvolvimento do
protétipo.

A principio, os protétipos foram de baixa fidelidade, sendo
utilizados apenas papéis e canetas. Posteriormente, os protétipos
de alta fidelidade foram desenvolvidos na ferramenta Bizagi
Modeler? e Studio®.

3.4 Teste de usabilidade: Participantes

Por se tratar de um prot6tipo, apesar de ser de alta fidelidade, foi
realizada a principio uma avaliacdo de usabilidade da ferramenta.
Para realizacdo deste estudo foram convidadas sete pessoas, as
quais possuem relagdo com o contexto escolar e desempenham
fungdes como de gestdo (coordenadores/diretores), de docéncia e
discéncia na Regido Metropolitana de Recife-PE.

3.5 Procedimento de coleta de dados

A aplicagdo em situacdes de uso, sdo os principios fundamentais
desta pesquisa. Portanto, prezou-se pela relagio harmoniosa do
usudrio com o software, onde entende-se por este termo, como
sendo algo em que o usudrio consiga realizar todas as agdes que
ele deseja, de maneira simples e 4gil.

Desta forma, os colaboradores foram expostos a cendrios vividos
por eles no seu cotidiano escolar, como uma aplicagio de
atividade, e a interagdo que a mesma gera entre professores e
alunos, através de feedback de ambos para que se possam chegar a
resultados positivos referentes ao aprendizado em sala de aula.
Posteriormente, foi aplicado um questiondrio para colher
informacdes deste primeiro contato e utilizagdo da ferramenta.

? http://www.bizagi.com/pt/produtos/bpm-suite/modeler
? http://www.bizagi.com/pt/produtos/bpm-suite/studio

Neste estudo, o questiondrio adotado foi o System Usability Scale
(SUS)*. A escala SUS foi desenvolvida em 1986, por John
Brooke, no laboratério da Digital Equipment Corporation, no
Reino Unido. E um questiondrio composto por 10 itens, com 5
opcdes de respostas (SAURO[18]). Das quais variam de
“Discordo totalmente” a “ Concordo Totalmente”.

3.6 Analise dos dados

O resultado da SUS ¢ a soma da contribui¢do individual de
cada item. Para os itens impares deve-se subtrair 1 a resposta do
usudrio, ao passo que para os itens pares o score € 5 menos a
resposta do usudrio. Depois de obter o score de cada item, somam-
se os scores e multiplica-se o resultado por 2,5 (BROOKE[4]). Ou
seja, para os itens 1,3,5,7 e 9 a pontuacdo € a posi¢do da escala
menos 1. Para os itens 2,4,6,8 e 10, a pontuagdo é de 5 menos a
posicdo da escala.

Dessa forma, as informacdes colhidas nos questiondrios foram
submetidas a estes procedimentos para que os resultados fossem
obtidos.

4. RESULTADOS

Nesta secdo, serdo apresentados os principais resultados que foram
adquiridos tendo como base os métodos que foram aplicados.

4.1  Analise de Competidores

Durante esta etapa, quatro ferramentas (Socrative5 R Edmodoé,
TodaysMeet’, Smarter Balanced®) foram avaliadas, no intuito de
observar suas funcionalidades e seus comportamentos de acordo
com diversas situagdes comuns no cotidiano escolar, como
aplicacdo de atividades, por exemplo. Os softwares foram
selecionados por serem genéricos, podendo ser adaptados para
qualquer disciplina e nivel de ensino. E por possibilitarem acesso
através de diversos dispositivos.

Conforme Coscarelli[5], para uma ferramenta contribuir
efetivamente para o processo de ensino-aprendizagem, ela deve:

v Propiciar suporte para a reflexdo;

v Estimular e criar oportunidades para que o aluno pense
em ideias sob vdrias perspectivas;

v Fornecer feedback rico e explicativo;

v Explorar erros como oportunidades para desenvolver o
aprendizado;

v Explorar diferencas individuais de conhecimento e
habilidades; e

v Fornecer medidas significativas de avaliagdo, por

exemplo, um relatério do uso de uma instancia da ferramenta.

Apesar de terem as respostas positivas em alguns dos quesitos
citados acima as ferramentas realizam determinadas agdes de

* O questiondrio em questio foi disponibilizado através do
link <
https://docs.google.com/forms/d/1Q3yh5SymgBeMNYuFO
b8nuXcRfvFcQ2gVHrjYthDpxds/viewform?c=0&w=1 >.
> http://socrative.com/

6 https://www.edmodo.com/

7 https://todaysmeet.com/

8 http://www.smarterbalanced.org/

530



maneira diferente. Podendo fornecer informacdes vdlidas para
apoiar o aprimoramento do aprendizado apenas para o professor.
Por tanto nota-se a importancia do comportamento de alguns
requisitos, ou seja, de algumas caracteristicas diante do cendrio
imposto neste trabalho. Através nesta analise, foram listados
alguns requisitos para serem inseridos na ferramenta Process Edu
aqui proposta. Dentre eles:

. REQUISITO 01 — O software deve indicar a faixa etaria
para o qual foi adaptado.

z

A indicacdo da faixa etdria € extremamente importante, pois
auxilia o professor no momento em que o mesmo seleciona qual e
como utilizar tal ferramenta em sua sala de aula. A ndo ser que a
mesma seja adaptdvel a faixa etdria e contextos diversos;

. REQUISITO 02 — O software deve fornecer feedback
para o aluno no momento em que o mesmo utiliza o software.

. REQUISITO 03 — O software deve promover a op¢ao de
acesso a materiais didaticos relacionados a disciplina e conteido;

. REQUISITO 04 — O software deve permitir que o
professor adapte e elabore atividades de acordo com sua
necessidade;

. REQUISITO 05 — O software deve disponibilizar um
espaco para que o aluno relate suas dividas, ou comentarios sobre
a atividade;

. REQUISITO 06 — O software deve oferecer um suporte
ao professor, o qual ndo aborda apenas a possibilidade de se
realizar avalia¢Ges em sala;

. REQUISITO 07 — O software ira promover também a
insercdo do gestor, na interacdo ji existente entre professor e
aluno;

O levantamento inicial destes requisitos ndo limita a ferramenta
apenas a estas funcionalidades citadas acima. A ferramenta
proposta neste trabalho, visa inserir a automatizacao de processos
no ambito educacional, podendo ser utilizada de acordo com a
necessidade contextual a qual serd aplicada.

4.2 Prototipacao da Process Edu

O ponto inicial do desenvolvimento da ferramenta foi o de ver
cada procedimento aplicado no dmbito educacional como sendo
um processo. Termo este que possui diversas defini¢des atreladas
a diversas dreas do conhecimento.

z

Segundo Paim[11], é uma estruturagdo, coordenagdo, disposi¢cdo
16gico-temporal de agdes e recursos com o objetivo de gerar um
ou mais resultados para a organizacdo. No geral, pensa-se em
processos como sendo algo que envolve uma atividade, com um
respectivo objetivo e que posteriormente deve ser concluida
gerando algum produto ou servico no final.

Toda organizacdo delega de diversas atividades, ou seja,
processos. Diante de tamanha quantidade de informagdes, acdes e
resultados existentes surgindo simultaneamente, faz-se necessario
certa gestdo. Por este motivo, a gestdo por processos pode ser
considerada como uma reunido dos avangos de diversas iniciativas
que, em busca da qualidade, trabalham os processos
organizacionais. Alguns dos processos definidos inicialmente para
a ferramenta sdo demonstrados na Figura 1.

Analisar Plano

Disponibilizar
° de Ensino

emerta

Elabora Flano
de Ensino

Figura 1: Alguns processos da ferramenta Process Edu.

Coordenador
e
\J

Professor

Ao executar esta modelagem, cria-se uma URL® (Universal
Resource Locator) e a Figura 2, demonstra a primeira tela do
protétipo de alta fidelidade da ferramenta, que de acordo com
Santos[17], sdo desenvolvidos e apresentados no computador e
buscam atender, o mais fielmente possivel, as quatro dimensdes de
fidelidade de modelo definidas por Mayhew (1999 apud

SANTOS[17]):  detalhamento; grau de  funcionalidade;
similaridade de interacdo; refinamento estético.
}c 1 s \Ihw;k‘ i iZ3g = Z E: b 4 ‘E

— = =

Figura 2 — Tela da ferramenta Process Edu.

Nesta primeira tela pode-se observar um processo destinado ao
professor definido na Figura 1, onde ele deve elaborar o plano de
Ensino que foi liberado pelo Coordenador. Lembrando que, estes
campos sdo genéricos, podendo sempre serem adaptados a
necessidade do contexto o qual a ferramenta serd inserida.

> Cpdeny
IR

Figura 3 — Processos da ferramenta Process Edu.

O diferencial da ferramenta se aplica no seu ultimo processo,
como mostrado na Figura 3, onde acontece a coleta de indicadores
obtidos através da ferramenta, que podem ser selecionados de

9 g . .
E referente a um endereco de rede o qual esta associado
a algum recurso digital
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acordo com a exigéncia momentanea. Como, por exemplo, se o
coordenador ou professor desejam saber a quantidade de alunos de
determinada sala de aula que reprovou determinada disciplina e
qual metodologia foi utilizada pelo professor, ou se determinado
aluno que nao demonstra um bom desempenho frequenta todas as
aulas ou possui um alto indice de faltas, a ferramenta retorna estes
dados de maneira automatizada e organizada através de planilhas,
e gréficos de diferentes maneiras como mostram as Figuras 4 e 5.

Discipling Brocedinentos de Avaliagio | Faixa Etara | Turnos | count{Contador) | max

ALGEBRA LINEAR 17 - 21 Anos

Avaliagho Escrita 17-21 Anos
ANALISE COMBINATORIA E PROBABILIDADE ESTATISTICA | Projetos |17~ 21 anos |
| I I 17-11 J\np-,.
|22~ 26 Anos |

BANCO DE DADOS T | 27 - 31 Anos.

1721 Anos

COMPILADORES

ENGENHARIA DE SOFTWARE 1

FISICA AvaRacio Escrita [17

Fi
gura 4 —Planilha de informacdes fornecidos pela ferramenta
Process Edu.

"

Figura 5 —Grificos de informacoes fornecidos pela ferramenta
Process Edu.

Com isso, o professor e/ou o coordenador podem observar o
desenvolvimento tanto individual quanto da turma inteira de
acordo com estas informacgdes. Podendo ou ndo haver, por
exemplo, sugestdes de mudangas metodoldgicas ou insercdo de
novos recursos em busca de aperfeicoar o processo de ensino e
aprendizagem.

4.3 Avaliacao da Ferramenta Process Edu

Esta etapa se inicializou através de uma simulacio de situacdes
reais que acontecem no ambiente educacional, como a elaboracio
de plano de aula e de ensino e aplicagdo de atividades formativas,
para que fosse possivel inserir diversas atividades na ferramenta.
Dessa forma os sete participantes se dividiram em dois grupos,
sendo um grupo composto por 3 participantes (um coordenador,
um professor ¢ um aluno) e o outro por 4 participantes (um
coordenador, um professor e dois alunos).

Logo apés a simulagdo de uma situacio real, a qual a ferramenta
poderia vir a ser utilizada, o questiondrio foi respondido pelos
colaboradores. Na Tabela 1, se encontram as respostas
selecionadas por cada colaborador, que na tabela, ¢ identificado
como “participante”.

Tabela 1 — Respostas individuais do questionario

PARTICIPANTE QUESTOES

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
PARTICIPANTEL |5 2 5 2 5 1 5 1 5 2
PARTICIPANTE2 |5 3 5 2 4 1 5 1 5 1
PARTICIPANTE3 |5 4 4 5 5 2 3 2 3 3
PARTICIPANTE4 [ 5 1 4 2 5 1 3 1 5 1
PARTICIPANTES |4 1 5 4 4 2 5 2 4 1
PARTICIPANTEG |4 1 5 2 5 1 5 1 4 1
PARTICIPANTE7 |5 1 5 1 5 1 5 1 5 1

26x25 | 22x | 26x | 17%2, | 26x | 26x | 24x | 26x | 24 x | 25x25

=65 5= [25= | 5= 25= | 25= |25= |25= |25= |[=625

55 55 425 55 55 &0 65 &0

Dentre os participantes da pesquisa, 71,4% afirmaram que usariam
com frequéncia a ferramenta. Onde logo em seguida, 71,4%
também afirmaram que o sistema é facil de usar. Apesar de que
14,3% afirmou na pergunta seguinte, que necessitaria de ajuda
para operar o sistema. Como pode ser visto nas Figuras 5,6 ¢ 7.

1) Eu gostaria de usar este sistema com frequéncia

Discordo Totalmente: 1

5
4 3
4
: Concordo Totalmente: 5
0
3 4 5

Figura 5 — Respostas gerais da questio 1 do questionario.

wnoe e

3) O sistema é facil de usar

Discordo Totalmente: 1

Concordo Tolalmente: 5

Figura 6 — Respostas gerais da questiao 3 do questionario.

4) Preciso de ajuda para operar o sistema

Discorde Totalmente: 1
2
3
4

2 Concordo Totalmente: 5

14.3%

- a o s =

14.3%

Figura 7 — Respostas gerais da questio 4 do questionario.

Diante das demais perguntas impostas no questiondrio a respeito
da ferramenta, a maioria dos participantes concordou que o
sistema ndo possui muitas inconsisténcias e que muitas pessoas
aprenderiam a usar o sistema rapidamente. Dando a principio a
ideia de que o protétipo da ferramenta foi acolhido positivamente
pelos componentes (coordenadores, professores e alunos) do
contexto educacional onde foi aplicada.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade a qual estamos inseridos vive em constante mudanga,
e o contexto educacional ndo deve ser excluido deste processo.
Este trabalho visou oferecer mais uma contribuicio para este
processo evolutivo onde estamos em constante processo de
aprendizado.
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Pretende-se como trabalho futuro, inserir a ferramenta em um
contexto educacional real, com mais colaboradores e por mais
tempo, para que possam ser realizadas outros tipos de avaliagdes
da ferramenta, a fim de conhecer sua eficicia diante do objetivo
imposto para o qual seu desenvolvimento foi proposto.
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