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Ir alto?
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Porque sou do tamanho daquilo que vejo,
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QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DE
SISTEMAS DE SOFTWARE EDUCACIONAIS
NO APOIO DO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM EM GERENCIA DE
PROJETOS DE SOFTWARE

RESUMO

Atualmente, "evolucdo" é palavra chave em alguns setores; na tecnologia nédo é
diferente, acompanhando as tendéncias surgem produtos, aplicativos, jogos,
sistemas de softwares e novas formas de uso. As tecnologias foram adicionadas
as estruturas tradicionais de ensino para diferenciar a forma de interacdo do
aluno com o conhecimento, pois se sente incentivado pelas novas tecnologias.
Cada vez mais, 0 uso de sistemas de software é constante no processo de ensino-
aprendizagem. Esse tipo de sistema é chamado de software educacional.
Conceitos de geréncia de projetos de software estdo presentes em jogos
educacionais, 0s gquais acrescentam experiéncia pratica na formacao dos diversos
profissionais. Além do aspecto de aprendizagem, esses sistemas devem ter
aspectos lddicos para entreter e, a0 mesmo tempo, permitir o aprendizado do
usuario (aluno). Uma das formas para identificar esses aspectos é por meio de
um questiondrio de avaliacdo. Neste trabalho, o objetivo foi elaborar e
apresentar uma proposta de questionario. A elaboracdo desse questionario foi
baseada na literatura, onde podem ser encontradas caracteristicas desejaveis a
um software educacional.

Palavras-chave: Jogos Educacionais, Questionario de Avaliacdo, Geréncia de
Projetos de Software.



QUESTIONNAIRE FOR EVALUATING OF
EDUCATIONAL SOFTWARE FOR TEACHING-
LEARNING PROCESS IN PROJECT
SOFTWARE MANAGEMENT

ABSTRACT

"Evolution” is the key word in some sectors; in technology, it is not different, it
is by following trends that emerge products, applications, games, software
systems and new forms of use. The technologies were included in traditional
educational structures in order to differentiate the way of interaction of the
student with knowledge, because he feels encouraged by new technologies.
More and more, the use of software systems is constant in the teaching-learning
process. This system type is named educational software. Software Project
Management concepts are present in educational games, which adds practical
experience in the training of professionals. Besides the learning aspect, these
systems must have entertaining aspects to entertain and at the same time allow
the learning of users (students). One of the ways to identify these aspects is by
an assessment questionnaire. In this work, the goal was to prepare a proposal of
a questionnaire. The preparation of this questionnaire was be based on literature,
where desirable features can be found within educational software.

Keywords: Educational Games, Evaluation Questionnaire, Software Project
Management.
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1. INTRODUCAO

O ensino de temas na area Engenharia de Software tende a ser arduo, pois
a estrutura educacional tradicional € centrada no professor (aulas expositivas)
reduzindo aos alunos a oportunidade de aplicacdo pratica dos conceitos vistos
em sala de aula, existindo uma lacuna entre teoria e pratica [Savi, 2011]. Em
especial, isso acontece ao ser ministrado o tema "Geréncia de Projetos de
Software", pois a capacita¢cdo do futuro profissional é realizada, basicamente,
por aulas expositivas, 0 que contribui pouco para a aplicagdo préatica de
conceitos e impossibilita aos estudantes vivenciarem na préatica situacdes reais
das empresas de software [Paludo, 2010]. Por outro lado, ha a utilizacdo

crescente do computador na educagéo.

Os sistemas de software séo classificados em diversos tipos, entre eles, ha
os educacionais [Valente, 1999; Nascimento, 2007]. A quantidade de produtos
da indistria de sistemas de software educacionais tem aumentado
significativamente [Georgiadou, 2001]. Com a utilizacdo dessas tecnologias, ha
diferencial nas estruturas tradicionais de ensino, sendo aliada no processo de
ensino-aprendizagem, mas a utilizacdo é eficaz se, no ambiente educacional, o
computador for uma ferramenta de interacdo entre o professor, o0 aluno e o
conteddo a ser ensinado [Lazzarotto, 2011]. Os sistemas de software
educacionais podem ser utilizados em larga escala para apoiar o processo de
ensino-aprendizagem na area Engenharia de Software. Muitos desses sistemas
sdo desenvolvidos focando apenas a parte técnica. Fracassos de diversos
programas de ensino séo resultados da énfase no conteido e da pouca atengao as

caracteristicas ludicas e educacionais/pedagogicas [Elissavet, 2000].

Apesar da infinidade de sistemas de software educacionais disponiveis no

mercado, ha necessidade de avaliagdo continua para contribuir na melhoria do



processo de ensino-aprendizagem [Georgiadou, 2001]. A maioria desses
sistemas parece promissor, mas precisam de um periodo de planejamento e de
estruturacdo para serem incorporados a base curricular. Portanto, é necessario
que eles sejam cuidadosamente avaliados [Navarro, 2007]. Avaliar a qualidade
desses sistemas € um passo necessario para o controle e para a garantia a fim de
proporcionar um processo de ensino-aprendizagem qualificado [Ferreirra, 2011].
Sendo assim, é importante avalia-los para garantir que eles integrem elementos
importantes para atingir o objetivo pré-definido. Para realizar essas avalia¢Oes,
podem ser utilizadas varias ferramentas, entre elas, o questionario [Mohamed,
2010].

1.1. Motivagéo

A motivagao para realizar este trabalho é em decorréncia da existéncia de
varios sistemas de software educacionais que auxiliam o processo de ensino-
aprendizagem. Nessa diversidade, ha sistemas para o ensino do tema Geréncia
de Projetos de Software, com a finalidade de complementar o ensino teorico
apresentado em sala de aula, envolvendo os usuarios (alunos) em situacdes que
possam encontrar na futura profissdo. Esses sistemas devem ser adequadamente
escolhidos e utilizados para garantir a assimilacdo dos conceitos de Geréncia de
Projetos de Software. Assim, hd a necessidade de utilizar métodos de avaliagéo
que comprovem essa efetividade nesses sistemas. Essa avaliacdo precisa de
ferramentas e de recursos para simplificar o processo de avaliacdo tornando-o
pratico e objetivo [Webber, 2009]. Uma das possiveis ferramentas é o
questionarios para avaliar caracteristicas especificas da disciplina e aspectos

ludicos e de aprendizado focado nos usuarios (alunos).

Porém, a avaliagdo da qualidade de sistemas de software (jogos
computadorizados) educacionais € limitada; em alguns casos, a decisdo em

utilizar determinados sistemas é baseada em suposi¢des [Savi, 2011; Savi,
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2010]. A limitacdo de modelos que facilitem a avaliagdo faz com que existam
poucos dados para evidenciar os possiveis beneficios dos jogos educacionais
[Savi, 2011; Savi, 2010]. Assim, a elaboragdo de um questionario de avaliacdo
para apoiar o processo de ensino-aprendizagem do tema Geréncia de Projetos de
Software pode contribuir na sua qualidade, no auxilio aos professores na selecao
dos jogos para apoiar suas atividades educacionais e na utilizacdo desses

sistemas de forma a proporcionar melhor nivel de aprendizado.

1.2. Objetivo

Neste trabalho, o objetivo geral foi propor um questionario de avaliagdo
da qualidade de sistemas de software educacionais para apoiar 0 processo de
ensino-aprendizagem do tema Geréncia de Projetos de Software, considerando
caracteristicas especificas da disciplina e aspectos ludicos e de aprendizado
focados nos usuérios (alunos). Esse questionario é destinado aos usuarios dos
sistemas de software. Para alcancgar esse objetivo, foram definidos os seguintes
objetivos especificos:

e Investigar sistemas de software educacionais, especificando seus conceitos,
funcionalidade e técnicas;

e Levantar métodos de avaliacdo para identificar técnicas utilizadas em
sistemas de software educacionais;

e Pesquisar sistemas de software educacionais existentes;

e Estudar o processo de elaboracdo de um questionario;

e Elaborar um questionario para abranger as necessidades educacionais que
precisam ser avaliadas e evidenciadas em sistemas de software educacionais;

e Avaliar a efetividade do questionério de avaliacdo elaborado, utilizando

técnicas existentes.
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1.3. Metodologia de Desenvolvimento
1.3.1. Tipos de Pesquisa

Quanto a natureza, este trabalho pode ser classificado como uma pesquisa
aplicada, pois, em seu desenvolvimento e em sua futura utilizagdo, os métodos
de avaliacgdo de sistemas de software educacionais sdo considerados para avaliar
a qualidade do processo de ensino-aprendizado e o melhor desenvolvimento de
jogos educacionais sobre o ensino do tema Geréncia de Projetos de Software.
Com relacdo aos objetivos, pode ser classificado como pesquisa descritiva e
exploratéria, pois, com a identificacdo de fatores que influenciam os jogos
educacionais e quais aspectos devem ser avaliados, buscou-se propor um
questionario de avaliacdo. A sua utilizacdo pode promover melhoria nos jogos
educacionais sobre o ensino do tema Geréncia de Projetos de Software. Em
relacdo a abordagem, pode ser classificado como pesquisa qualitativa, pois a
preocupacdo € auxiliar na avalia¢do dos jogos educacionais e melhorar o ensino
de conteudo pratico do tema Geréncia de Projetos de Software. Quanto aos
procedimentos, pode ser classificado como estudo de caso, pois 0 questionario
elaborado pode ser utilizado para avaliar jogos educacionais que abordam o
tema Geréncia de Projetos de Software. A coleta de dados é por meio de estudo
bibliografico, pois o questionario foi elaborado de acordo com métodos

existentes na literatura.

1.3.2. Procedimentos Metodoldgicos

Inicialmente, este trabalho foi desenvolvido realizando uma Revisao
Sistematica da Literatura, cujo tema foi "Avaliacdo de software educacional para
0 ensino de geréncia de projetos”. Foi formulada uma string de busca para
encontrar artigos cientificos nos repositorios da IEEE, da Scopus, da Elsevier, da
Compendex e da Science Direct. Além disso, foi realizada uma pesquisa nos

repositorios de artigps de BDBCOMP (Biblioteca Digital Brasileira de
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Computacdo), WEI (Workshop de Educacdo em Informatica), SBIE/CBIE
(Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo/Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacdo), WIE (Workshop de Informatica na Educacéo), RBIE
(Revista Brasileira de Informatica na Educacdo) e FEES (Férum de Educacdo
em Engenharia de Software) para encontrar artigos sobre o ensino de Geréncia
de Projetos de Software tradicional ou &gil utilizando ou ndo jogos educacionais

computacionais.

Os artigos encontrados foram resumidos com a identificagdo do nome do
jogo, a contabilizacdo de autores e estados, as referéncias mais citadas, 0s
autores mais citados, a referéncia mais antiga e mais recente. Em seguida, foi
realizada uma pesquisa bibliografica em base de artigos, de relatérios técnicos,
de monografias, de dissertacdes e de teses cientificas para encontrar trabalhos
que especificassem conceitos sobre informatica na educacdo, geréncia de
projetos, jogos educacionais, formas de avaliacdo, como elaborar um

questionario e como avaliar um guestionario.

Logo ap6s, foi definido um questionario de avaliacdo, com analise sobre
os fatores que influenciam e os aspectos que devem ser avaliados nos jogos.
Foram definidas as categorias e as questbes utilizadas no questionario, as
questdes escolhidas identificavam as caracteristicas observadas nas categorias
propostas em outros estudos. Esse questionario foi avaliado de acordo com
técnicas existentes na literatura para garantir a sua efetividade para avaliar jogos

educacionais sobre Geréncia de Projetos de Software.

1.4. Estrutura do Trabalho

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma.
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Conceitos, habilidades e competéncias necesséarias ao profissional e a
importancia da aplicacdo pratica dos conceitos de geréncia de projetos sdo
apresentadas no Capitulo 2.

A utilizacdo de jogos na educagdo e o seu inicio no Brasil, destacando a
importancia de métodos inovadores no processo de ensino-aprendizagem e
descrevendo tipos de sistemas de software utilizados na educacéo, sdo descritos

no Capitulo 3.

A importancia dos jogos educacionais, os tipos de jogos e a descri¢do de
alguns jogos computacionais educacionais para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem sobre o tema Geréncia de Projetos de Software sdo relatados no
Capitulo 4.

Métodos de avaliacdo de jogos educacionais estdo resumidos no Capitulo

5.

Alguns trabalhos relacionados sdo brevemente descritos no Capitulo 6.

O questionario de avaliacao proposto é apresentado no Capitulo 7.

A avaliacdo do questionario para comprovar sua efetividade é descrita no
Capitulo 8.

Conclusbes, contribuicdes, limitacBes existentes e sugestbes de trabalhos

futuros sdo apresentadas no Capitulo 9.
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2. GERENCIA DE PROJETOS DE SOFTWARE
2.1. Consideragdes Iniciais

Desde o inicio das civilizagBes, a humanidade gerencia projetos, como a
construcdo de estradas, das primeiras cidades e das impressionantes estruturas
como a Muralha da China, o Coliseu em Roma e as piramides do Egito. Com a
constante evolucdo, a globalizacdo e o aumento da competitividade, o
gerenciamento de projetos passou a ser indispensavel. A area de geréncia de
projetos esta inserida em varios setores, por exemplo, construgdo, sistemas de
informacdo, salde, educacdo e finangas, e a procura por profissionais
especializados nessa area tém aumentado nos Ultimos anos. Em especial, a

Geréncia de Projetos de Software pode ser utilizada na construgdo de software.

Conceitos de projetos, gerenciamento de projetos e o papel do gerente de
projetos sdo brevemente descritos na Secdo 2.2. Os processos necessarios ao
gerenciamento de projetos e sua organizacdo em grupos de processos e areas de

conhecimento sdo apresentados na Sec¢éo 2.3.

2.2.  Gerenciamento de Projetos

Na literatura, podem ser encontradas algumas defini¢cGes para "Projeto”,
por exemplo:

e Projeto é um sistema que interliga atividades relativamente complexas, ndo
repetitivas, com objetivo pré-especificado, com restricdes de custo e de
prazo, e com recursos solicitados no inicio e liberados no fim do projeto
[Codas, 1987];

e Projeto é um esfor¢co temporéario (inicio e fim definidos) para criar um

produto, servigo ou resultado. O término é obtido quando os objetivos séo



alcancados ou os objetivos ndo sdo ou ndo podem ser alcancados ou o
projeto ndo for mais necessario [PMBOK, 2013];

e Projeto € um processo Unico, um grupo de atividades coordenadas e
controladas com datas para inicio e para término, empreendido para alcancar
um objetivo conforme requisitos especificos, incluindo limitagdes de tempo,
de custo e de recursos [ABNT NBR ISO 10006:2000].

Nessas definicdes, pode-se perceber que um projeto tem inicio e fim e é
utilizado para atingir os objetivos do planejamento estratégico das empresas. O
projeto possui um ciclo de vida, ou seja, é dividido em fases geralmente
sequenciais, cujos nomes e gquantidade sdo determinados pelas necessidades de
gerenciamento e de controle, pela natureza do projeto e pela area de aplicacao.
Esse ciclo de vida oferece uma estrutura bésica para 0 gerenciamento
independente do trabalho especifico a ser desenvolvido. Os projetos variam em
tamanho e em complexidade, mas podem ser mapeados considerando a seguinte
estrutura de ciclo de vida [PMBOK, 2013]: i) inicio do projeto; ii) organizacao e
preparacgdo; iii) execucdo; e iv) encerramento. A estrutura de fases permite a
segmentacdo do projeto para facilitar o gerenciamento, o planejamento e o
controle. A necessidade, a quantidade e o grau de controle aplicado as fases do
projeto dependem do tamanho, da complexidade e do impacto do projeto. As
fases de diferentes projetos tém caracteristicas semelhantes [PMBOK, 2013]:

e Quando as fases sdo sequenciais. O encerramento de uma fase termina
com a transferéncia ou a entrega do trabalho produzido. O final representa
ponto de reavaliacdo, de modificagdo ou de término do projeto, se
necessario;

e O trabalho tem foco diferente de outras fases. Isso envolve diferentes

organizagdes e habilidades;
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e A principal entrega/objetivo das fases requer controle a ser atingido

Com sucesso.

Entretanto, ndo ha uma estrutura ideal para um projeto, algumas
organizacdes estabelecem um padrédo, enquanto outras deixam essa decisdo para
a equipe de gerenciamento de projetos escolher a forma mais apropriada para um
projeto especifico. Quando o projeto possui mais de uma fase, o relacionamento
entre elas pode ser de trés tipos [PMBOK, 2013]:

e Relagcdo sequencial em que uma fase sé inicia depois que a anterior
terminou;

¢ Relacdo sobreposta em que uma fase se inicia antes da anterior terminar;

e Relacdo iterativa em que apenas uma fase esta planejada e o planejamento

de outra fase € feito de acordo com o avanco da fase atual e nas entregas.

Em projetos de varias fases, podem ocorrer mais de uma relacao durante o
ciclo de vida. Caracteristicas como nivel de controle, eficacia e grau de incerteza
determinam a relacdo a ser aplicada entre as fases. As trés relacdes podem
ocorrer entre fases diferentes de um mesmo projeto [PMBOK, 2013]. Durante as
fases do ciclo de vida, com relagdo aos niveis de custo e de pessoal, eles sdo
baixos no inicio do projeto, atingem o &pice conforme o projeto avanga na fase
de execucdo e o nivel cai rapidamente com a aceitacdo das entregas de cada fase
e com a aproximacdo do encerramento do projeto (Figura 2-1). Por outro lado,
com relacdo aos riscos e as incertezas, eles sdo maiores no inicio e diminuem ao
longo do projeto, de acordo com as decisdes tomadas. O custo das mudancas no

inicio é baixo e aumenta conforme se aproxima do final do projeto (Figura 2-2).
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Figura 2-1 - Nivel Tipico de Custos e de Pessoal do Projeto ao Longo do seu Ciclo
de Vida (Fonte: [PMBOK, 2013])
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Figura 2-2 - Impacto da Variavel com Base no Tempo Decorrido do Projeto (Fonte:
[PMBOK, 2013])

Embora no desenvolvimento de projetos existam fases, 0s projetos devem
ser gerenciados para obter sucesso, atendendo as necessidades das partes
interessadas. O conceito de geréncia de projetos apareceu nos EUA, no fim da
década de 50 e inicio da década de 60. Inicialmente, esse conceito foi aplicado a
andlise de sistemas de computacgdo e & implantacdo de empreendimentos fisicos.

Geréncia de projetos foi definida como a condugao dos recursos necessarios para
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a execucdo do projeto dentro de condi¢bes de prazo, de qualidade e de custo
[Codas, 1987]. O gerenciamento de projetos é a aplicagdo de conhecimento, de
habilidades, de ferramentas e de técnicas as atividades do projeto para atender os
requisitos pré-definidos. Esse gerenciamento é realizado aplicando e integrando
processos organizados em cinco grupos [PMBOK, 2013]: i) Iniciagdo; ii)

Planejamento; iii) Execucdo; iv) Monitoramento e Controle; e v) Encerramento.

O gerente de projetos € responsavel pela realizacdo dos projetos da
organizacdo para atingir seus objetivos e pela comunicagdo com as partes
interessadas, ocupando o centro das interacGes entre elas e o projeto em si. Eles
tém papel com desafios, responsabilidades e prioridades mutaveis, requerendo
flexibilidade, bom senso, lideranca, habilidades de negociacdo e conhecimento
das praticas de gerenciamento de projetos [PMBOK, 2013]. A funcdo de gerente
de projetos € ocupada por profissionais que se destacam tecnicamente e que
apresentam habilidades sociais e comportamentais e capacidade de lideranca, de
negociacdo e de articulacdo. Algumas de suas habilidades sdo [Santos, 2012]: i)
lideranga, integracdo e relacionamento; ii) resolucdo de conflitos, planejamento
e controle do projeto; e iii) empreendedorismo. Na Tabela 2-1, sdo apresentadas

competéncias que empresas esperam de um gerente de projetos.

Tabela 2-1 - Competéncias de Gerentes de Projetos (Fonte: [Santos, 2012])

Competéncias

E apresentada extensa revisdo bibliografica em que aponta como caracteristicas
relevantes do gerente de projetos: i) Lideranga; ii) Comunicacao; iii) Gerenciamento de
conflito; iv) Competéncia técnica; e v) Negociagéo.

Foram realizadas uma pesquisa quantitativa, para identificar como as habilidades do
gerente de projetos podem atuar sobre os fatores criticos de sucesso de projetos, e
uma pesquisa com gerentes de projetos e alunos, para avaliar quais as habilidades
importantes do gerente de projetos. Foram identificadas: i) Lideranca; ii)
Relacionamento humano; iii) Negociacao; iv) Administracdo do tempo; e v) Técnico.

Foi realizada uma pesquisa quantitativa com gerentes de projetos do IPEN (Instituto de
Pesquisas Energéticas e Nucleares) visando identificar quais as principais qualidades
gerenciais necessérias em projetos de tecnologia. Foram identificadas: i) Lideranca; ii)
Negociacao; iii) Comunicacéo; iv) Solucdo de problemas; v) Influéncia na organizacgao;
e vi) Gestao do conhecimento.
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Tabela 2-1 - Competéncias de Gerentes de Projetos (Fonte: [Santos, 2012])
(cont.)

O modelo é alinhado com a estrutura do PMBoK (Project Management Body of
Knowledge) e tem o objetivo de adequar-se as organizagbes de diversos
segmentos. Nele, as competéncias sdo agrupadas em trés dimensoes: i)
conhecimento em gerenciamento de projetos (conjunto de conhecimentos que o
profissional necessita ter); ii) desempenho em gerenciamento de projetos (efetiva
capacidade do gerente de projetos colocar em pratica os conhecimentos em
gerenciamento de projetos); e iii) competéncias pessoais (caracteristicas essenciais
de personalidade e comportamentos e atitudes que o profissional deve apresentar
para gerenciar projeto).

2.3.  Organizagéo dos Processos

O PMBoK (Project Management Body of Knowledge) [PMBOK, 2013]
sugere 47 processos para geréncia de projetos organizados em cinco grupos de
processos (Tabela 2-2). Além dessa organizagcdo, €sses processos estdo

organizados em 10 areas de gerenciamento (Tabela 2-3).

Tabela 2-2 - Grupos de Processos e Processos (Fonte: [PMBOK, 2013])

Grupo de Processos Processos
Iniciagéo Desenvolver o termo de abertura do
(Definir novo projeto/fase por meio de | projeto
autorizacao) Identificar as partes interessadas
Desenvolver o plano de gerenciamento do
projeto

Plano de Gerenciamento de Escopo
Coletar os requisitos

Definir o escopo

Criar a estrutura analitica do projeto (EAP)
Plano de Gestédo do Cronograma

Definir as atividades

Sequenciar as atividades

Estimar os recursos das atividades
Estimar a duracéo das atividades
Desenvolver o cronograma

Plano de gestéo dos custos

Estimar os custos

Determinar o orgamento

Planejar a qualidade

Desenvolver o plano de recursos humanos
Planejar as comunicacdes

Planejar o gerenciamento de riscos
Identificar os riscos

Realizar a analise qualitativa de riscos

Planejamento
(Definir o escopo, refinar os objetivos e
desenvolver o plano de acéo para
atingir os objetivos do projeto)
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Tabela 2-2 - Grupos de Processos e Processos (Fonte: [PMBOK, 2013]) (cont.)

Grupo de Processos Processos

Realizar a analise quantitativa de riscos
Planejar as respostas aos riscos
Planejar as aquisi¢cdes

Plano de gestdo das partes interessadas

Planejamento

Orientar e gerenciar a execucao do projeto
Realizar a garantia da qualidade
Mobilizar a equipe do projeto

Execucdo Desenvolver a equipe do projeto
(Executar o trabalho definido no plano | Gerenciar a equipe do projeto
de gerenciamento de projeto) Distribuir informacdes

Realizar aquisi¢des
Gerenciar as expectativas das partes
interessadas

Monitorar e controlar o trabalho do projeto
Realizar o controle integrado de mudancas
Verificar o escopo

Controlar o escopo

Monitoramento e Controle Controlar o cronograma
(Acompanhar, revisar e regular a Controlar os custos
evolugdo e o desempenho e identificar e | Realizar o controle da qualidade
iniciar as mudancas necessarias) Reportar o0 desempenho

Monitorar e controlar os riscos
Administrar as aquisi¢cdes
Controlar a participagéo das partes

interessadas
Encerramento
(Finalizar as atividades dos grupos de |Encerrar o projeto ou fase
processos, visando encerrar Encerrar as aquisi¢bes

formalmente o projeto/fase)

Tabela 2-3 - Areas de Gerenciamento e Processos (Fonte: [PMBOK, 2013])

Area de Gerenciamento Processos

Desenvolver o termo de abertura do
projeto

Desenvolver o plano de gerenciamento do
projeto

Orientar e gerenciar a execu¢éo do projeto
Monitorar e controlar o trabalho do projeto
Realizar o controle integrado de mudancas
Encerrar o projeto ou fase

Gerenciamento de Integragao
(Identificar, definir, combinar, unificar e
coordenar 0s processos)

Gerenciamento de Custos Plano de Gestédo de Custos
(Realizar estimativas, orcamentos e | Estimar os custos
controle dos custos para terminar o Determinar o orcamento
projeto dentro do orgamento) Controlar os custos
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Tabela 2-3 - Areas de Gerenciamento e Processos (Fonte: [PMBOK, 2013]) (cont.)

Area de Conhecimento

Processos

Gerenciamento do Escopo
(Assegurar que o projeto inclui apenas o
trabalho necessario para terminar o projeto
com sucesso)

Plano de Gerenciamento de Escopo
Coletar os requisitos

Definir o escopo

Criar a EAP

Verificar o escopo

Controlar o escopo

Gerenciamento de Tempo
(Gerenciar o fim do projeto de forma pontual)

Plano de Gestao do cronograma
Definir as atividades

Sequenciar as atividades

Estimar os recursos das atividades
Estimar a duracdo das atividades
Desenvolver o cronograma
Controlar o cronograma

Gerenciamento da Qualidade
(Determinar politicas de qualidade, objetivos,
responsabilidades para satisfazer as
necessidades)

Planejar a qualidade
Realizar a garantia da qualidade
Realizar o controle da qualidade

Gerenciamento de Recursos Humanos
(Organizar e gerenciar pessoas com papéis
e responsabilidades para a concluséo do
projeto)

Desenvolver o plano de recursos
humanos

Mobilizar a equipe do projeto
Desenvolver a equipe do projeto
Gerenciar a equipe do projeto

Gerenciamento das Comunicacdes
(Garantir que informag6es sejam geradas,
coletadas, distribuidas, armazenadas,
recuperadas e organizadas de forma
apropriada)

Planejar as comunicagdes
Distribuir informacdes
Reportar 0 desempenho

Gerenciamento de Riscos
(Planejar, identificar, analisar, responder,
monitorar e controlar riscos para aumentar a
probabilidade e impacto das partes positivas
e reduzir as partes negativas)

Planejar o gerenciamento dos riscos
Identificar os riscos

Realizar a analise qualitativa dos riscos
Realizar a analise quantitativa dos riscos
Planejar as respostas aos riscos
Monitorar e controlar os riscos

Gerenciamento de Aquisi¢des
(Comprar/adquirir produtos, servigos ou
resultados externos a equipe)

Planejar as aquisi¢cdes
Realizar as aquisi¢des
Administrar as aquisi¢cdes
Encerrar as aquisicbes

Gerenciamento de Stakeholder
(Identificar pessoas, grupos ou organizacdes
gue podem afetar ou ser afetados pelo
projeto, analisar expectativas das partes
interessadas e seu impacto sobre o projeto,
desenvolver estratégias de gestdo
apropriadas para engajar efetivamente as
partes interessadas nas decisfes de projeto
€ execucao)

Identificar as partes interessadas

Plano de Gestéo das partes interessadas
Gerenciar as expectativas das partes
interessadas

Controlar a participacéo das partes
interessadas
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2.4. Consideragdes Finais

Depois da globalizacdo e do aumento da competitividade, as empresas
perceberam que precisavam investir em gerenciamento de projetos para
manipular a quantidade de projetos e obter resultados de qualidade, de forma a
atingir as expectativas das partes interessadas. Com isso, ocorre a popularizacao
da profissdo e dos conceitos de geréncia de projetos. Para um gerente de projeto
exercer sua funcdo com qualidade, ele deve adquirir conhecimento sobre
processos, grupos de processos e areas de gerenciamento comuns aos projetos.
Além disso, competéncias e habilidades de gerente de projeto devem ser

desenvolvidas.
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3. INFORMATICA NA EDUCACAO
3.1. Consideragdes Iniciais

Desde o seu surgimento, computadores e internet sdo utilizados para
facilitar a vida das pessoas de alguma forma. Com isso, as tecnologias tém
evoluido dia a dia e a populagdo tem acesso aos avangos proporcionados. Como
ndo podia ser diferente, essa tecnologia foi introduzida na educagéo de forma a
proporcionar melhores resultados no que tange ao aprendizado em educacédo

presencial e a possibilidade de incluir educacéo a distancia no ensino superior.

As informacdes sobre a informética na educagao no Brasil sdo descritas na
Secdo 3.2. Os tipos de software utilizados na educacdo sdo apresentados na
Secdo 3.3. O projeto pedagdgico da matriz curricular que pode influenciar a

escolha do software educacional é relatado na Secdo 3.4.

3.2. Informética na Educacéo no Brasil

Em meados da década de 50, os computadores eram utilizados para
transmitir informacdo; atualmente, seu uso é diversificado, interessante e
desafiador ao aluno. O professor precisa ter a capacidade de intercalar técnicas
tradicionais de aprendizagem e atividades que utilizam tecnologias para reforcar

ou incentivar o aluno a construir o aprendizado [Valente, 1999].

O uso do computador na educagdo teve inicio na década de 70 em
pesquisas nas universidades; em 1971, na UFSCar, foi realizado um seminario
intensivo sobre a utilizacdo de computadores no ensino de Fisica, ministrado por
E. Huggins, especialista da Universidade de Dartmouth, EUA. No Rio de
Janeiro, foi realizada a Primeira Conferéncia Nacional de Tecnologia em
Educacdo Aplicada ao Ensino Superior (I CONTECE) [Valente, 1999;
Nascimento, 2007]. Em 1973, UFRJ e UFRGS utilizaram sistemas de software



de simulag&o no ensino. Em 1975, Seymour Papert e Marvin Minsky visitaram o
Brasil e expuseram suas ideias sobre o Logo (linguagem computacional baseada
em ideias de Inteligéncia Artificial que contribui para a construcdo do
conhecimento), o que incentivou no ano seguinte o inicio de trabalhos com seu
uso com criancas. Em 1981, o Logo foi utilizado intensamente por

pesquisadores da UFRGS.

No inicio da década de 80, diversas iniciativas de informatica na educacédo
no Brasil estimularam a adogdo de programas educacionais baseados na
informatica. Essa adocdo teve inicio com o primeiro e o segundo Seminario
Nacional de Informatica em Educacdo, realizados, respectivamente, na UNB em
1981 e na UFBA em 1982, respectivamente. Em 1997, foi criado o Programa
Nacional de Informatica na Educacdo (Proinfo), vinculado a Secretaria de
Educacdo a Distancia (SEED) do MEC [Nascimento, 2007]. O governo
brasileiro investe desde a década de 80 em projetos para aplicar tecnologia a
educacdo, com destaque para o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(Prolnfo Integrado)’. Dentro de Tecnologias da Informacdo e Comunicacio
(TIC), a subarea de Tecnologia Educativa promove aplicagdes tecnoldgicas a
educacdo. Ha esforco na implementacdo dessas tecnologias, mas a utilizacdo é

deficiente ou inexistente em vérias escolas pelo Brasil [Zambon, 2012].

Apesar da influéncia da informética na educacdo americana e francesa,
existem diferencas com o programa de Informatica na Educacdo do Brasil. Uma
diferenca estd relacionada as politicas e as propostas pedagégicas da
Informéatica na Educacdo; no Brasil, foram fundamentadas em pesquisas

realizadas entre as universidades e as escolas da rede puablica, pois as politicas

! http://mww. fnde.gov.br/programas/programa-nacional-de-tecnologia-educacional-
proinfo
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foram apoiadas em experiéncias concretas com a escola publica. A segunda
diferenca é a descentralizagdo das politicas e da sistematica de trabalho
estabelecida entre 0 MEC e as instituices que desenvolvem atividades de
informatica na educacdo, sistematica diferente de quaisquer outros programas
educacionais iniciados pelo MEC. A terceira diferenca é a proposta pedagdgica
e 0 papel que o computador desempenha no processo educacional. No Brasil, 0
papel do computador é provocar mudangas pedagogicas profundas, em vez de
"automatizar o ensino" ou preparar o aluno para ser capaz de trabalhar com a

informatica; o computador é um facilitador do aprendizado [Valente, 1999].

Os professores sofrem influéncia de quatro fatores na utilizacdo das TICs:
i) 0 conhecimento significativo quanto a aplicacdo das TICs em sala de aula; ii)
a autoeficacia para o uso didatico das TICs; iii) as crencas que o professor possuli
sobre 0 processo de ensino-aprendizagem; e iv) a cultura. Autoeficacia
computacional docente refere-se a crenca do professor em sua capacidade para
utilizar tecnologias computacionais ou de informatica no processo de ensino-
aprendizagem ou para integrar as tecnologias de ensino. O professor com
autoeficacia tem confianga para aplicar tecnologias nas salas de aula para
completar o aprendizado dos alunos [Zambon, 2012]. A partir da incorporacao
das TICs no Ensino Superior, surgem novas relacdes com o saber, a informatica
na educacdo adota de modo geral a perspectiva construcionista, orientando a
utilizacdo de tecnologia na criacdo de ambientes educacionais. Na analise da
pesquisa realizada por um estudo [Freitas, 2012], a iniciativa na utilizagdo das
tecnologias: i) por iniciativa propria (42,45%); ii) utilizam tecnologias por
iniciativa do professor quanto propria (24,53%); iii) ndo responderam (21,70%);
iv) estudantes declararam utilizar TIC em seus cursos por iniciativa do professor
(10,38%); e v) iniciativa da utilizacdo da tecnologia ao mercado de trabalho
(0,94%).
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A implantacdo da informatica na educagao tem caracteristicas especificas,
problemas, solucbes, vantagens e desvantagens. A informatica na educacdo
inclusa no aprendizado comega com desafios, por exemplo, é incorporada como
atividade extracurricular, como parte de uma disciplina ou como uma disciplina
especifica. No processo de inclusdo, a informatica na educacdo possibilita
trabalho dindmico, com transformacdes, apropriacdo e compreensdo do potencial
das ferramentas utilizadas [Freire, 1998]. Ocorre mudanga no papel do
professor, pois ndo é entregador da informagdo, mas facilitador/consultor do
aluno no processo do aprendizado. O aluno deve constantemente buscar
informacfes e aprendizado para melhorar seu conhecimento. Com o papel das
novas tecnologias, a informatica assume a funcdo de ser facilitadora na
comunicacdo entre profissionais e colaboradores externos (pesquisadores,
consultores) e ser utilizada na realizagdo de pedagogia que proporcione a

formacéo do aluno.

3.3. Tipos de Sistemas de Software Educacionais

Com a construcdo do conhecimento que os sistemas de software podem
proporcionar e o papel que professores devem desempenhar, sistemas de

software educacionais podem ser classificados em varios tipos [Valente, 1999].

3.3.1. Tutoriais

A informacdo é organizada em uma sequéncia pedagdgica particular e é
apresentada nessa sequéncia ou o estudante pode escolher a informacdo que
quiser. A interacdo entre o aluno e o computador consiste na leitura da tela ou na
escuta da informagdo apresentada, no avango pelo material, na escolha de
informacGes pelo mouse e/ou respostas digitadas [Valente, 1999]. Na Figura 3-1,
é apresentada a interacdo mediada pelo tipo de software em questdo, o aprendiz

recebe as informagOes por meio da leitura, realiza o processamento com seu
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raciocinio e retorna a resposta pelo teclado. Com esse ciclo, o aprendiz pode
gerar/adquirir conhecimento. O tutorial apresenta conceitos e instrucdes para
realizar tarefas especificas com baixa interatividade. Sdo comuns o0s que
ensinam a utilizar programas de computador [Nascimento, 2007]. Para
comprovar que o aprendiz processa corretamente as informagdes, alguns
tutoriais apresentam situacGes-problema na qual é preciso utilizar as
informacGes fornecidas. A limitacdo dos tutoriais esta na capacidade de verificar

se a informac&o foi processada e gerou aprendizado [Valente, 1999].

informacéo

imagem
mental ldgica
regras
RACIOCINIO
nguagem
natural desenho
frames

informacéo

—

declaragies

pergunta

resposta

Figura 3-1 - Interacdo Aprendiz-Computador Mediada por Software Tipo Tutorial
(Fonte: [Valente, 1999])

3.3.2. Programacéao

Nesse tipo de software, o aprendiz desenvolve um programa para o
computador utilizando conceitos e estratégias para resolver determinados
problemas. Assim, exige que o aprendiz processe a informacdo adquirida,
transforme em conhecimento e especifique no programa. O aprendiz realiza
acOes importantes para adquirir conhecimentos e sdo identificadas no ciclo
"descrigdo - execucgdo - reflexdo - depuracéo - descricao” [Valente, 1999]:

e Descricdo da resolugdo do problema em termos da linguagem de
programacao;

e Execucao dessa descri¢do pelo computador;
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e Reflex&o sobre o que foi produzido pelo computador;
e Depuracdo dos conhecimentos por intermédio da busca de novas

informagdes ou do pensar.

Esse tipo de software permite a criacdo de outros programas e estimula o
raciocinio logico. Porém, producdes elaboradas sdo mais demoradas e requerem
um professor preparado quanto ao dominio dos comandos e com visdo
sistematica das rotinas de programacdo [Nascimento, 2007]. Na Figura 3-2, é
apresentada a interacdo aprendiz- computador no tipo de software programacao.
O aprendiz busca solucionar o problema proposto por meio de conceitos, de
estratégias e da interacdo com o ambiente social e cultural, no qual esta inserido.
Ele processa as informagdes adquiridas, transforma em conhecimento e explicita

a resolucdo no programa com uma linguagem de programagé&o.

conceito estratégia

abstracao reflexé@o (abstrag&o empirica
reflexionante e pseudo-empirica)
declaragtes

depuragéo | execucdc
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|/_\‘
N
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J
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linguagem

natura desenho
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e -
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\

agente de
aprendizagem

Figura 3-2 - Interacio Aprendiz-Computador na Situacdo de Programacéo (Fonte:
[Valente, 1999])

3.3.3. Processador de Textos

Pode ser utilizado em qualquer disciplina e niveis escolares e apresenta
recursos para elaboracdo de texto no computador (redacGes, relatorios, cartas,
poesias, entrevistas, cartazes, cartdes e Varios outros tipos de texto de forma

personalizada) [Nascimento, 2007]. As agdes podem ser analisadas no ciclo
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"descricao - execucao - reflexdo - depuracdo - descricdo”. Ao escrever um texto
com esse tipo de software, a interacdo com o computador € mediada pelo idioma
natural e pelos comandos do processador de texto para formatar o texto. Nao ha
execucdo do contetdo ou feedback, o aluno pode comparar as ideias originais

com o resultado apresentado.

O computador ndo fornece informacgdo necessaria para o aluno entender
ou alcancar niveis complexos de compreensao e conceitua¢cdo; a compreensao
pode ocorrer com a leitura de outra pessoa e o feedback proporcionado [Valente,
1999]. A interacdo aprendiz-computador utilizando um processador de texto é
apresentada na Figura 3-3. O aprendiz utiliza o idioma natural para escrever um
texto e resolver o problema proposto. O conhecimento necessario é sobre o
assunto abordado e sobre a formatacdo adequada. No final, é dificil identificar a
construcdo de conhecimento e a compreensao da solucdo; assim, para auxiliar
outra pessoa, € realizada a leitura e fornecido um feedback para ajudar o

aprendiz a entender o seu desempenho.

abstracéo
reflexionante
(formatacg&o) reflexdes (sobre a formatac&o)

imagem
mental

lagica

regras
RACIOCINIO

inguagem

natural

depuracdo
da formatacéo

execucdo
da formatacéo

descrigcao da ideia por
meio da linguagem natural

Figura 3-3 - Interacdo Aprendiz-Computador Utilizando Processador de Texto
(Fonte: [Valente, 1999])

3.3.4. Uso de Multimidia e Internet

A utilizagdo da multimidia ndo é diferente dos tutoriais, mas existem

facilidades como combinag&o de textos, imagens, animacéo e sons, o que facilita
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a expressdo da ideia. A limitacdo é o aluno ficar restrito ao oferecido pelo
software; se ndo encontra o que deseja, deve adquirir outro tipo de software.
Tanto a utilizacdo de sistemas multimidia prontos quanto os da Internet sdo
atividades que auxiliam o aprendiz a adquirir informagdo, mas ndo a
compreender ou construir conhecimento com a informacdo obtida [Valente,
1999]. Na Figura 3-4, é apresentada a navega¢do com as possibilidades criadas
pelo aprendiz durante suas escolhas entre os topicos apresentados. Nessa
interacdo, o computador oferece opcdes, 0 aprendiz as identifica e escolhe a
mais adequada para o seu problema. O computador retorna a informagéo, o
aprendiz analisa e pode ou ndo escolher outras opgcbes, mas a limitacdo é o

aprendiz ndo expressar o seu conhecimento intrinseco.

abstracéo reflex&o sobre o
eflexionante (opcéo) resultado da opcéo

depuracao |l:| execucao
'-l-?___.,

imagem
mental l6gica
regras
RACIOCINIO
inguagem
natural desenho
frames

declaragoes da opcéo

escolha de opcdes

Figura 3-4 - Interacio Aprendiz-Computador Utilizando Multimidia ou Navegando
na Internet (Fonte: [Valente, 1999])

3.3.5. Desenvolvimento de Multimidia ou Paginas na Internet

No desenvolvimento de um projeto de multimidia ou paginas na Internet,
0 usuario utiliza um sistema de autoria. Ao desenvolver em multimidia, é
construida uma sucessdo de informagdes apresentadas por diferentes midias. As
acbes podem ser analisadas no ciclo "descrigdo - execucdo - reflexdo -
depuracéo - descri¢do”. Depois da inclusdo dos assuntos, o aprendiz pode refletir

sobre o resultado obtido e depurar em termo de qualidade, de profundidade e de
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significado da informagdo. A construgdo de sistema multimidia disponibiliza
chances ao aprendiz de buscar informacdes, apresentar de forma coerente e
analisar e criticar essa informagéo.

Considerando que os sistemas de autoria de multimidia ndo registram o
processo de pensamento embutido na constru¢do da multimidia, é necessario
complementar o produto; a construcdo pode ser acompanhada com algum tipo
de relatério que descreva parte do processo [Valente, 1999]. Na Figura 3-5, é
apresentada a interacdo aprendiz-computador utilizando um sistema de autoria.
O aprendiz para desenvolver o projeto de multimidia ou de paginas na internet
busca informagdes em conceitos, em estratégias e na interacdo social, absorve o
conhecimento e descreve a solu¢cdo com uma linguagem de autoria. Depois,
analisa e critica o resultado apresentado, gerando feedback, compreensdo e
conhecimento.

conceito estratégia

abstragdo reflexdo (abstragdo empirica
reflexionante e pseudo-empirica)

mental légica 1
regras
- RAGIOCINIO
linguagem
/ natural desenho .
/ brames depuracdo execucdo

declaraghies
problema por meio de uma
linguagem de autoria

Figura 3-5 - Interacdo Aprendiz-Computador Utilizando Sistema de Autoria
(Fonte: [Valente, 1999])

agente de
aprendizagem

descricdo da sclugio do

3.3.6. Simulagdo e Modelagem

S&o recursos significativos para o aprendizado e atrativos para alunos e
professores, pois apresentam exercicios que simulam a realidade e ajudam a
estabelecer a comunicagdo entre a teoria e a pratica [Nascimento, 2007].

Determinados fendmenos podem ser simulados no computador; para isso, um

38



modelo deve ser implementado na maquina. Na simulagdo, os usuarios alteram
certos pardmetros e observam o comportamento do fendmeno de acordo com os
valores atribuidos. Na modelagem, o usuario cria 0 modelo do fenémeno
utilizando recursos de um sistema computacional. Uma vez implementado, o
usuério pode utilizar o sistema como se fosse uma simulacdo [Valente, 1999].
Portanto, a diferenca entre o software de simulacdo e o de modelagem estad em
guem escolhe o fendmeno e em quem desenvolve 0 modelo. No caso da
simulacdo, é feito a priori e fornecido ao usuario. Na modelagem, o aprendiz
escolhe o fendmeno, desenvolve o modelo e o implementa no computador.
Nesse sentido, a modelagem exige envolvimento na defini¢do e na representacdo
computacional do fendmeno, sendo criada uma situacdo semelhante a atividade
de programacdo, em que acontecem as mesmas fases do ciclo "descri¢do -

execucao - reflexdo - depuracao - descricdo” [Valente, 1999].

A simulacdo ou a modelagem ndao criam a melhor situacdo de
aprendizado; para que isso ocorra, é necessario fornecer condi¢bes para que o
usuario se envolva com o fendmeno, como a elaboracéo de hipéteses, as leituras,
as discussGes e a utilizacdo do computador para validar a compreensdo do
fendmeno. Assim, o professor tem o papel de auxiliar o usuario, ndo permitindo
visdo distorcida do mundo (mundo real pode ser simplificado e controlado da
mesma maneira que nos programas de simulacdo) e criando condi¢cGes para a
transicdo entre a simulacdo e o fendmeno no mundo real. Essa transicdo ndo

ocorre automaticamente, portanto deve ser trabalhada [Valente, 1999].

3.3.7. Jogos Computacionais

Jogos Computacionais sdo sistemas de software de entretenimento com
interatividade e recursos de programacéo sofisticados. Eles podem ser utilizados
com finalidade educativa e com eficiéncia [Nascimento, 2007]. Ha varios jogos

que, de forma lddica, auxiliam o processo de ensino-aprendizagem e podem ser
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analisados no ciclo "descricdo - execucdo - reflexdo - depuracdo - descricdo".
Em geral, eles tentam desafiar e motivar o usuario, envolvendo-o em uma
competicdo com a maquina ou com colegas. Durante 0 jogo, espera-se a
elaboragdo de hipoéteses, utilizando estratégias e conhecimentos existentes ou a
elaboracdo de conhecimentos novos. Raramente, 0S jogos permitem ao usuario

definir regras e descrever suas ideias para o computador [Valente, 1999].

A limitacdo relacionada a esse tipo de software € o envolvimento do
usuario em uma competicdo, pois pode desfavorecer 0 processo de
aprendizagem. Podem ser bastante Uteis enquanto criam condi¢Ges de colocar
em préatica 0s conceitos e as estratégias que possuem. No entanto, o usuario pode
utilizar conceitos e estratégias correta ou erroneamente e ndo ter essa
consciéncia. Sem essa consciéncia, pode ser dificil a compreensdo ou a
transformacdo dos esquemas de a¢do em operacdes. Para que essa compreensao
ocorra, € necessario que o professor documente as situacBes apresentadas
durante o jogo e, depois, promova discussdo com o usuario, recriando e
apresentando conflitos e desafios para propiciar condigdes de compreensdo
[Valente, 1999].

3.4. Projeto Pedagbgico: Escolha de um Software Educacional

O projeto pedagdgico direciona o percurso possivel de educador e alunos
durante um periodo, mas que pode levar a outros percursos nao imaginados
anteriormente. O sentido de projeto pedagdgico traz a ideia de pensar uma
realidade futura, implica analisar o presente como fonte de horizontes de
possibilidades. Durante a escolha de um software educacional, o conhecimento
das possibilidades e os limites do programa computacional permitem perceber a
sua utilizagdo adequada de acordo com seu plano de agdo [Valente, 1999]. Na
Figura 3-6, a interdependéncia entre o uso de software e 0 projeto pedagdgico é

apresentada. O eixo que se pretende atingir é a juncdo de caracteristicas que
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garantem ao usuario o aprendizado, de acordo com a natureza do conhecimento,
sem excluir caracteristicas importantes do software a ser utilizado. Assim, o
objetivo € conseguir gerar o entendimento comum para elaborar um projeto

pedagdgico eficiente, exemplificando a sua interdependéncia com o software.

natureza do conhecimeanto

-~ eixo (S
— (S)

caracteristicas do software

Figura 3-6 - Representacdo da Interdependéncia entre Utilizar Software e Projeto
Pedagogico em Relacéo ao Eixo que se Pretende Atingir (Abrangéncia,
Aprofundamento, Movimento entre Ambos) (Fonte: [Valente, 1999])

O projeto pedagdgico norteia a escolha e o modo de aplicagdo de um
software considerando a natureza do contetido a ser desenvolvido e 0s recursos
disponiveis no software. Esses recursos podem ser combinados com outros
materiais didaticos e dinamicas de trabalho, contribuindo para o delineamento de
situacbes de aprendizagem. A cada momento do processo escolar, essas
situacOes estdo voltadas para um dos eixos do projeto pedagdgico ou, ainda, para
ambos, relacionando e criando movimento permanente entre o geral e o
especifico [Valente, 1999]. A implantacdo ou a reformulacdo do projeto de
informatica educativa precisa de planejamento, considerando itens importantes
que podem garantir melhor resultado na execucdo do projeto. Alguns passos sao
[Nascimento, 2007]:

e Diagnostico do aluno em relacdo ao software educacional,
e Plano de agdo com a coleta dos dados pode definir atividades a serem

desenvolvidas e os responsaveis, 0s custos, 0 prazo das atividades;
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e Capacitacdo dos profissionais da educacédo criando condi¢Ges para que
professores e funcionarios sejam capacitados e preparados para o projeto;

e Conhecimento e pesquisa de software. Defini¢do de qual software utilizar,
escolhendo o adequado as necessidades e aos interesses dos alunos e ao
desenvolvimento do projeto pedagdgico;

e Elaboracdo do projeto pedagdgico com o uso da informatica educativa.
E fundamental na definicdo da linha a seguir e deve ser discutida pelos
interessados. A informatica pode ser utilizada como fim, como apoio as
atuais disciplinas ou aos projetos educacionais;

e Implantacdo. Execucdo das atividades planejadas, os alunos e 0s
professores colocam em prética as atividades no projeto pedagégico;

e Avaliagdo. Reunido de alunos, de professores e de orientadores
educacionais envolvidos no processo para avaliar os resultados das a¢oes;

¢ Replanejamento. A partir de demandas e da realidade da escola, algumas
acBes que possam ser postas em pratica com a utilizacdo da informatica

COMO apoio aos projetos educacionais da escola.

3.5. Consideragdes Finais

Para incentivar e reforcar o aprendizado o professor precisa intercalar o
ensino tradicional com atividades que utilizam tecnologia. Na década de 80, o
governo brasileiro com o objetivo de incentivar o aprendizado investiu em
projetos para aplicar tecnologia a educacdo, com destaque para o Programa

Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo Integrado).

Assim, a tecnologia assume novo papel: ser facilitadora na comunicagéo
entre profissionais e colaboradores externos (pesquisadores, consultores) e ser
utilizada na realizacdo de pedagogia que proporcione a formacéo do aluno. Com

a construcao do conhecimento que os sistemas de software podem proporcionar
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e 0 papel que os professores devem desempenhar, sistemas de software
educacionais podem ser classificados em varios tipos [Valente, 1999]: tutoriais,
programacao, processador de textos, o uso de multimidia e Internet,
desenvolvimento de multimidia ou paginas na Internet, simulagcdo e modelagem

e jogos computacionais.

Os jogos computacionais podem ser Uteis enquanto criam condi¢bes de
colocar em préatica 0s conceitos e as estratégias que possuem; assim, a sua
avaliacdo é importante. O projeto pedag6gico norteia a escolha e 0 modo de
utilizar um software educacional, considerando a natureza do contetido a ser
desenvolvido e os recursos disponiveis no software. O conhecimento das
possibilidades e os limites desse software permitem perceber a utilizacdo

adequada de acordo com seu plano de acéo [Valente, 1999].
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4. JOGOS EDUCACIONAIS
4.1. Considerac6es Iniciais

Os jogos se bem utilizados podem ajudar no processo de ensino-
aprendizagem. Esses jogos sdo chamados Jogos Educacionais, 0s quais
trabalham algumas questdes para interagdo com seus usuarios (alunos), por
exemplo, atividade ladica, motivacdo, estimulo (pontuacdo), desenvolvimento
da atencdo e da memoria e ajuda no aprendizado, pois os alunos tentam melhorar
a pontuacdo anterior, sendo motivados pelo constante desafio. Ha eventos que
abordam o tema Jogos Educacionais, entre eles: Brasil Game Show (maior feira
de jogos eletrénicos da América Latina que apresenta os principais jogos e
realiza campeonatos), Games For Change Latin America (promove pesquisa,
criacdo, inovacao, aplicacdo, disseminacdo e valorizacdo da relacdo entre jogos,
aprendizagem e transformacdo social) e Seminario de Jogos Eletrdnicos,
Educacdo e Comunicacdo (realizado pela Universidade do Estado da Bahia que
reine pesquisadores e desenvolvedores de jogos para discutir sobre as

experiéncias ludicas e os novos desafios para o desenvolvimento de jogos).

Aspectos e importancia dos jogos educacionais sdo ressaltados na Se¢do
4.2. Os tipos de jogos sdo apresentados na Secdo 4.3. Uma visdo geral sobre
jogos educacionais para o ensino de geréncia de projetos é mostrada na Se¢do
4.4,

4.2. Importancia dos Jogos Educacionais

No processo educacional, para garantir efetividade e utilidade, os jogos
educacionais devem apresentar aspectos aos quais o professor deve estar atento,
apresentar situacOes desafiadoras aos alunos, permitir feedback em relagcdo ao

desempenho e desenvolver a sensacdo de que aprender é divertido por causa do



aspecto ludico e do desafio dos jogos [Moratori, 2003]. A finalidade pedagdgica

desses jogos incentiva o processo de ensino-aprendizagem e o conhecimento por

meio de atividades ludicas, desenvolvendo motivacdo. Com sentimento de

competicdo, cria-se o desafio de vencer e, para isso, 0 usuario deve utilizar seus

conhecimentos tedricos aprendidos. Para levar o jogo para a sala de aula, é

preciso avaliar alguns aspectos, tais como [Fialho, 2008]: i) experimentag&o; ii)

sintese do conteldo abordado; iii) verificacdo de regras; iv) atividades

relacionadas ao jogo; e v) pontuacdo (um dos motivadores). O professor precisa

coletar informacOes, pesquisar, selecionar, elaborar e confrontar visoes,

metodologias e resultados esperados para escolher de forma adequada os jogos

para auxiliar suas atividades pedagogicas [Tarouco, 2004]. Alguns elementos

caracterizam os tipos de jogos [Falkembach, 2007]:

e Capacidade de absorver o aluno de forma intensa e total;

e Envolvimento emocional;

e Espontaneidade e criatividade;

e Limitacdo de tempo imposta pelo jogo (carater dinamico);

e Possibilidade de repeticao;

e Limite do espaco no cenario (funciona como mundo virtual, temporario e
fantastico);

e Existéncia de regras (determina o comportamento dos jogadores e auxilia o
processo de integracdo social);

e Estimulo a imaginacdo, a autoafirmacao e a autonomia.

Os jogos educacionais possuem caracteristicas especificas, tais como
[Moratori, 2003]:
e Interacdo humano computador gratificante;

e Repeticdo de exercicios;
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e Estimulo do usuério, incentivando a criatividade e as tentativas sem a
preocupagdo com o erro;

e Objetivos e procedimentos claros, promovendo interagdo para facilitar o
alcance de metas, pois jogadores e jogadas podem variar e enfrentar
objetivos e adversidades diferentes;

e Detectar, em tempo real, procedimentos e respostas erradas, fornecendo
feedback imediato a cada jogada;

e Adversario virtual simulando jogadas referentes as decisdes tomadas pelo
USUuario;

e Ambiente virtual bem elaborado e coerente para resolucdo dos problemas
propostos, utilizando regras légicas, experimentacdo de hipoteses,
antecipacao de resultados e planejamento das estratégias;

e Fornecimento de diretrizes do inicio ao fim do jogo, desempenho parcial
durante o jogo e, no fim, o desempenho global;

e Incentivo para concentracdo, para coordenacdo e para organizacdo do
USUArio;

e Possibilidade de criacdo de ambientes adaptados a cada usudrio, de acordo

com caracteristicas individuais.

Além disso, jogos educacionais podem propiciar objetivos indiretos
[Moratori, 2003], por exemplo, estimulo & memoria, orientacdo no tempo e no
espaco, promoc¢do da coordenacdo motora, percepcdo auditiva e visual,
raciocinio, expressdo linguistica oral e escrita, planejamento e organizagao.
Vantagens e desvantagens da utilizacdo de jogos nas atividades dos usuarios séo
apresentadas na Tabela 4-1. Os jogos educacionais baseiam-se em uma
abordagem autodirigida, em que o usuario aprende sozinho, por meio da
descoberta e da interacdo com o sistema. O professor é o mediador do processo,

orientando e selecionando sistemas adequados e relacionados com a pratica
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pedagdgica. O desafio é auxiliar o aluno (usuério) para ndo esquecer 0S

conceitos a serem adquiridos, ndo focando apenas na competicdo (no desejo de

vencer) [Tarouco, 2004].

Tabela 4-1 - Vantagens e Desvantagens (Fonte: [Moratori, 2003])

Vantagens Desvantagens
Fixar conceitos aprendidos em sala | Utilizar de forma errada os jogos pode ter carater
de aula de forma ludica e |de "apéndice" em sala de aula, os alunos jogam
motivadora. sem saber 0 motivo.

Realizar atividades de introducéo,
significagdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao.

Atribuir a0 jogo um tempo maior que o0
necessario e prejudicar outro contetido, devido a
falta de preparo do professor.

Desenvolver estratégias de

resolucdo de problemas (desafio).

Achar que devem ensinar todos 0s conceitos
através de jogos, deixando o aluno sem
entender.

Incentivar o desenvolvimento da
criatividade, de senso critico, da
participacéo, da competicdo "sadia",
da observacao, uso da linguagem e o

Interferir muito no jogo influencia negativamente,
pois o0 jogo perdera uma de suas caracteristicas
importantes de motivacéo, a ludicidade.

indicio que aprender pode ser
prazeroso.
Favorecer a socializacdo entre

alunos e promover trabalho em

equipe.

Pressionar para que o aluno jogue, mesmo que
ele ndo queira, destrdéi a voluntariedade do jogo.

Requer participacdo ativa do aluno
na construgdo do seu proprio
conhecimento.

N&o disponibilizar materiais e recursos sobre o
uso de jogos no ensino, que possam Vvir a
auxiliar o trabalho docente.

Promover a interdisciplinaridade.

Estimular o fator motivacional.

Incentivar a tomada e avaliagdo de
decisoes.

Reforcar ou recuperar habilidades
gue os alunos necessitam.

Ajudar no trabalho com alunos de
diferentes niveis.

Permitir ao professor identificar erros
de aprendizagem, atitudes e
dificuldades dos alunos.

4.3.

Tipos de Jogos Educacionais

Os diferentes tipos de jogos sdo classificados conforme seus objetivos e
podem variar na forma de utiliza-lo em ambiente tradicional (por exemplo, jogos

de tabuleiros e cartas) ou ambientes computacionais. Alguns podem ser
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utilizados para complementar os objetivos educacionais. Quanto aos tipos de

jogos, existem jogos de [Tarouco, 2004; Falkembach, 2007]:

Acdo. O usuario deve reagir rapidamente para continuar o jogo e ganhar.
Esse tipo de jogo auxilia no desenvolvimento psicomotor, principalmente de
criancas, e desenvolve reflexos e coordenagdo de olhos e méo. Diante de
situacBes inesperadas, ha incentivo a rapidez de pensamento para a tomada
de decisdo, sendo interessante para o nivel instrucional dos usuarios que 0
jogo faca variacOes entre atividades cognitivas mais intensas com periodos
em que estimule o uso de habilidades motoras;

Aventura. Esse tipo de jogo é caracterizado pelo controle do usuario que
permite descobertas do ambiente em questdo. O ambiente bem modelado
pedagogicamente proporciona o desenvolvimento de atividades antes
impossiveis de vivenciar;

Ldgico. Esse tipo de jogo estimula desafios a mente, ndo os reflexos. A
maioria desses jogos é temporalizada, pois limitam a realizacdo da tarefa,
desafiando o usuério;

Role-Playing Game (RPG). Esse tipo de jogo € caracterizado pelo controle
do usuario sobre uma personagem do ambiente. Esse ambiente é cativante e
motivador, pois possibilita a interacdo entre varios personagens. De acordo
com escolhas do usuério, os atributos das personagens sofrem mudancas,
alterando a historia;

Estratégico. O usuério utiliza altos niveis de raciocinio e de habilidades
para resolver problemas para jogar e para ganhar. Nesse tipo de jogo, o foco
¢ na sabedoria e nas habilidades de conceitos administrativos,
proporcionando simulagbes em que o usuério precisa de conhecimentos
adquiridos em aula para aplica-los na "prética";

Interativo. Na WEB, com grande aceitacdo da Internet, os professores

utilizam esse tipo de jogo para simular, para educar e para assessorar;
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4.4,

Treino e pratica. Esse tipo de jogo é utilizado para revisao de conceitos que
exigem memorizacao e repeticao;

Jogos de adivinhar. Esse tipo de jogo é constituido de charadas em
diversos niveis;

Jogos de passar tempo. Esse tipo de jogo é para colorir e para imprimir, de
composicdo de fotos e de exposicao;

Jogos de aprender. Esse tipo de jogo é para aplicar o conhecimento, com
questionarios em que o usuario faz esforco para acertar (por sorte, pelo
conhecimento adquirido ou por sugestdo de amigos em trabalho

cooperativo).

Jogos Educacionais Computacionais ao Ensino de Geréncia de
Projetos

Na literatura, varios jogos computacionais educacionais para apoiar o0

processo de ensino-aprendizagem podem ser encontrados; mais especificamente,

aqueles gue abordam o tema Geréncia de Projetos de Software. Nesta se¢do, sdo

apresentados brevemente alguns desses jogos:

The Incredible Manager [Dantas, 2003]. Nesse jogo, ha fases
caracteristicas de um modelo de desenvolvimento de projeto de software em
gue o jogador (gerente de projetos) deve preparar um projeto, acompanhar o
desenvolvimento e resolver os problemas que aparecerem. O usuario atua
como gerente de projetos, planejando atividades referentes a profissdo. Ha
trés personagens (gerente, desenvolvedores e chefe), cinco fases (inicio,
planejamento, aceitacdo, execucdo e fim) e trés elementos (modelo de
simulagdo, simulador de modelos e maquina de jogo). Durante o jogo, 0
usuario pode alterar o planejamento inicial para conseguir que atividades

sejam finalizadas no prazo e no custo previstos;

49



Planager [Kieling, 2006]. Esse jogo é para realizar treinamento de gerentes
de projeto de software, para usuarios iniciantes e experientes, baseado em
cenarios e no PMBoK [PMBOK, 2013]. Ele tem abordagem interativa e
didatico-pedagdgica inovadora. Algumas caracteristicas sdo ferramentas
gratuitas, adaptaveis e atendem alguns processos da fase de planejamento do
PMBoK. O jogo tem o modulo tutorial, o usuério revisa conceitos sobre
geréncia de projetos, e 0 modulo jogo, o usuério pratica 0s conhecimentos
de forma interativa nos diferentes cenarios de projetos cadastrados
inicialmente na base de dados e, ao final de cada fase, é avaliado. A
estratégia de pontuacdo do jogo pode ser considerada uma facilidade ao
professor para identificar diferencas de conhecimento e de acompanhamento
de cada usuério (aluno);

ProMEG (Project Management Educational Game) [Mira, 2012]. E um
jogo educacional que busca estimular senso critico na Geréncia de Projetos
de Software, com foco na Geréncia de Recursos Humanos para motivar o
usuario com um mundo virtual que simula o ambiente de desenvolvimento
de um projeto de software. O jogo possui um ambiente empresarial, em que
0 usuario assume o papel de um gerente de projetos com uma equipe de
funciondrios e deve entregar um projeto dentro do cronograma e do custo e,
durante o jogo, enfrenta problemas para resolver. O jogo incentiva o usuario
a tomar decisdes sem a indicacdo das possiveis consequéncias, estimulando
senso critico na Geréncia de Recursos Humanos. Os diferenciais do
ProMEG sdo a existéncia de (i) um modulo administrador, (ii) didlogo
inicial entre o gerente de projetos e os stakeholders, (iii) ranking de
pontuacdes ao final da partida e (iv) utilizagdo de um repositorio para
armazenar dados dos usudrios e das caracteristicas do jogo;

Scrumming [Isotton, 2008]. Esse jogo simula a utilizacdo da metodologia

agil para Geréncia de Projetos Software Scrum e busca suprir necessidades
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encontradas no ensino de métodos ageis para gerenciamento de projetos. O
foco é na definicdo e na simulacdo de sprints. E um jogo para usuérios
individuais que apoia o ensino de conceitos e de praticas Scrum por meio da
simulagdo de sprint de um projeto por vez, em que 0 usuario assume o papel
de Scrum Master;

SESAM (Software Engineering Simulation by Animated Models) [Drappa,
2000]. Esse jogo testa o jogador no papel de gerente de projetos e o projeto
deve obter sucesso para ganhar o jogo [Fernandes, 2009]. Ele auxilia no
ensino de processos de Engenharia de Software baseado em eventos e em
situacBes criticas normais de um processo real e a area abordada é a garantia
de qualidade. Durante o jogo, 0 usuario controla uma equipe para terminar o
projeto dentro das especificacGes e da qualidade desejadas. A simulacdo é
dirigida por comandos textuais em inglés e o usuario conhece a simulagéo
no final do jogo, assim como o cliente, aceita ou ndo o produto. O usuério
reflete sobre suas agdes usando feedback do jogo com a ferramenta de
analise em que as variaveis internas sdo apresentadas em forma de graficos
[Paludo, 2010];

Card Game [Baker, 2005]. O jogo de cartas educacional apresenta as fases
Requisitos, Projeto, Desenvolvimento, Integracdo e Entrega de um projeto
[Fernandes, 2009]. Os usuarios assumem o papel de gerente de projetos na
mesma empresa, recebem o mesmo projeto e devem completar rapidamente,
pois quem completar primeiro é o ganhador. Como 0s usuarios se movem ao
longo das fases do ciclo de vida do projeto, eles utilizam cartas. Primeiro, os
usuarios criam uma coluna de cartas de requisitos, em seguida, eles colocam
as cartas em uma coluna a direita e, depois, os programadores criam cartas
de codigo durante a implementagdo. Finalmente, essas cartas de codigo sdo
recolhidas em uma Unica coluna. Dessa forma, o progresso nas fases é

indicado de forma fisica e direta e os usuarios podem facilmente controlar
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seu progresso. No final, os usuarios acompanham as cartas com base no
modelo cascata;

Kallango [Campos, 2011]. Esse jogo educacional para treinamento foi
desenvolvido na plataforma Android, o usuério é contratado como gerente
de projetos e, para trabalhar, tem ajuda de personagens virtuais. O usuario
deve utilizar praticas de Scrum para manter o projeto em andamento e
alcancar milestones pré-estabelecidos, bem como avaliar e resolver
problemas que ocorrem no projeto. A medida que 0 jogo acontece, 0s
conceitos relacionados a Scrum sdo experimentados e as consequéncias de
suas praticas sao avaliadas;

SERPG [Molléri, 2006]. Jogo educacional individual baseado em papéis
simulando ambientes de desenvolvimento de software de uma empresa
ficticia. O usuario como um gerente de projetos simula a execugdo de
projetos, selecionando modelo de processos, linguagem e equipe. O jogo
estimula a aprendizagem e visdo préatica, permitindo minimizar a lacuna
entre a teoria e a pratica, sendo motivador e desafiador [Wangenheim,
2009]. A area abordada no jogo é a geréncia do projeto com foco na escolha
do modelo de processo e linguagem de desenvolvimento. No inicio, ha (i) a
escolha do gerente e do projeto a desenvolver, (ii) 0 escopo, 0 prazo € 0
orcamento do projeto sdo apresentados e (iii) o usuario deve analisar e
escolher 0 modelo e a linguagem de desenvolvimento, seleciona uma equipe
e distribui as funcBes. O andamento do projeto é acompanhado e o0 usuario
pode fazer alteracGes para entregar o produto. Com a entrega do software, o
jogo é finalizado e o relatério de pontuacdo de acordo com as escolhas é
apresentado. O feedback do jogo é a pontuagdo final composta de acordo
Com 0 escopo, 0 cronograma e o custo total do projeto, a utilizagdo adequada
do modelo de processo de desenvolvimento escolhido e as etapas concluidas
[Paludo, 2010];
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4.5.

SimulES (Simulador de Uso da Engenharia de Software) [Figueiredo,
2006]. Esse jogo educacional de cartas simula o processo de
desenvolvimento de sistemas de software, utilizando tabuleiro, cartas e
cartdes baseado no jogo PnP (Problems and Programmers) para ensinar
conceitos de Engenharia de Software. Ele é jogado por multiplos usuarios
que assumem o papel de gerente de projetos apresentando solucdes aos
problemas que surgem durante um processo de desenvolvimento de
software;

SimSE [Navarro, 2005]. Jogo educacional para o ensino de processos de
Engenharia de Software na Geréncia de Projeto de Software - concepcao,
analise, projeto, construcdo e testes. No papel de gerente de projetos, o
usudrio realiza atividades e toma decisdes no processo desde o planejamento
a entrega. A simulacdo ocorre pelas decisdes do usuario, de acordo com 0
avango no jogo, o proprio ambiente explica a ocorréncia de determinados
eventos. O final do jogo é com o release do software completo no
cronograma previsto e com a menor quantidade de erros possiveis. Se 0
software for entregue no prazo, a pontuacdo é baseada em seu desempenho
[Paludo, 2010].

Considerac6es Finais

A quantidade de problemas em gerenciamento de projetos é alta. Uma das

possiveis causas pode ser o desconhecimento das préticas e das técnicas. Para a

prevencgdo dessas situagdes, a utilizacdo de estratégias diferentes de ensino pode

auxiliar; uma delas é o jogo educacional para preparar os futuros gerentes de

projetos.

No processo educacional, para garantir efetividade e utilidade, os jogos

educacionais devem apresentar aspectos e caracteristicas que devem ser
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analisados na aquisicdo. Ha diversos tipos e alguns jogos sobre geréncia de
projetos para reforcar o aprendizado foram apresentados. Os jogos educacionais
incentivam o processo de ensino-aprendizagem e o conhecimento utilizando
atividades lddicas e desenvolvendo motivacdo. Eles podem contribuir com os
alunos sobre o0 ensino pratico de Geréncia de Projetos desenvolvendo diferencial

na sua formacao académica/profissional.
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5. METODOS DE AVALIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS
5.1. Consideragdes Iniciais

Com a répida evolucdo e a inser¢do dos jogos educacionais em diversas
disciplinas e niveis de ensino, a expectativa é esses jogos ajudarem na
assimilacdo dos conceitos pelos alunos (usuarios). Mas, para certificar o grau de
sua contribuigdo, € necessario utilizar métodos de avaliagdo que possam afirmar
esse grau de forma padronizada. Alguns consideram que a avaliagdo da
qualidade dos jogos educacionais é limitada e inexistente. A etapa de avaliacdo
de sistemas de software é necessaria para identificar, de maneira adequada, se é
utilizavel de acordo com o que 0 usuario precisa. Para isso, as necessidades, a
facilidade de aprendizado, a eficacia, a seguranca, o desafio devem ser
considerados [Webber, 2009]. A avaliacdo de software educacional é importante
em diversos aspectos e, para obter as informacBes necessérias, pode ser utilizado

um questionario preparado de forma adequada.

Neste capitulo sdo listados 0s méetodos de avaliacdo de jogos educacionais
disponiveis na literatura e algumas propostas de métodos que utilizam as partes
mais importantes de avaliaches existentes e conceituadas. A avaliagdo
ergonémica e a TICESE sdo descritas na Secdo 5.2. O Método de Reeves e 0
Modelo de Avaliacdo proposto por Campos sdo apresentados na Secdo 5.3. A
Taxonomia de Bloom Original e a Taxonomia de Bloom Revisada sdo
mostradas na Se¢do 5.4. Os métodos baseados em outros existentes na literatura
como 0 Modelo RETAIN e a Jungdo dos modelos (modelo ARCS, modelo de
Kirkpatrick, componentes de User Experience em jogos e Taxonomia de Bloom)
sdo abordados na Secdo 5.5. Outras técnicas existentes como o0 modelo ARCS, a
Técnica de Mucchielli, a Teoria construtivista para avaliagdo de software

educativo e modelo de avaliagdo de treinamentos de Kirkpatrick sao



apresentados na Se¢do 5.6. Como elaborar um questionario de avaliacdo é
discutido na Segéo 5.7.

5.2. Avaliacdo Ergondmica de Software

A ergonomia busca a adaptacdo do ambiente técnico e organizacional ao
ser humano. Existem estudos na area Interagdo Humano-Computador (IHC) que
visam aplicar a problematica da interacdo de dispositivos informatizados e
produtividade (eficacia e eficiéncia) e o grau de satisfacdo do usuario. O
objetivo dessa avaliacdo pode ser avaliar fungdes e o efeito da interface sobre o
usuario, que se traduz na facilidade de aprendizagem do software e na eficiéncia
de uso [Andres, 2000].

A TICESE (Técnica de Inspecdo de Conformidade Ergondmica de
Software Educacional), que favorece na elaboracdo de laudo técnico para
auxiliar os responsaveis pelo software educacional, foi desenvolvida por
Luciano Gamez no Laboratorio de Utilizabilidade (LablUtil) em Floriandpolis.
O conjunto de critérios tem suporte em diversas areas, tais como, ciéncias
cognitivas, ergonomia de software, psicologia da aprendizagem e pedagogia, €
sdo relacionados a um conjunto de questdes que orientam os avaliadores. Os
objetivos da TICESE sdo fornecer diretrizes para avaliagdo, orientar na
realizacdo da inspecdo de conformidade ergonbmica, focar na ergonomia de
software e considerar aspectos pedagdgicos e referentes a interface e a
usabilidade. O processo de avaliagéo refere-se ao reconhecimento do software e
ao reconhecimento da técnica composta pelos modulos de classificagdo, de

avaliacdo e de contextualizacdo [Andres, 2000].
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5.3. Métodos Baseados em Checklist
5.3.1. Método de Reeves

Reeves prop6s um método definindo duas abordagens para avaliar
software educacional baseadas em 14 critérios; além disso, sdo considerados 10

critérios de interface com o usuério (Tabela 5-1).

Tabela 5-1 - Critérios (Fonte: [Andres, 2000])

Critérios Critérios de Interface
i) Epistemologia i) Facilidade de Uso
i) Filosofia Pedagdgica i) Navegacao
i) Psicologia Subjacente iii) Carga Cognitiva
iv) Objetividade iv) Mapeamento
v) Sequenciamento Instrucional v) Design de Tela
vi) Validade Experimental vi) Compatibilidade Espacial do Conhecimento
vii) Papel Instrutor vii) Apresentacgéo da Informacéo
viii) Valorizagdo do Erro viii) Integracdo das Midias
ix) Motivacéo ix) Estética
x) Estruturacdo X) Funcionalidade Geral
xi) Acomodacéo de diferencas
individuais
xii) Controle do Aluno
xiii) Atividade do Usuario
xiv) Aprendizado Cooperativo

Esse método pode ser considerado uma combinagdo de checklist com
avaliacdo heuristica e ensaio de interacdo. A avaliacdo é realizada por
procedimento grafico, sendo cada critério representado por uma seta dupla, a
esquerda é conceito negativo e a direita é conceito positivo (Figura 5-1). A
conclusdo da avaliacdo é a analise dos pontos marcados nas setas, ligadas,
colocando as setas umas sobre as outras [Andres, 2000]. Na Figura 5-1, estdo
representados dois critérios: i) valorizagdo do erro, em que é avaliada a forma
do aprendizado que pode ser com a experiéncia dos erros ou sem erro; e ii)
motivacdo que pode ser intrinseca (caracteristica peculiar ao usuario) ou
extrinseca (caracteristica do software educacional). De acordo com as respostas,
0s pontos sdo marcados nas setas de cada critério; no final, ao analisar os

critérios, os pontos sdo unidos entre as setas.
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Valorizacao do Erto

»
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Aprendizado sey erto Aprendizado com Erro

Motivagdo

Extrinseca Intrinseca
Figura 5-1 - Método de Reeves (Fonte: [Andres, 2000])

B

5.3.2. Modelo de Avaliagao

Um modelo de avaliacdo foi proposto por Campos [Campos, 1994] que
consiste em um manual para avaliacdo de qualidade de software educacional
baseado em objetivos, fatores, subfatores, critérios, processos de avaliacao,
medidas e medidas agregadas e que oferece diretrizes para desenvolvedores e
usuarios. A visdo é mais proxima aos professores, pois realiza uma pesquisa de
campo com eles. O modelo é considerado um checklist, pois apresenta uma lista
de perguntas (critérios) a serem avaliados e utiliza a avalia¢do heuristica para o
professor fazer o julgamento com relacdo ao software [Andres, 2000]. Os
objetivos e os fatores a serem alcancados pela avaliacdo sdo apresentados na

Figura 5-2.

5.4. Taxonomia de Bloom - Original e Revisada

Taxonomia de Bloom original é um instrumento para auxiliar na
identificagdo e na declaracdo dos objetivos ligados ao desenvolvimento
cognitivo, cujo objetivo é ajudar no planejamento, na organizagdo e no controle
dos objetivos de aprendizagem. Ao utilizar essa taxonomia no contexto

educacional, ha vantagens [Ferraz, 2010], por exemplo:
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cognitivo, afetivo e psicomotor. As caracteristicas de cada um podem ser

Oferecer base para desenvolver instrumentos de avaliagdo e utilizar

estratégias diferenciadas que facilitem, avaliem e estimulem os alunos na

aquisicdo de conhecimento;

Estimular os educadores a auxiliarem estruturada e conscientemente 0s
alunos a adquirirem competéncias especificas, primeiramente, dominando

habilidades mais simples (fatos) e, depois, dominarem as mais complexas

(conceitos).

[callw] [l e e =

N k-

Figura 5-2 - Objetivos, Fatores e Subfatores de Qualidade de Programas

A taxonomia de Bloom tem dominios especificos de desenvolvimento

_ | MANUTEBILIDADE |— ALTERABILIDADE
| OPERACIONALIDADE || AMENIDADE AO USO
- UTILIZABILIDADE || | popTARIIIDADE INDEPENDENCIA DE
AMRBIENTE
4' EFICIENCIA EFICTENCIA DO
PROCESSAMENTO
4 RENTABILIDADE
CORRECAO
INTEGRIDADE ROBUSTEZ
— CONFIABILIDADE
CONCEITUAL -
ADEQUACAO
ADEQUABILIDADE }7 A0
AMBIENTE

Educacionais (Fonte: [Andres, 2000])

resumidas [Ferraz, 2010; Azevedo, 2005]:

Cognitivo: relacionado ao aprender e ao dominar um conhecimento,

envolvendo a aquisicdo de um novo conhecimento. As categorias desse
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dominio sdo Conhecimento, Compreensao, Aplicacdo, Andlise, Sintese e
Avaliacéo;

e Afetivo: relacionado aos sentimentos e as posturas, desenvolvimento da area
emocional e afetiva, incluindo comportamento, atitude, responsabilidade,
respeito, emocao e valores. As categorias desse dominio sdo Receptividade,
Resposta, Valorizacao, Organizacdo e Caracterizacao;

e Psicomotor: relacionado as habilidades fisicas especificas. As categorias

desse dominio sdo Imitagdo, Manipulacdo, Articulacdo e Naturalizagao.

O dominio mais utilizado é o cognitivo [Azevedo, 2005]. A divisdo dos
objetivos e a interacdo entre eles sdo apresentadas na Figura 5-3. Essa interacao
permite estabelecer os objetivos de aprendizagem representados no centro como
a interseccdo entre o cognitivo, o afetivo e o psicomotor. Para avancar entre as
categorias, é preciso obter desempenho adequado na anterior, pois cada uma
utiliza capacidades adquiridas nos niveis anteriores. A classificacdo de niveis de
raciocinio proposta por Bloom é dividida em uma sequéncia de seis categorias
da mais simples (conhecimento) ao mais complexo (avaliacdo). A estrutura pode
ser aplicada para planejar, para projetar e para avaliar a efetividade da
aprendizagem e de treinamentos. A descri¢cdo do conhecimento que os alunos
precisam desenvolver em cada categoria € [Savi, 2010; Savi, 2011]:

e Conhecimento - lembrar informagGes sobre fatos, datas, palavras, teorias,
métodos, classificacBes, lugares, regras, critérios, procedimentos, etc.;

e Compreensdo - entender a informacéo ou o fato, seu significado;

e Aplicagdo - aplicar o conhecimento em situagdes concretas;

e Analise - identificar as partes e suas inter-relagoes;

e Sintese - combinar partes ndo organizadas para formar um todo;

e Auvaliagdo - julgar o valor do conhecimento.
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psicomotor

Figura 5-3 - Objetivos Educacionais da Taxonomia de Bloom (Fonte: [Azevedo,
2005])

As estruturas da taxonomia de Bloom original e revisada sdo apresentadas
nas Figura 5-4 e na Figura 5-5, respectivamente. Essas estruturas sao
representadas de acordo com a dependéncia dos aspectos de aprendizagem e
organizadas do aspecto mais simples ao mais complexo. Para garantir o
aprendizado, o usuario deve passar pelos degraus. A taxonomia de Bloom
revisada é mais adequada para novas formas de aprendizagem, sendo uma
ferramenta para facilitar a formulagdo dos objetivos pelos docentes no modelo
proposto [Rodrigues, 2013]. A estrutura definida nas dimensbes Processos
Cognitivos e Processos do Conhecimento é apresentada na Figura 5-6. Os
pesquisadores da taxonomia revisada concluiram que o0s substantivos
representam a base do conhecimento e os verbos representam a base dos

aspectos cognitivos, pertencendo a dimens@es diferentes.

&

6. Avaliacdo o

5. Sintese }_

4. Analise —\

3. Aplicacéo l_\
2. Compreenséo }_\ __

1. Conhecimento ‘

Figura 5-4 - Taxonomia de Bloom - Categorias do Dominio Cognitivo Proposto por
Bloom, Englehart, Furst, Hill e Krathwolh (Fonte: [Ferraz, 2010])
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6. Criar I—

5. Sintetizar | ——,

4. Analisar —

3. Aplicar I—
2. Entender

1. Lembrar

Figura 5-5 - Categorizacéo Atual da Taxonomia de Bloom Proposta por Anderson,
Krathwohl e Airasian em 2001 (Fonte: [Ferraz, 2010])

Verbos
(dimensdo: processos
cognitivos - como)

Substantivos
(dimensdo:
conhecimento - 0 que)

Figura 5-6 - Carater Bidimensional da Taxonomia de Bloom Revisada (Fonte:
[Ferraz, 2010])

Mesmo mantendo o design hierarquico da taxonomia de Bloom
original, a revisada é flexivel e possibilita a intercalacdo de categorias do
processo cognitivo (meio pelo qual o conhecimento é adquirido), pois
determinado contetdo pode ser assimilado facilmente com estimulo
pertencente a categorias mais complexas. Os Processos Cognitivos e 0s
Processos do Conhecimento da taxonomia de Bloom revisada sdo

destacados e exemplificados na Tabela 5-2 € na Tabela 5-3, respectivamente.
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Tabela 5-2 - Processos Cognitivos da Taxonomia de Bloom Revis
[Rodrigues, 2013])

ada (Fonte:

Processos Cognitivos Verpos
Associados
1. Lembrar: Recordar, reconhecer ou reproduzir ideias e contetdo. Reconhecgndo
Reproduzindo
Interpretando

Exemplificando
Classificando

2. Entender: Explicitar ideia, conceito com suas proprias palavras. Resumindo
Inferindo

Comparando

Explicando

3. Aplicar: Aplicar um conhecimento, procedimento a uma situacao Executando

nova concreta.

Implementando

4. Analisar: Dividir a informag&o por partes sendo capaz de entender

Diferenciando
Organizando

a inter-relagéo entre elas, assim como ha sua estrutura total. Atribuindo
Concluindo
5. Avaliar: Realizar julgamentos baseado em critérios, padres e Checando
normas. Criticando
6. Criar: Reorganizar elementos para criar uma nova Visdo, nova| Generalizando
solugéo, nova estrutura e modelo coerente, a partir do conhecimento Planejando
e habilidades previamente adquiridos. Produzindo

Tabela 5-3 - Niveis e Subcategorias dos Processos do Conhecimento da Taxonomia
de Bloom Revisada (Fonte: [Rodrigues, 2013])

Processos do Conhecimento

Subcategorias

A. Efetivo/Factual:

Esse tipo de conhecimento é util
para permitir a familiarizacdo de
uma disciplina com a utilizacdo do
contetdo bésico.

Aa. Conhecimento da Terminologia;
Ab. Conhecimento de detalhes especificos e
elementos.

B. Conceitual:

Conhecimento relacionado aos
contextos mais elaborados. Os
discentes podem explorar/descobrir
a inter-relagdo entre elementos.
Pde-se em evidéncia a explicitagéo
do conhecimento referente a
classificacdo, a categorizacéo e ao
conhecimento de teorias e
estruturas.

Ba. Conhecimento das classificacdes e das
categorias;

Bb. Conhecimento
generalizagdes;

Bc. Conhecimento das teorias, dos modelos e das
estruturas.

dos principios e das
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Tabela 5-3 - Niveis e Subcategorias dos Processos do Conhecimento da Taxonomia
de Bloom Revisada (Fonte: [Rodrigues, 2013]) (cont.)

C. Procedural:

Conhecimento relacionado ao uso
de técnicas, de métodos, de
critérios e de algoritmos. Esse tipo
de conhecimento refere-se a "como
realizar alguma coisa". Utilizacao
de critérios de "como" e "quando"
utiizar um  procedimento em
especifico.

D. Metacognitivo:

Conhecimento relacionado a
interdisciplinaridade. Utilizar
conhecimento previamente
assimilado (interdisciplinar) para
resolucdo de problemas e/ou
escolha de melhor método, teoria
ou estrutura.

Ca. Conhecimento das habilidades especificas
as disciplinas e aos algoritmos;

Cb. Conhecimento de assuntos especificos
com técnicas e métodos;

Cc. Conhecimento para determinar critérios
para utilizar procedimento de forma adequada.

Da. Conhecimento estratégico;

Db. Conhecimento sobre tarefas cognitivas,
incluindo conhecimento contextual e
condicional;

Dc. Autoconhecimento.

5.5. Meétodos Baseados em Outros Métodos Existentes
5.5.1. Modelo RETAIN

O modelo RETAIN (Relevance, Embedding, Transfer, Adaptation,
Immersion e Naturalization) [Zhang, 2010] avalia a eficAcia dos jogos
amplamente utilizados e seleciona jogos valiosos. Pode ser utilizado por
professores e designers instrucionais para avaliar comparativamente qualquer
jogo para utilizar em salas de aula. O modelo consiste em seis partes: i)
relevancia; ii) incorporagdo; iii) transferéncia; iv) adaptacdo; v) imerséo; e vi)
naturalizacdo. E baseado nos principios do Modelo ARCS de Keller [Keller,
2009], nos eventos de Gagne e nos principios da taxonomia de Bloom. Cada
parte é constituida de pontuagdo baseada em teorias e em praticas encontradas na

literatura para contabilizar na avaliacdo final do software educacional. Esse
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modelo pode ser utilizado na analise, na concep¢do, no desenvolvimento e na

avaliacdo de jogos educativos.

5.5.2. Juncéo de Modelos: Modelo ARCS, Modelo de Kirkpatrick,
Componentes de User Experience em Jogos e Taxonomia de Bloom

Alguns artigos, baseados em varios modelos de avaliagdo de sistemas de
software existentes, sugeriram a juncdo do Modelo ARCS, do modelo de
Kirkpatrick, dos componentes de User Experience em jogos e da taxonomia de
Bloom, o modelo de avaliacdo é apresentado na Figura 5-7. O modelo avalia a
reacdo dos usuarios (percepcao em relacdo a experiéncia de aprendizagem) com
o nivel 1 de Kirkpatrick, o Modelo ARCS foi incluido para acrescentar
parametros para serem avaliados no nivel de motivacdo. O Modelo de
Componentes de User Experience em jogos foi incluido para avaliacdo da
experiéncia de interacdo com o jogo. Para isso, foram selecionados os conceitos:
e Atencdo, fluxo, IMERSAQ;

e Copresenca, presenca social, INTERACAO SOCIAL;
e DESAFIO, suspense;

e DIVERSAQ;

e CONTROLE;

e COMPETENCIA, habilidades do jogador.

Ao fim, foram acrescentados os principios da Taxonomia de Bloom para

avaliacdo do impacto na aprendizagem do aluno.

5.6. Outras Técnicas Existentes

Na literatura, hd modelos e técnicas de avaliacdo, tais como:
e Modelo ARCS. Para John Keller [Keller, 2009], motivacéo para aprender é
um elemento essencial em qualquer sistema educacional. Ele criou um

método que objetiva empregar estratégias motivacionais no projeto de
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materiais instrucionais. No modelo ARCS, o foco € na interacdo dos alunos
com os ambientes de aprendizagem, sendo derivado da teoria expectativa-
valor determinantes chaves do esfor¢co empregado em uma atividade. ARCS
é um acrénimo das quatro categorias de estratégias importantes para motivar
os alunos na aprendizagem: i) Atencéo; ii) Relevancia; iii) Confianca; e iv)
Satisfacdo. Além disso, foi desenvolvido um Instructional Materials
Motivational Scale (IMMS) - questionario para ser aplicado depois da
utilizacdo do material pelos estudantes [Savi, 2010; Savi, 2011];
Técnica de Mucchielli. Nessa técnica, o objetivo é avaliar a eficacia global
do software sobre o publico para o qual foi desenvolvido. Sendo assim,
foram propostas 10 perspectivas para a avaliacdo pedagogica do software
educacional [Andres, 2000]:

» Avaliacdo das aquisicbes permitidas (aos elementos de

conhecimento retido ou a medida do desempenho evolutivo);

» Qualidade do modelo pedagogico adotado;

Y

Qualidade da ideia geral do software;

Y

Qualidade e variedade dos procedimentos de interatividade
utilizados;

Qualidade da flexibilidade do software;

Natureza e qualidade da ajuda;

Grau de flexibilidade software;

Qualidade das telas;

Y V. V VYV V

Qualidade do documento de acompanhamento;

» Avaliacdo continua do produto.
Teoria Construtivista para Avaliacdo de Software Educativo. A
avaliacdo da aprendizagem, que resulta de interacOes entre usuério e
interface, adota o paradigma construtivista e a articulagdo com a Teoria dos

Campos Conceituais que define um conceito como uma triade de conjuntos
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de conhecimentos de (i) invariantes ou propriedades dos conceitos, (ii)

sistemas de representacdes e (iii) situacOes, a ser dominada pelos aprendizes
[Gomes, 2008];

Atengio 4< Ohter e manter a atengdo )
Relevincia —( 0 conteddo & importante? )
Confianga ——(Dportunlaar sensaoes de propresso ao aluno)

et ( Impartancia e aplicagio do que foi aprendide: “a
Salsfagéo esfor;o valew a pena’

/ Envolvimento profundo; diminuic3o da
Imersdo consciénla do gue estd ao redor; alteragio da
\nm;ﬁo de tempo; emotionalmente emolido

Desafio

e compativeis com o nivel de habilidades do

05 deverlam ser suficientemente de&aﬂado?

jogador

» . logos devem apoiar o desenvalvimenito de
A L 1T 4( hatilidades do jogador )

logar foi prazeroso e divertido, merece ser )

Game
LIser
Experienca

Diventimentz recatmendada aos amigos

( Jogadores devem se sentlr no controle de suas
Controle acies durante o jogo )
Interacdo social (Senllmenfo de coneﬁ? 20 05 outros, empatla,)
COOperacan, competicda
Conhacimenta %mhrar infortagies )
M (Entendera Infarmagio ou o fato, captar seu
Compreenséo significado, utilizd-la em contextos diferentes

Aplicagdn Aplicar o conhecimento em situagbes cnru:retas)

Conhacimento
(BLOOM)
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Figura 5-7 - Modelo de Avaliacéo de Jogos Educacionais (Fonte: [Savi, 2010; Savi
2011])

e Modelo de Avaliagdo de Treinamentos de Kirkpatrick. Donald
Kirkpatrick criou um modelo de avaliagdo de treinamento baseado em
quatro niveis [Kirkpatrick, 1994]. Para cada nivel, o processo torna mais
complexo e demorado, mas com resultados valiosos. Os niveis sdo [Savi,
2010; Savi, 2011]:

» Reacdo: satisfacdo e valor percebido do treinamento pelos
participantes;

» Aprendizagem: mudanca de  atitude, ampliacdo de
conhecimentos/habilidades;

» Comportamento: mudanca de comportamento em decorréncia do
que foi aprendido;

» Resultados: identifica os ganhos obtidos com o treinamento.

5.7.  Como Elaborar um Questionéario de Avaliacdo

Questionario é definido como "conjunto de questBes ou declaracBes
impressas" respondido de maneira escrita [Kriger, 2001]. Além disso,
questionario pode ser definido como "conjunto de perguntas sobre um
determinado topico que ndo testa a habilidade do respondente, mas mede sua
opinido, seus interesses, aspectos de personalidade e informacdo biografica"
[Giinther, 2003]. A etapa de avaliacdo de sistemas de software é necessaria para
identificar se é utilizavel e se estd de acordo com 0 que 0 usuario precisa. A
avaliacdo do processo de desenvolvimento de software educacional deve
considerar as necessidades, a facilidade de aprendizado, a eficacia, a seguranga e
o desafio de maneira adequada e que influencie a criatividade [Webber, 2009]. A
importancia da avaliagdo de software educacional estd em otimizar esforgos e
recursos (académicos, humanos, financeiros, treinamento), colaborando na

aquisicdo e diminuindo gastos desnecessarios e utilizacdo errada do software
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[Krlger, 2001]. Caracteristicas a serem analisadas e observadas em uma

avaliacdo de software educacional sdo [Webber, 2009]:

e Caracteristicas pedagogicas: atributos que determinam e tornam viavel a
utilizacdo de software na educacdo. Algumas subcaracteristicas ajudam a
perceber um software de qualidade:

» Ambiente educacional: qual ambiente e modelo de aprendizagem o
software incrementa;

» Relagdo com o programa curricular: adequado a um contexto
educacional ou disciplina;

> Aspectos didaticos: atender a um objetivo educacional, sendo facil,
amigavel, motivador e abrangendo individualidades.

o Facilidade de uso: atributos que especificam a facilidade e a objetividade da
utilizacdo do software;

e Interface: recursos que facilitam interacdo entre software e usuario;

e Adaptabilidade: atributos que permitem ao software se adaptar ao usuario
(aluno) e ao ambiente educacional;

e Documentacdo: atributos que analisam a qualidade do material que
acompanha o software. Devem ser satisfeitas necessidades de diversos tipos
de usuarios e ser completo, consistente, legivel, organizado e de féacil
compreensio;

e Portabilidade: atributos que determinam a adequacdo a diversos tipos de
ambientes;

e Retorno de investimento: atributos que mostram se o investimento é

adequado na aquisi¢do de determinado software.

Para conseguir recolher as informagdes necessarias, 0 questionario deve
ser preparado de forma adequada. A avaliacdo formativa pode ser inserida em

varias etapas no desenvolvimento de software educacional visando encontrar
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diversos problemas e indicar mudancas apropriadas. Entre outros procedimentos,

ha a observacdo da utilizagcdo do software educacional pelos estudantes [Kruger,

2001]. A avaliagdo de software educacional é realizada de forma objetiva,

utilizando listas de critérios, e de forma formativa, com entrevistas,

questionarios e acompanhamento. O software € utilizado no ambiente real, com

a interacdo dos alunos de forma a contribuir para o entendimento de certo

conceito. Os métodos de avaliacdo foram divididos em niveis [Webber, 2009]:

e Avaliagdo orientada ao produto - especialistas utilizam uma lista de
verificacdo e realizam uma descricao critica sobre o produto;

e Avaliagdo orientada ao usuario - orientada a eficiéncia da utilizacdo dos
USUArios;

e Avaliagdo orientada ao contexto - avalia 0 contexto em que o software

serd inserido, e como se relacionara com o aprendizado.

Para atingir os objetivos de determinado projeto, o questionario pode ser
utilizado para obter os dados e, para elabora-lo, o seguinte roteiro pode auxiliar:
i) problemas e objetivos; ii) hipoteses; iii) populacdo; e iv) métodos de analise.
O formato de respostas do questionario pode ser aberto ou fechado com
vantagens e desvantagens:

e Formato Aberto. O respondente constréi a resposta com as proprias
palavras, o que permite liberdade de expressar a sua opinido [Amaro, 2005;
Kriger, 2001].

» Vantagens: obter informacbes detalhadas, contribuir com uma
informacdo inesperada, permitir pensamento livre e original, ter
variedade de respostas, ter respostas representativas e fiéis da
opinido, ter concentracdo na questdo e ser vantajoso para O
pesquisador que recolhe informacdes variadas [Amaro, 2005; Hora,
2010];
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» Desvantagens: interpretar informacGes, demandar tempo para

analisar, ter preguica de escrever por parte do respondente, ter
dificuldade de organizar, ter tempo para responder, ter caligrafia
ilegivel e ndo representar a opinido do autor [Amaro, 2005; Hora,
2010].

e Formato Fechado. O respondente seleciona a op¢do mais proxima da sua

opinido em varias pré-determinadas para a questdo [Amaro, 2005; Kriger,

2001].

» Vantagens: ter facilidade, ter rapidez, ter alternativas que podem

auxiliar, ser uniforme e simples de analisar, facilitar a categorizacao
das respostas para analise e contextualizar melhor [Amaro, 2005;
Hora, 2010];

Desvantagens: influenciar as respostas, ter tempo de preparacdo
para evitar viés, ter dificuldade em elaborar, ndo incentivar
originalidade e variedade de resposta, ndo incentivar concentragéo,
optar pela resposta mais proxima e nao ser representacdo fiel da
realidade [Amaro, 2005; Hora, 2010].

e Formato Dicotdmico. Apresenta duas opgbes, por exemplo, "Sim"™ ou

"Nao",

e pode incluir uma terceira op¢do para "Desconhego” ou "Sem

opinido".

>

Vantagens: ser rapido e facil de elaborar e responder, ter pouca
possibilidade de erro e ser objetiva [Hora, 2010];
Desvantagens: ser passivel de erros, influenciar resposta pela opcéo

apresentada [Hora, 2010].

O questionario deve ser elaborado considerando alguns aspectos, tais
como [Amaro, 2005; Glinther, 2003]:

¢ Habilidades de quem vai responder;
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e Questdes devem ser organizadas e claras e estar em uma ordem ldgica;

e QuestBes reduzidas e adequadas;

e Deve seqguir trés principios basicos: clareza, coerente, neutro;

e Questdes devem ser direcionadas do mais geral para o especifico, do menos
delicado, menos pessoal para o mais delicado, mais pessoal;

e Os itens de mesmo tema devem ficar juntos, uma introducéo pode auxiliar o

respondente a concentrar-se nesse tema.

Na elaboracdo do questionario, devem ser evitadas [Amaro, 2005]
questdes irrelevantes, insensiveis, confusas, ambiguas, complexas, longas,
intrusivas, desinteressantes, duas questdes em uma (pois pode induzir respostas
ou obter respostas irrelevantes e, na analise, dificulta a identificacdo de qual das
duas questdes esta relacionada a resposta) e baseadas em suposicdes (supde que
determinado usuério se encaixa em determinada categoria). Em uma pesquisa
realizada na éarea de Ciéncias Sociais e Marketing, foram coletadas
recomendacdes sobre boas praticas de elaboracdo de questionarios. As
recomendacdes foram cruzadas e conflitos e contradicdes encontrados foram
eliminados, apresentando uma lista que pode ser considerada um consenso.
Algumas delas sdo [Bastos, 2005]:

o Definir a amostra (grupo populacional) a qual seré aplicado o questionario,
pois condicionara as técnicas de coleta e as caracteristicas do instrumento;

e Comecar com questdes (i) gerais e, depois, acrescentar as especificas; ii)
concretas e, depois, as abstratas; iii) sobre comportamento e, depois, sobre
atitudes; e iv) impessoais €, depois, as pessoais;

e Evitar o "efeito de contagio” (a questdo ser influenciada pela anterior);

e "Descontrair" o respondente com questdes "quebra-gelo”, deixando-o0 a
vontade;

¢ Simplificar o preenchimento das questdes em sequéncia certa;
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Considerar a quantidade de questdes. Se for reduzida, pode ndo contemplar a
problemética que pretende; se for muita, arrisca a analise e aumenta a
probabilidade de ndo obter respostas;

N&o separar a mesma questdo em paginas diferentes;

Numerar convenientemente as questdes;

Deixar espaco suficiente entre os itens;

Deixar espaco suficiente para responder as questfes abertas;

Sublinhar ou destacar as partes importantes;

Distinguir claramente as instrucdes para preencher o questionario;

Dados de classificacdo do respondente, se necessario, devem estar no final
para que ndo acontegam distorcdes;

Proporcionar liberdade para estimular a franqueza nas respostas;

Para medir as informacdes coletadas pelo questionario, podem ser

utilizadas escalas, por exemplo [Amaro, 2005]:

Escala Likert. Apresenta cinco respostas e uma deve ser selecionada. A
representacdo pode ser "concorda totalmente”, “"concorda”, "sem opinido",
"discorda" e "discorda totalmente™ ou variar +2, +1, 0, -1 e -2 ou utilizar
pontuacdes de 1 a 5;

Escala VAS (Visual Analogue Scales). Resulta da escala Likert com
mesmo objetivo, mas de forma diferente. E uma linha horizontal e nas
extremidades sdo colocadas respostas contrarias, deve ser assinalar a
resposta que descreve a sua opinido;

Util Inatil

Escala Numérica. Deriva da escala VAS, a diferenca é a linha ser dividida

em intervalos;
Escala de Guttman. Apresenta um conjunto de respostas hierarquizadas. Se

concordar com uma das opgGes, concorda com as inferiores na escala. A
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cada item, é atribuida cotacdo que inicia em "0", se ndo sejam escolhidas

opcOes, "1" se for escolhida a primeira opcéo, 2" se for escolhida a segunda

opcao e assim sucessivamente.

5.8. Categorias de Questdes

No software educacional, a avaliacdo deve garantir que o software

considere as necessidades dos usuarios, seja facil de aprender, eficaz, seguro e

desafiador, com linguagem adequada e que estimule a criatividade [Webber,

2009]. Algumas categorias foram sugeridas em alguns trabalhos, por exemplo:

e Quatro categorias [Elissavet, 2000]:

>
>
>
>

Conteldo;
Apresentacgao e organizacao do conteudo;
Suporte técnico e processo de atualizacao;

Avaliacdo da aprendizagem;

e Doze categorias [Gomes, 2002]:

>

>
>
>

Idioma;

Contetdo abordado;

Publico alvo;

Documentacdo (ficha técnica clara e objetiva, manual do professor,
ajuda on-line);

Aspectos pedagdgicos (facilidade no acesso as informagdes,
adequacdo a faixa etaria, clareza nas informacgdes, tipo de
exercicios);

Interface (facilidade de uso, interatividade, qualidade de &udio,
graficos e animag&o, recursos de avancar e recuar, adaptacéo);
Contetido (fidelidade ao objeto, coeréncia de apresentagdo do
conteudo, corregdo dos exercicios, organizacdo do conteudo,

promogcao da criatividade e motivagao dos usuarios);
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Feedback (forma e qualidade da motivacao);

Aspectos técnicos (instalacdo, manipulacdo, apresentacdo visual e
controle dos comandos);

Avaliacdo (forma de avaliagdo, tempo destinado as respostas, forma
de correcdo e de orientacdo);

Aspectos gerais (alcanca os objetos propostos, contribui para a

aprendizagem, preco compativel);

Quatro categorias [Morais, 2003]:

>
>
>
>

Interacdo aluno - software educacional - professor;
Fundamentacdo pedagogica;
Conteldo;

Programacao;

Quatro categorias [Omar, 2009]:

>
>
>
>

Questdes de interface;
Questdes pedagobgicas;
Questdes de multimidia;

Questdes de jogabilidade;

Sete categorias [Webber, 2009]:

>

YV V V VYV V

>

Caracteristicas pedagdgicas;
Facilidade de uso;
Caracteristicas da interface;
Adaptabilidade;
Documentagéo;
Portabilidade;

Retorno do investimento;

Trés categorias [Savi, 2010]:

>

Motivacdo dos usuarios a usarem 0 jogo como método de

aprendizado;
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>
>

Evidéncia de boa experiéncia nos usuarios;
Geracdo de sensacgdo de utilidade educacional (alunos percebem que
aprendem);

e Cinco categorias [Hora, 2010]:

>

YV V V V

Bloco A: documentacéo;

Bloco B: questBes operacionais;

Bloco C: questdes relacionadas a caracteristicas pedagogicas gerais;
Bloco D: questdes relacionadas as propostas curriculares;

Bloco E: questdes relativas a proposta pedagogica privilegiada no

software;

e Trés categorias [Savi, 2011]:

>
>
>

Capacidade de motivacédo dos jogos;
Experiéncia do usuario;

Melhoria da aprendizagem;

e Qito categorias [Tsihouridis, 2011]:

>

YV V V VYV V V

>

A - compatibilidade de contetdo;

B - documentacéo cientifica do contetdo;

C - adequacéo do conteldo;

D - a ativacdo da motivacao dos alunos;

E - ambiente bem projetado;

F - facilitacdo do uso;

G - extensdo da interacdo entre o usuério e software;

H - a compreensdo do conteldo;

o Dezesseis categorias [Medeiros, 2012]:

>

>
>
>

Classificagéo;
Avaliagao;
Manutenibilidade;
Portabilidade;
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Funcionalidade;
Confiabilidade;
Usabilidade;

Eficiéncia;

Afetividade;

Layout favoravel;

Efeitos sonoros agradaveis;
Clareza de contetdo;
Publico alvo;

Motivacao;

Favorecimento da aprendizagem;

Didatica;

YV V.V V V V V V V V V V VY

Adequabilidade psicopedagdgica.

5.9. Consideragdes Finais

A importancia da avaliacao de software educacional estd na otimizacao de
esforcos e de recursos (académicos, humanos, financeiros, treinamento),
colaborando na aquisicdo e diminuindo gastos desnecessarios na utilizacdo
errada do software [Kriger, 2001]. Ha diversos métodos de avaliacdo de jogos
educacionais, alguns focando em niveis parecidos, e outros baseando em

métodos existentes.

Uma das formas de avaliacdo é por meio de questionarios, mas precisa ser
bem elaborado para recolher informagdes relevantes para a avaliagdo de
software educacional. Neste capitulo, foram descritas algumas recomendagdes

para que a eficiéncia e a qualidade do questionario sejam evidenciadas.

Entre os métodos de avaliacdo de jogos educacionais citados, alguns

apareceram como referéncia para outras propostas de avaliagdo ou unidos em
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um Unico método para obter o melhor nivel de avaliacdo (modelo de avaliacdo
de treinamento de Kirkpatrick, modelo ARCS de Keller, area de experiéncia do

usudrio - User eXperience e taxonomia de Bloom).
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6. TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, sdo apresentados alguns trabalhos relacionados, com o
tema avaliagcdo de jogos educacionais para ensino de temas da area Engenharia
de Software (em especial, Geréncia de Projetos de Software) e métodos de
avaliacdo de software. Para identificar caracteristicas nos jogos que possam
auxiliar na formacdo das competéncias dos gerentes de projeto de software,
jogos foram pesquisados, cujo foco foi 0 planejamento e 0 monitoramento e
controle do projeto, apresentando simulagbes de situagdes que ocorrem no
gerenciamento de projetos de software. Caracteristicas citadas para desenvolver
jogos para ensino de geréncia de software [Paludo, 2010]:

e Modelar o perfil dos personagens do jogo;

e Estar disponivel na plataforma WWW;

e Simular tarefas concorrentes e eventos aleatorios;

e Permitir regular a velocidade da simulacéo;

e Emitir relatérios e analises graficas das acdes do jogador;

e Ser de facil utilizacdo;

e Fornecer simulacdo adequada do ambiente corporativo real para o publico
de adultos;

e Estar fundamentado em "boas" praticas de Engenharia de Software com
objetivos educacionais claros e definidos;

e Possuir diversidade de recursos pedagogicos;

e Oferecer fungdes para multiplos jogadores;

e Possibilitar a criacdo de cenarios pelo usuario;

e Enfatizar motivacédo, engajamento, recompensas, desafios e efeitos visuais;

e Ser avaliado por estudos empiricos com o objetivo de evidenciar os

beneficios do uso do jogo na aprendizagem dos alunos.



Além disso, nos jogos educacionais é preciso avaliar (i) o diagndstico
fornecido sobre a selecdo do processo de desenvolvimento, atrasos, falhas na
alocacdo de profissionais as tarefas do processo e insuficiéncia de recursos, (ii)
revisdes de acOes passadas do jogador que podem contribuir no processo de
aprendizado, (iii) avaliagbes para mostrar a verificagdo e (iv) avaliacdo do

impacto de seu uso na aprendizagem [Paludo, 2010].

SimSE é um ambiente educacional interativo grafico para construcdo e
simulacdo de processos em Engenharia de Software. No SimSE, o jogador
assume o papel de gerente de projetos e deve gerenciar uma equipe de
desenvolvedores para completar com sucesso um projeto. A avaliacdo do jogo
foi realizada com aplicacdo de um questionario em que os jogadores relataram
seus pensamentos sobre 0 jogo, a opinido sobre a eficacia pedagdgica em ensinar
Engenharia de Software e sobre sua formacdo educacional e profissional em
Engenharia de Software [Navarro, 2005]. A proposta de avaliacdo foi
multiangular de um ambiente de simulac¢do, em que os alunos jogaram SimSE
por duas horas e, depois, preencheram um questionario sobre a experiéncia. Na
avaliacdo in-Class, os alunos jogaram trés modelos do SimSE e, para responder
as questdes, jogaram muitas vezes para encontrar a resposta. Na avaliagdo com
estudo comparativo, o objetivo foi conferir a eficdcia dos métodos de ensino
tradicionais com o SimSE. Na avaliacdo com estudo observacional, o0s
pesquisadores analisaram os alunos jogando o SImSE e, depois, realizaram uma

entrevista [Navarro, 2007].

Como a avaliacdo é limitada, em um estudo [Savi, 2011], foi apresentado
um modelo para avalia¢do da qualidade de jogos educacionais focados no ensino
de Engenharia de Software, abrangendo a capacidade de motivacdo dos jogos, a
experiéncia do usuario e a melhoria da aprendizagem. Os requisitos utilizados

foram: i) focar em jogos utilizados como material educacional no processo de
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ensino-aprendizagem de conteddo curricular e que tenham objetivos
educacionais bem definidos; ii) ter capacidade de avaliar efeitos dos jogos na
motivacdo, na aprendizagem e na experiéncia de uso dos alunos; iii) permitir a
avaliacdo formativa para direcionar a melhoria iterativa dos jogos; iv) permitir a
avaliacdo somativa para comparar jogos e/ou versdes de jogos; V) ser aplicavel a
jogos de tabuleiro, cartas, digitais e dinamicas em sala de aula; vi) ser de rapida
aplicacdo, evitando consumir tempo das aulas e minimizando a interrupcdo da
unidade instrucional; vii) ser de facil aplicacdo e ndo demandar conhecimento
avancado da area de educacdo, de medicdo ou de estatistica; e viii) ser acoplavel
aos modelos de design instrucional. O modelo de avaliagdo desenvolvido foi
baseado no modelo de processo de avaliacdo [Wohlin, 2000; Yin, 2005] que
compreende as fases Definicdo, Planejamento, Operacdo, Analise e
Interpretacdo, Documentacdo e Conclusdo. O modelo proposto foi avaliado por
meio de estudos de caso em disciplinas de Geréncia de Projetos de Software,
utilizando os jogos DELIVER!, PM Master e SCRUMIA.

Em outro trabalho [Silva, 2009], foi utilizado um conjunto de
caracteristicas avaliativas [Gladheff, 2001] que devem ser observadas em um
software educacional. Alguns critérios sdo funcionalidade, usabilidade,
confiabilidade, eficiéncia, portabilidade e manutenibilidade, os quais podem
integrar outros subcritérios mais detalhados a depender de cada software, por

exemplo, conteldo, interface, desafio, atualizacdo e instalacao.

Como a tarefa de avaliar Video Games educacionais é complexa [Wang,
2011], foi definido um modelo de avaliagdo baseado em Redes Neurais
Artificiais BP (Back-Propagation) que fornece uma plataforma de avaliacdo
automatizada para professores e alunos. Cada tipo de jogo € classificado nos
niveis Excelente, Bom e Mau. O objetivo é essa Rede Neural ter regras a partir

de avalia¢Ges conhecidas, podendo ser utilizada para fornecer projecdes a cada
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acréscimo de informacdes. O resultado da simulacdo mostrou que o modelo
obtém dados que coincidem com os resultados da avaliacdo de especialistas, ou

seja, realiza um julgamento relativamente preciso.

Um método de avaliacdo de jogos educacionais foi descrito utilizando o
modelo de Redes Neurais Artificiais BP (Back-Propagation) [Huang, 2010]. O
sistema consiste em trés partes: i) plataforma web; ii) banco de dados de
conhecimento especializado; e iii) sistema de avaliagio da Rede Neural
Artificial. O modelo da plataforma ¢ dividido em trés camadas: i) navegador do
usudrio; ii) camada de dados, incluindo a base de conhecimento especializado e
banco de dados de usuario; e iii) modelo de avaliacdo da Rede Neural Artificial
BP. O método proposto atua como especialista, utiliza autoaprendizagem, auto-
organizagdo, mapeamento adaptativo e ndo linear, garantindo a preciséo e a
objetividade da avaliagdo de jogos. O sistema concluiu a avaliacdo de forma
inteligente, automatizada, eficiente e superou a imprecisao e a aleatoriedade do

processo de avaliacdo humana.

Em outro estudo [Huang, 2012], foram realizados o desenvolvimento e a
avaliacdo de jogos educacionais. No desenvolvimento, foram implementados
niveis de dificuldade, habilidade exigida para o ensino e instrucdes do jogo. O
questionario para compreender a autoeficacia dos professores - a capacidade e a
habilidade para completar uma tarefa com sucesso, o que permite confianca e
facilidade em usar os jogos educacionais - foi baseado em outro estudo [Liu,
2010] com o qual foram analisados caracteristicas e componentes dos jogos

como “direcdo do ensino", "originalidade", "dificuldade", "objetivo do ensino” e

"design".

A eficacia da aprendizagem foi investigada utilizando multimidia

interativa [Sheybani, 2007]. Ap6s o curso Método Computacional em
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Tecnologia de Engenharia, foi utilizado um questionario pds-teste dividindo em
grupos de controle e de estudo, verificando a satisfacdo, a eficacia, a eficiéncia,
o valor e a atitude. Os dados foram analisados pela correlacdo de Pearson e
ANOVA.

A avaliagdo do software intitulado "Interaction between objects" foi
realizada por meio de filmagem, intervencBes de ensino, questionarios e
entrevistas, testando funcionalidade e atratividade [Christina, 2004]. O objetivo
da avaliagdo somativa foi investigar se havia impacto positivo sobre a mudanga
conceitual dos alunos. Apds a avaliacdo formativa e somativa do software por
alunos e professores, foram obtidos resultados positivos no processo de ensino-
aprendizagem, sendo eficaz na mudanca conceitual dos alunos, atrativo e facil

de utilizar.

Foram identificados critérios de avaliacdo que consistem nas questfes de
interface, de educacéo, de conteudo, de jogabilidade e de multimidia [Mohamed,
2010]. Os avaliadores foram usuéarios reais e especialistas em cada questdo. O
método de avaliacdo abordado foi avaliacdo formativa para desenvolver jogos

computacionais educacionais abrangentes e praticos.

Em outro estudo [Zhang, 2010], foi discutida a aplicacdo do modelo
RETAIN de projeto e de avaliacdo de jogos educativos na China. Esse modelo
baseia-se no jogo e nos principios de design instrucional, cujos elementos
representam terminologias comuns, contextos e métodos utilizados por
designers instrucionais e designers de jogos, considerando a singularidade de
cada um, para avaliar os jogos utilizados amplamente em ambientes
educacionais e também a eficacia do ensino. O modelo consiste em seis partes
divididas em niveis com pontuacdo: i) Relevancia; ii) Incorporacdo; iii)

Transferéncia; iv) Adaptacdo; v) Imersédo; e vi) Naturalizacéo.
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FASE (Ferramenta de Avaliacdo de Software Educacional) é baseada em
principios de sistemas especialistas e permite que o conhecimento sobre
avaliacdo de software educacional seja registrado e evolua a medida que os
especialistas contribuam com a sua base de conhecimento. FASE constitui uma
ferramenta web, com interface para usuarios do tipo "Especialista" e
"Avaliador", banco de dados de questfes, alternativas, atribuicdo de pesos a
questdes e alternativas e instrumento de avaliagdo com pontuacdo. Apds o
usuario preencher o instrumento de avaliacdo, a ferramenta retorna um feedback

com as caracteristicas do software e a pontuacédo alcancada [Webber, 2009].

Um modelo é proposto para a avaliacdo de jogos educacionais nos
aspectos de se (i) um jogo consegue motivar os estudantes a utiliza-lo, (ii)
proporciona boa experiéncia e (iii) gera percepcao de utilidade educacional. Foi
desenvolvido um questionario para coletar dados sobre as experiéncias e as
questdes foram selecionadas de varios questionarios propostos na literatura
[Savi, 2010]. A proposta foi validada na préatica e entrou em fase de aplicacédo e

testes.

Em outro estudo [Medeiros, 2012], sdo apresentados métodos para
avaliacdo de software educacional por visdo psicopedagégica com foco no
processo de ensino-aprendizagem. O primeiro passo foi classificar o software
como instrucdo programada, tutorial, programacdo, aplicativos, exercicios e
praticas, demonstracdo, simulacdo, jogo educativo e multimidia e internet.
Depois, foram recomendados critérios com nota de 0 a 10 e, no final, a média

aritmética foi calculada.

Esses trabalhos buscam avaliar o software educacional com foco
principalmente nas questdes de ludicidade e motivacdo dos alunos (usuarios),

limitando a questdo instrucional e os conceitos transmitidos. Alguns desses
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trabalhos utilizaram varias formas de avaliagdo, como questionarios, entrevistas
e filmagens. Este trabalho diferencia-se, pois seu objetivo é uma forma de
avaliacdo, o questionario, com intengdo de elabora-lo de modo eficiente e com
qualidade. O questionario proposto inclui questfes de diversos tipos, abrangendo
a avaliacdo de conceitos especificos de Engenharia de Software, com foco em
Geréncia de Projetos de Software, os aspectos ludicos e o aprendizado. Para
garantir a sua eficacia e eficiéncia, o questionario foi avaliado por técnicas
existentes e, com essa verificacdo, pode ser utilizado para avaliar e auxiliar o

desenvolvimento de sistemas de software educacionais.
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7. QUESTIONARIO PROPOSTO
7.1. Consideragdes Iniciais

Neste capitulo, € apresentado o questionario proposto para realizar a
avaliacdo de sistemas de software educacionais considerando o ensino-
aprendizado, a motivagdo do aluno e a experiéncia adequada. Com a utilizacéo
desses sistemas, pode ser gerado um diferencial em estruturas tradicionais de
ensino, sendo aliado no processo de ensino-aprendizagem, mas a sua eficacia é
comprovada se o computador viabilizar uma interacéo entre professor, aluno e

contetido no ambiente educacional [Lazzarotto, 2011].

A divisdo de categorias utilizada no questionario é abordada na Secéo 7.2.
O questionario elaborado, exemplificando cada questdo utilizada nas categorias,

é apresentado na Secdo 7.3.

7.2. Categorias de Questdes

Ao analisar as categorias de questfes citadas anteriormente, a escolha das
questdes do questionario proposto teve o intuito de tornar o questionario mais
"enxuto", facil e rapido de aplicar. Assim, foram escolhidas trés categorias que
mais representavam as caracteristicas evidenciadas nos estudos. As questdes do
questionario proposto, para avaliar os sistemas de software educacionais no
apoio do processo de ensino-aprendizagem em Geréncia de Projetos de
Software, foram organizadas em categorias: i) Caracteristicas especificas do
tema Geréncia de Projetos (Conceito/Contelido); ii) Aspectos ladicos

(Motivacéo); e iii) Aprendizado focado nos usuérios (Alunos).

A Escala Likert foi adotada no questionario para registrar o nivel de
concordancia dos respondentes nas questdes e avaliar da adequabilidade do

software educacional. O avaliador manifesta o seu grau de concordancia com a



questdo ao escolher: i) Concordo Fortemente; ii) Concordo; iii) Indeciso; iv)
Discordo; e v) Discordo Fortemente.

7.3.  Questionarios

7.3.1. Caracteristicas Especificas do Tema Geréncia de Projetos de
Software (Conceito/Conteldo)

Os gerentes de projetos tém papel com desafios, responsabilidades e
prioridades mutaveis, requerendo flexibilidade, bom senso, lideranga,
habilidades de negociacdo e conhecimento das praticas de gerenciamento de
projetos [PMBOK, 2013]. S&o profissionais que se destacam tecnicamente e
apresentam boas habilidades sociais e comportamentais, capacidade de

lideranca, de negociacdo e de articulagéo.

A habilidade e o conhecimento tacito adquirido nos projetos permitem ao
gerente experiéncia, que proporciona melhores rea¢cdes quando uma tomada de
decisdo é necessaria. Assim, jogos podem preparar os futuros profissionais em
um ambiente virtual sem o risco de prejuizos. S&o aspectos importantes para a
formacdo académica do profissional e para as exigéncias do mercado de
trabalho. O jogo precisa proporcionar transferéncia do conhecimento alvo

(geréncia de projetos) para assimilacdo dos usuérios (alunos) [Zhang, 2010].

As questbes a respeito de conceito e de contelido presente em um jogo
educacional sobre o tema de Geréncia de Projetos de Software sdo apresentadas

na Tabela 7-1, bem como a justificativa delas comporem o questionario.
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Tabela 7-1 - Questoes Especificas sobre Geréncia de Projetos de Software

O contetdo de Geréncia de Projetos é bem organizado e facil de entender
durante o jogo educacional.

D D T G T G U S

. . Discordo
Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Fortemente

Analisa a adequacéao da organizacao e facilidade do contetido de Geréncia
de projetos.

O jogo educacional facilita a constru¢do de conhecimento e habilidades de
gerente de projetos exemplificadas em aula.

D O T D T .

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

Avaliar o quanto o jogo intensifica conhecimento e habilidades
exemplificadas em sala de aula.

A teoria repassada em aula de Geréncia de Projetos é reforcada no jogo
educacional.

D D T G T G U S

. . Discordo
Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Fortemente

Determina se o jogo educacional reforga/trabalha com a teoria sobre
geréncia de projetos ensinada em aula pelo professor.

Questao 1

Justificativa

Questao 2

Justificativa

Questao 3

Justificativa

Os meios utilizados para apresentar as informagbes no software
educacional aumentam a compreensao do contetdo.

D O N D T S,

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

Avalia como a forma de apresentacéo das informacdes pode influenciar na
compreensdo do conteudo.

Questdo 5 O jogo educacional é apropriado para os estudos de Geréncia de Projetos.

D O N D T S,

Concordo Fortemente ~ Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

Evidencia o quanto o usuério considera o jogo apropriado para o ensino de
Geréncia de Projetos.

Questao 4

Justificativa

Justificativa

O jogo educacional fornece conceitos/contetdos e contribuicdo util para a
construcdo de habilidades de geréncia de projetos.

O T O T D T S

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

Avalia a contribuicdo do jogo para a constru¢éo de habilidades necessérias
Justificativa ao futuro profissional. Sera que o jogo forneceu uma boa contribui¢cdo para
0 usuario?

Questao 6
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Tabela 7-1 - Questdes Especificas sobre Geréncia de Projetos de Software (cont.)

O jogo educacional facilita a assimilacdo de conceitos, tais como, funcoes,
Questdo 7 estrutura organizacional de Geréncia de Projetos, ciclo de vida de projetos,
planejamento e avaliacdo de projetos.

() () () () Sccordn

Concordo Fortemente  Concordo Indeciso Discordo Fortemente

Avalia o aprendizado de alguns conceitos disponiveis na ementa da

Justificativa disciplina de Geréncia de Projetos.

No projeto apresentado no jogo educacional, fico confiante em tomar
iniciativa em questdes que precisam de decisGes importantes.

D O O T G T S

Concordo Fortemente  Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

O usuario sente confianga em tomar decisGes sozinho, em determinadas
Justificativa situacbes do jogo, o que é uma habilidade necessaria ao futuro
profissional.

Questao 8

O resultado final do jogo educacional foi satisfatério e refletiu minhas

Questdo 9 acOes realizadas durante o jogo.
( )
( ) ( ) ( ) ( ) .
Concordo Fortemente  Concordo Indeciso Discordo Discordo

Fortemente
Justificativa No final, o resultado refletiu as boas e méas decisdes do usuério.

7.3.2. Aspectos Ludicos (Motivacgao)

Maximizar eficiéncia da aprendizagem ocorre quando os usuarios (alunos)
estdo imersos na fantasia, nos aspectos ludicos dos jogos [Zhang, 2010]. O jogo
precisa motivar os alunos durante a sua utilizacdo (com aspectos ludicos e
entretenimento) e ser atrativo, despertando interesse pelo conteldo, promovendo
desafios, com presenca de imagens, animacdes em quantidade e qualidade
adequadas, prendendo a atencdo dos alunos e garantindo a facilitacdo da
aprendizagem. Essa categoria visa avaliar caracteristicas que despertam,

mantenham e direcionam o comportamento e a atengao dos alunos.

As questBes a respeito da ludicidade presente em um jogo educacional
sobre o tema de Geréncia de Projetos de Software sdo apresentadas na Tabela

7-2, bem como a justificativa delas comporem o questionario.
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Tabela 7-2 - Questoes Especificas sobre Ludicidade

Questdo 1 A interface do jogo educacional é atraente.

D D T G T G TR S

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

Identifica erros na interface que possam diminuir a motivacdo do usuario

Justificativa em utilizar o jogo.

Questdo 2 A interface do jogo educacional mantém a minha atencgéo.

O O T G T S,

. . Discordo
Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Fortemente

Identifica erros na interface que possam diminuir a motivacdo e aumentar

Justificativa _ . = L o )
a distracdo do usuario em utilizar o jogo.

A facilidade ajuda na utilizagdo do jogo como material complementar a
disciplina de Geréncia de Projetos.

D D T G T G T S

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

A facilidade de utilizagao do jogo gera motivagéo para que o usuario tenha
confianga em utilizad-lo como material complementar ao aprendizado.

Questao 3

Justificativa

Os aspectos de som, texto e imagem utilizados me incentivam a utilizar o

Questao 4 jogo educacional.
() () () () { cord
Concordo Fortemente ~ Concordo Indeciso Discordo 1scordo
Fortemente
Avaliar o quanto os aspetos estéticos do jogo motivam os usuarios a

Justificativa © ..,
utiliza-lo.

Ao completar o jogo educacional, senti-me realizado, satisfeito e com a
certeza de que acrescentou conhecimento.

D D T G N G T O,

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

Evidencia o quanto o usuario esta satisfeito com o jogo e como essa
satisfacdo pode gerar motivacéo.

Questao 5

Justificativa

Questdo 6 Usaria o jogo educacional novamente.

D N G T G S S

) . Discordo
Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Fortemente

Se 0 jogo educacional atingiu os objetivos de contetido, de aprendizado e

Justificativa _ - . T Y iy
principalmente, de motivacéo, o usuério pretende utiliza-lo novamente.

Questdo 7 Eu aprendi contetdo com o jogo que foi surpreendente ou inesperado.

D N G T D U S

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

O jogo motiva o aluno, surpreendendo-o em aspectos inesperados e

Justificativa e . ~
tornando-o satisfeito com a situacéo.
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Tabela 7-2 - Questdes Especificas sobre Ludicidade (cont.)

O desafio proporcionado pelo jogo educacional manteve minha motivacao

Questdo 8 para continuar jogando e aplicando os conceitos.
() () C ) () I:()iscord)o
Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Fortemente
.. ... O quanto o desafio é adequado e motivador para 0s usuarios continuarem
Justificativa ;
no jogo.
Questdo 9 Recomendaria 0 jogo educacional para outros usuarios.
( ) ( ) C ) ¢ ) I:()iscordza
Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Fortemente

Um usudrio recomendaria algum produto com a total certeza de que o jogo

Justificativa atinge o objetivo relacionado ao conteldo, a motivagéo e ao aprendizado.

O jogo educacional evolui em um ritmo adequado e ndo fica monétono,

Questdo 10 pois oferece novos obstaculos, situagdes ou variacdes de atividades.
) ) ) ) S cordn
Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo
Fortemente

O jogo ndo permite que o ambiente figue mondétono por promover

Justificativa constantemente a motivagéo.

Questdo 11 O jogo educacional é interativo e tem niveis de dificuldade.

() () () () $ e cordn

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Fortemente

O jogo proporciona interatividade nas atividades propostas e inclui niveis

Justificativa by . > S
de dificuldade em gue o aluno possa evoluir, auxiliando na motivacao.

Questao 12 Fiquei entusiasmado com o jogo educacional.

D D T G N G T O,

Concordo Fortemente Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente

Um jogo educativo, bem como qualquer categoria de jogo, deve

Justificativa . . - g
motivar/entusiasmar os participantes a alcangarem seus objetivos.

7.3.3. Aprendizado Focado nos Usuarios

O aprendizado do conteldo direcionado (Geréncia de Projetos de
Software) permite aos usuarios (alunos) em situacdes semelhantes aplicar o
conhecimento aprendido em diversos contextos, efetivando o aprendizado
[Zhang, 2010]. O aprendizado pode ser facilitado se o jogo for facil, eficiente e
agradavel de usar, facil de lembrar e adequado e regrado por uma disciplina

especifica. O conteldo repassado pelo software deve ser claro e simples e os
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erros e 0s acertos devem favorecer a compreensdo, levando o aluno a interpretar

a sua resposta anterior em novas perspectivas auxiliando no aprendizado.

As questdes sobre como o usudrio se sentiu ao utilizar um jogo
educacional sobre o tema de Geréncia de Projetos de Software sdo apresentadas

na Tabela 7-3, bem como a justificativa delas comporem o questionario.

Tabela 7-3 - Questdes Especificas sobre Sentimento do Usuario

O jogo educacional proporcionou concentracéo nas acfes sobre Geréncia

Questdo 1 de Projetos permitindo auxilio no aprendizado.
( ) ( )
Concordo C(oncoro?o I(ndecisz) éiscord)o Discordo
Fortemente Fortemente

Umas das principais fontes de aprendizado € a capacidade do usuario se
Justificativa concentrar em determinadas situagfes, se 0 jogo proporciona a
concentragdo entdo auxilia no aprendizado.

O ambiente virtual representa bem o mundo real permitindo que minhas

Questdo 2 acdes sejam bem executadas e aumentando o aprendizado.
S () () () ¢ )
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente Fortemente

O jogo educacional deve permitir ao usudrio a sensagao que esta vivendo
Justificativa em uma realidade e que suas ac¢Bes sdo cruciais para o bom
gerenciamento do projeto.

Questdo 3 A interagdo com outros usuarios permitiu a simulagdo da interacdo em

equipe.

( ) ( )
Concordo ( ) ( . ) (. ) Discordo
Concordo Indeciso Discordo
Fortemente Fortemente

A profisséo de Geréncia de Projetos necessita de trabalho em equipe para
Justificativa o bom desenvolvimento do projeto; essa interagdo é importante para o
aprendizado.

O jogo educacional proporcionou cooperagdo, competicdo e desafios

Questdo 4 adequados ao nivel educacional.
( ) ( )
Concordo C(oncoro?o I(ndeciSZJ Igiscord)o Discordo
Fortemente Fortemente

Os momentos de cooperagdo e, principalmente, de competicdo e de
Justificativa desafios dos jogos permitem aos usuarios se esforcarem no aprendizado
para vencerem no jogo.
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Tabela 7-3 - Questdes Especificas sobre Sentimento do Usudrio (cont.)

Questdo 5 A quantidade de informacdes por tela do jogo educacional é adequada.
( )

Concordo ( ) ( ) ( ) [()iscord)o
Concordo Indeciso Discordo
Fortemente

Fortemente
O volume de informacdes deve ser adequado, considerando o tempo de

Justificativa leitura do usuario e o quanto essa informacdo € relevante para o
aprendizado.

Questdo 6 As fungdes bésicas do jogo educacional séo faceis de usar, facilitando a
interacéo e o aprendizado.

( ) ( )
Concordo ( ) ( . ) ( )
E Concordo Indeciso
ortemente

Discordo Discordo

Fortemente
Justificativa Determ_lnar se a facilidade funcional do jogo educacional melhora o
aprendizado.

Questao 7 O jogo educacional prop6s situacdes-problema que envolveu a formulagéo
de hipéteses, a investigagcdo e/ou a comparacéo.

( ) ( !
Concordo C(oncorofo I(ndecisz) ( )
Fortemente

Discordo Discordo

Fortemente
Justificativa Evidencia o quanto as situagbes propostas pelo jogo educacional

influenciam no aprendizado e na forma de pensar do usuério.

Questdo 8 O feedback oferecido pelo jogo educacional auxiliou no entendimento das
atividades e na melhoria do aprendizado.

() () ) () € )
Concordo . . Discordo
Concordo Indeciso Discordo
Fortemente Fortemente
Justificativa O feedback auxilia a corrigir os erros cometidos pelo usuario,

proporcionando confianca, entendimento e aprendizado ao usuario.

Questio 9 Depois do jogo educacional, compreendo melhor os temas apresentados e
consigo aplica-los.

( oor () ) () { cord
Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
Fortemente Fortemente

Justificativa Evidencia o quanto de conhecimento gerado pelo jogo foi internalizado
pelo usuério.
Questdo 10 O meu aprendizado no fim do jogo educacional foi excelente.

( ) ( )

Concordo ( ) ( . ) (. ) Discordo
Concordo Indeciso Discordo
Fortemente

Fortemente
Justificativa Como o usuario se sente em relacdo ao aprendizado adquirido.
Questdo 11 O jogo educacional oferece manual do usuario.

éoncord)o ( ) ( . ) (. ) Igiscord)o
Concordo Indeciso Discordo
Fortemente

Fortemente
Justificativa O manual é bem elaborado e pode auxiliar o usuério em suas duvidas.
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7.4. Consideragdes Finais

Em jogos cujo contelido de aprendizagem estd embutido na fantasia e na
ludicidade, os usuarios (alunos) podem dominar os objetivos e aprender novos
conhecimentos, dominar regras e aplica-las em niveis elevados com facilidade
[Zhang, 2010]. Os usuérios sdo a categoria de avaliadores mais significativa,
portanto a opinido deles é extremamente importante, e podem auxiliar na escolha
de software educacional interessante, agradavel e adequado ao ensino
[Tsihouridis, 2011].

A avaliacdo de desempenho pode ser de trés partes: i) pré-testes para
determinar a aprendizagem atual; ii) durante a utilizacdo do jogo; e iii) pés-teste
para determinar o acréscimo de aprendizado desenvolvido pelo software
educacional [Elissavet, 2000]. As categorias e as questdes elaboradas para o
questiondrio foram pensadas para contribuir com a avaliagdo de jogos
educacionais, ajudando no desenvolvimento e na escolha adequada desses jogos
pelos professores. Esse feedback oferecido pelos usuarios pode fornecer

melhorias e opiniGes adequadas.
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8. AVALIACAO DO QUESTIONARIO
8.1. Consideragdes Iniciais

Muitas melhorias nos questionarios podem ser realizadas no processo de
avaliacdo e evitar complicagdes em futuras aplicagcbes. Assim, técnicas
conhecidas e testadas sao utilizadas para identificar e melhorar diversos aspectos
nos questionarios e nas questdes antes dos testes com usudrios reais. Neste
capitulo, é apresentada uma avaliagdo preliminar do questionario proposto. Esse
questionario foi avaliado no geral, na sua estrutura, quanto a suas questdes e no
texto para determinar a sensibilidade para futuros problemas de interpretacdo e

respostas.

A técnica de avaliacdo utilizada para avaliar o questionario proposto é
detalhada na Secdo 8.2. Andlise da avaliacdo realizada no questionario proposto

é discutida na Secéo 8.3.

8.2. Técnica de Avaliacao

Para ser utilizado, o questionario proposto deve ser avaliado para
encontrar e corrigir possiveis problemas. Na literatura, existem técnicas para
facilitar essa avaliagdo, entre elas Question Appraisal System (QAS). QAS foi
baseado em outras técnicas de avaliacdo de questdes e, em parte, de um método
[Lessler, 1996] que analisa e classifica 0s processos cognitivos inerentes as
respostas de questionarios. Seu principal objetivo € melhorar a eficiéncia da
revisdo dos questionarios, sendo um modelo facil de usar, de encontrar e de

corrigir potenciais problemas nas questdes [Willis, 1999].

A visdo geral de QAS orienta uma avaliagdo sistematica em que os
usuarios avaliam as questdes para detectar problemas no texto e na estrutura que

possivelmente implicaria em dificuldades, como administracdo e comunicagao.



Cada questdo deve ser avaliada e suas caracteristicas sdo determinadas sensiveis

ou ndo a problemas. O usuério no final marca com um circulo o item SIM ou

NAO, concluindo a sua avaliagio. QAS possui oito etapas [Willis, 1999]:

1. Leitura. Determinar se a leitura das questdes é dificil para os respondentes;

2. Instrucdes. Identificar problemas com apresentacfes, instrugdes ou
explicacdes;

3. Clareza. Identificar problemas na comunicacdo, significado ou intencdo da
questao;

4. Pressuposicdes. Determinar a existéncia de problemas com
suposicdes/logicas subjacentes;

5. Conhecimento/Memoria. Verificar a dificuldade dos respondentes para
lembrar ou ndo informacg6es, possuindo conhecimento necessario;

6. Sensibilidade/Viés. Avaliar as questdes ou textos de natureza sensivel ou de
Viés;

7. Categorias de Respostas. Avaliar a adequacdo das respostas propostas;

8. Outros. Encontrar problemas ndo identificados nas etapas anteriores.

QAS pode ser utilizado para melhorar as questfes, auxiliando na revisao
do questiondrio e nas ddvidas que aparecem, compreendendo possiveis
problemas, reduzindo-o0s a0 maximo e, se possivel, exclui-los. Além disso, QAS
sinaliza questdes para testes posteriores, pois algumas podem ser destacadas
para avaliacdo em testes de campo ou pré-testes. Por fim, estimula a revisédo
colaborativa por ser utilizada de maneira (til, em que varias pessoas avaliam as
questdes, discutem os resultados e as maneiras de melhorar as questdes [Willis,
1999].

A recomendacdo € a utilizacdo de um formulario QAS para cada questdo
proposta no questiondrio a ser avaliado; para cada etapa, deve-se marcar a

resposta SIM ou NAO. As etapas foram organizadas em ordem que reflete o
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processo de resposta das questfes; cada etapa abrange uma série de problemas
especificos rotulados com 1a, 1b, etc. Além disso, fornece um manual com
instrugBes e exemplos detalhados para determinar a existéncia de cada tipo de
problema. Provavelmente, as etapas de 1 a 7 identificam a maioria dos
problemas comuns no questionario e, com o auxilio de um avaliador, pode ser
capaz de detectar problemas adicionais [Willis, 1999]. QAS foi projetado para
analisar entrevistas telefonicas, mas, com exce¢do da etapa 1, pode ser utilizado
para avaliar questionarios. O checklist para avaliar questdes é apresentado na
Tabela 8-1.

Tabela 8-1 - Checklist QAS - Question Appraisal System (Fonte: [Willis, 2008])

INSTRUCOES
Use um formulario para cada questdo a ser revista. Ao analisar cada pergunta:
1) Escreva ou digite 0 nimero da pergunta.
NUmero ou pergunta aqui:
2) Continue com a forma: Circule ou marque SIM ou NAO para cada tipo de
problema (1a ... 8).
3) Sempre que a resposta for um SIM, escreva notas para descrever o problema.
ETAPA 1 - Leitura: determinar se a leitura das questfes é dificil para todos os
respondentes.
la. O que ler: entrevistador pode ter dificuldade em determinar quais [SIM  NAO
partes da questdo deve ser lida.
1b. Falta de informagdes: ndo contem informagbes que o|SIM NAO
entrevistador precisa para administrar a questao.
1c. Como ler: questdo dificil de ler porque ndo estd totalmente|SIM NAO
roteirizada.
ETAPA 2 - Instrucgdes: identificar problemas com apresentacdes, instrucdes ou

explicagoes.
2a. Instrugdes, introdugbes ou explicagbes conflitantes ou|SIM NAO
imprecisas.
2b. Instrucdes, introducdes ou explicacdes complicadas. SIM  NAO
ETAPA 3 - Clareza: identificar problemas na comunicacéo, significado ou intencéo
da questéo.

3a. Redacédo: a questdo é longa, dificil, ndo gramatical, ou contem |SIM NAO
sintaxe complicada.
3b. Termo(s) técnico(s) sdo indefinidos, ndo claros ou complexos. SIM  NAO
3c. Vago: existem varias maneiras de interpretar a questdo ou para |SIM  NAO
decidir o que deve ser incluido ou excluido.
3d. Periodos de referéncia (por exemplo, "durante 0 més passado") |SIM  NAO
estéo em falta, ndo é bem especificado ou em conflito.
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Tabela 8-1 - Checklist QAS - Question Appraisal System (Fonte: [WILLIS, 2008])

8.3.

(cont.)

ETAPA 4 - Pressuposicdes: determinar a existéncia de problemas com as

suposicoes ou as légicas subjacentes.

4a. Suposicbes inadequadas sdo feitas sobre o respondente ou|SIM NAO
sobre sua situagdo de vida.

4b. Assume comportamento ou experiéncia constante para|SIM  NAO
situacdes que variam.

4c. Duplainterpretacéo - contém mais de uma questao implicita. SIM  NAO

ETAPA 5 - Conhecimento/Meméria: verificar a dificuldade dos respondentes para

lembrar informag6es ou ndo possuir 0 conhecimento necessario.

5a. Conhecimento pode ndo existir: € improvavel que respondente [SIM  NAO
saiba a resposta para uma questao fatual.

5b. Atitude pode ndo existir: é improvavel que o respondente tenha [SIM  NAO
formado a atitude questionada.

5c. Falha na lembranga: respondente ndo lembra as informagdes|SIM  NAO
solicitadas.

5d. Problema computac&o: a questdo exige um célculo mental dificil. [SIM  NAO

ETAPA 6 - Sensibilidade/Viés: avaliar as questdes ou textos de natureza sensivel

ou de viés.

6a. Conteddo sensivel (geral): a questdo é sobre um tema|SIM NAO
embaragoso, muito particular, ou que envolve o comportamento ilegal.

6b. Redacao sensivel (especifico): o tema geral é sensivel entdo o|[SIM  NAO
texto deve ser melhorado para minimizar a sensibilidade.

6c. Resposta socialmente aceitavel esta implicito na questao. SIM  NAO

ETAPA 7 - Categorias de Respostas - avaliar a adequacdo d
propostas.

as respostas

7a. Questdo aberta é imprépria ou dificil. SIM  NAO
7h. Falta de acordo entre questéo e categorias de respostas. SIM  NAO
7c. Termo(s) técnico(s) sdo indefinidos, ndo claros ou complexos. SIM  NAO
7d. Categorias de respostas vagas estdo sujeitas a mdltiplas|SIM  NAO
interpretagdes.

7e. Sobreposicdo de categorias de respostas. SIM NAO
7f. Falta respostas elegiveis nas categorias de respostas. SIM NAO
79. Ordem il6gica das categorias de respostas. SIM  NAO

ETAPA 8 - Outros: encontrar problemas néo identificados nas etapas anteriores.

8. Outros problemas néo identificados previamente.

[SIM  NAO

Avaliacao

O questionario proposto para avaliar sistemas de software educacionais no

apoio do processo de ensino-aprendizagem em Geréncia de Projetos de Software

foi avaliado utilizando QAS. Algumas mudancas foram realizadas:
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e A escala Likert foi utilizada com opcles: AT - Atende Totalmente,
AP - Atende Parcialmente €NA - N&o Atende;

e Nesta avaliacdo, foi utilizado um formulario para cada categoria do
questionario e, quando necessario, foi acrescentado um espaco a parte para
observacGes especificas de problemas em alguma questao;

e A cetapa 1 especifica para entrevista foi modificada para avaliar questionario.

As avaliagcBes das categorias Caracteristicas Especificas do Tema
Geréncia de Projetos de Software (Conceitos/Conteldo), Aspectos L udicos
(Motivacao) e Aprendizado Focado nos Usudrios sdo apresentadas na Tabela

8-2, Tabela 8-3 e Tabela 8-4, respectivamente.

Tabela 8-2 - Avaliagdo 1: Caracteristicas Especificas do Tema Geréncia de Projetos
de Software (Conceitos/Contelido)

INSTRUCOES
Use um formulério para cada categoria a ser revista. Ao analisar:
1) Escreva ou digite 0 nimero da categoria.
NUmero ou categoria:
Caracteristicas Especificas do Tema Geréncia de Projetos de Software
(Conceitos/Contetdo)
2) Continue com a forma: Circule ou marque AT - Atende Totalmente, AP - Atende
Parcialmente, NA - Nao Atende para cada tipo de problema (1a ... 8).
3) Sempre que a resposta for um AT ou AP, escreva notas para descrever o
problema.
ETAPA 1 - Leitura: determinar se a leitura das questdes é dificil para todos os
respondentes.
la. O que ler: dificuldade em determinar quais partes da questdo deve ser lida.
(_)AT [( )AP [(x)NA
1b. Falta de informagdes: ndo contem informacgdes para administrar a questéo.
(AT [(()AP [(x)NA
1c. Como ler: questéo dificil de ler porgue ndo estéa totalmente roteirizada.
(_)AT [( )AP [(x) NA
OBS: A leitura das questbes dessa categoria € facilitada pela simplicidade e
objetividade.
ETAPA 2 - Instruc¢des: identificar problemas com apresentacdes, instrugdes ou
explicagoes.
2a. Instrucdes, introdugbes ou explicacdes conflitantes ou imprecisas.

( )AT [( ) AP [(x) NA
2b. Instrucdes, introducdes ou explicacdes complicadas.
()AT [()AP [(x)NA
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Tabela 8-2 - Avaliagéo 1: Caracteristicas Especificas do Tema Geréncia de Projetos
de Software (Conceitos/Contetido) (cont.)

OBS: As questdes sdo bem objetivas, assim instru¢des e explicacbes ndo sdo
necessarias.

ETAPA 3 - Clareza: identificar problemas na comunicacao, significado ou intencao da
guestao.

3a. Redacdo: a questdo € longa, dificil, ndo gramatical, ou contem sintaxe
complicada.

(AT [( )AP [(x) NA
3b. Termo(s) técnico(s) sdo indefinidos, ndo claros ou complexos.
( )AT [( )AP [(x)NA

3c. Vago: existem varias maneiras de interpretar a questdo ou para decidir o que
deve ser incluido ou excluido.

(AT [( )AP [(X) NA

3d. Periodos de referéncia (por exemplo, "durante o més passado") estdo em falta,
ndo é bem especificado ou em conflito.

(AT [( )AP [(x)NA

OBS: As questfes sao relativamente curtas, faceis de entender, interpretar e com
sintaxe simples, os termos técnicos sao bem especificados, e ndo ha necessidade de
periodos de referéncia.

ETAPA 4 - Pressuposi¢cdes: determinar a existéncia de problemas com as
suposicdes ou as légicas subjacentes.

4a. Suposi¢cdes inadequadas sao feitas sobre o respondente ou sobre sua situa¢do
de vida.

()AT [ )AP [(x)NA

4b. Assume comportamento ou experiéncia constante para situagdes que variam.
(AT [ )AP [(x)NA

4c. Duplainterpretacao - contém mais de uma questéo implicita.

(AT [ )AP [(x) NA

OBS: As pressuposi¢fes das questdes sdo relacionadas a observagBes que os
usuarios avaliardo depois de testar o software educacional.

ETAPA 5 - Conhecimento/Meméria: verificar a dificuldade dos respondentes para
lembrar informagdes ou ndo possuir 0 conhecimento necessario.

5a. Conhecimento pode néo existir: é improvavel que respondente saiba a resposta
para uma guestdo fatual.

()AT [(x) AP [( )NA

5b. Atitude pode néo existir: € improvavel que o respondente tenha formado a atitude
guestionada.

(AT [(x)AP [(ONA

5c. Falha nalembranca: respondente ndo lembra as informagdes solicitadas.
()AT [(x)AP [(ONA

5d. Problema computacao: a questdo exige um calculo mental dificil.

(AT [(x) AP [( ONA

OBS: As questdes relacionadas a conhecimento e atitudes dependem de cada
usudrio e da sua interacdo com o software educacional.
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Tabela 8-2 - Avaliagdo 1: Caracteristicas Especificas do Tema Geréncia de Projetos
de Software (Conceitos/Contetido) (cont.)

ETAPA 6 - Sensibilidade/Viés: avaliar as quest6es ou textos de natureza sensivel ou
de viés.

6a. Contelido sensivel (geral): a questdo & sobre um tema embaragoso, muito
particular, ou que envolve o comportamento ilegal.

( )AT [(x) AP [(_)NA

6b. Redacdo sensivel (especifico): o tema geral é sensivel entdo o texto deve ser
melhorado para minimizar a sensibilidade.

()AT [( )AP [(x)NA
6c. Resposta socialmente aceitavel esta implicito na questao.
()AT [ )AP [(x)NA

OBS: As questbes pretendem avaliar um software educacional especifico, mas essa
categoria tenta evidenciar aspectos de geréncia de projetos que cada usuario
aprendeu entdo as respostas podem ser embaracosas.

ETAPA 7 - Categorias de Respostas - avaliar a adequacdo das respostas propostas.
7a. Questdo aberta é improépria ou dificil.

(AT [()AP [(x)NA
7b. Falta de acordo entre questéo e categorias de respostas.
(AT [( )AP [(x)NA
7c. Termo(s) técnico(s) sdo indefinidos, ndo claros ou complexos.
(AT [()AP [(x) NA
7d. Categorias de respostas vagas estdo sujeitas a multiplas interpretacoes.
(AT [ )AP [(x) NA
7e. Sobreposicdo de categorias de respostas.

(AT [ )AP [(x) NA
7f. Falta respostas elegiveis nas categorias de respostas.

(AT [( )AP [(x) NA
79. Ordem il6gica das categorias de respostas.

(AT [ )AP [(x) NA

OBS: As categorias de respostas usam a escala Likert para abranger ao méaximo as
possiveis respostas de cada usuario.

ETAPA 8 - Outros: encontrar problemas néo identificados nas etapas anteriores.

8. Outros problemas néo identificados previamente.

(AT [(()AP [(x)NA

OBS: Outros problemas podem ser identificados com a realizagdo do teste com
usuarios de algum software educacional.

A maioria das respostas foi:
e NA - N&o Atende: 22 respostas - 81,48%;
e AP - Atende Parcialmente: 5 respostas - 18,52%;

e AT - Atende Totalmente: 0 respostas - 0%.
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Tabela 8-3 - Avaliagdo 2: Aspectos Ludicos (Motivacao)

INSTRUCOES
Use um formulério para cada categoria a ser revista. Ao analisar:
1) Escreva ou digite o nimero da categoria.

NUmero ou categoria: B
Aspectos Ludicos (MOTIVACAO)

2) Continue com a forma: Circule ou marque AT - Atende Totalmente, AP - Atende
Parcialmente, NA - Nao Atende para cada tipo de problema (1a ... 8).
3) Sempre que a resposta for um AT ou AP, escreva notas para descrever 0 problema.

ETAPA 1 - Leitura: determinar se a leitura das questdes € dificil para todos os
respondentes.

la. O que ler: dificuldade em determinar quais partes da questao deve ser lida.

(AT [( )AP [(x)NA

1b. Falta de informagdes: ndo contem informagdes para administrar a questdo.
()AT [()AP [(x)NA

1c. Como ler: questéo dificil de ler porque ndo estéa totalmente roteirizada.
(AT [()AP [(x)NA

OBS: As questfes tentam avaliar como os aspectos ludicos influenciam a motivagao
dos usuarios, assim sdo simples, objetivas e claras.

ETAPA 2 - Instruc@es: identificar problemas com apresenta¢des, instru¢cdes ou
explicagoes.

2a. Instrugdes, introdugdes ou explicacdes conflitantes ou imprecisas.

()AT [()AP [(x)NA
2b. Instrucdes, introducdes ou explicacbes complicadas.
()AT [()AP [(x)NA

OBS: As questfes sdo objetivas e para avaliar a motivagdo do usuério que é algo
intrinseco, ndo é necessario instrugdes ou explicagdes.

ETAPA 3 - Clareza: identificar problemas na comunicagao, significado ou intencdo da
guestao.

3a. Redacdo: a questédo é longa, dificil, ndo gramatical, ou contem sintaxe complicada.

( )AT [()AP [(x) NA
3b. Termo(s) técnico(s) sdo indefinidos, ndo claros ou complexos.
()AT [()AP [(x) NA

3c. Vago: existem varias maneiras de interpretar a questao ou para decidir o que deve
ser incluido ou excluido.

( )AT [( )AP [(x)NA

3d. Periodos de referéncia (por exemplo, "durante o0 més passado”) estdo em falta,
néo é bem especificado ou em conflito.

( )AT [( )AP [(x)NA

OBS: As questdes sdo claras e faceis para os usuarios compreenderem.

ETAPA 4 - Pressuposicfes: determinar a existéncia de problemas com as suposi¢ées
ou as ldgicas subjacentes.

4a. Suposic¢des inadequadas sao feitas sobre o respondente ou sobre sua situacéo de
vida.

( )AT [( )AP [(x)NA
4b. Assume comportamento ou experiéncia constante para situagcdes que variam.
()AT [(x) AP [ )NA
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Tabela 8-3 - Avaliagéo 2: Aspectos Ludicos (Motivagéo) (cont.)

4c. Duplainterpretacdo - contém mais de uma questéo implicita.

(_)AT [(_ )AP [(x)NA

OBS: As suposi¢6es contidas nas questfes sdo sobre o software educacional que esta
em avaliacio.

ETAPA 5 - Conhecimento/Meméria: verificar a dificuldade dos respondentes para
lembrar informagdes ou ndo possuir o conhecimento necessario.

5a. Conhecimento pode ndo existir: € improvavel que respondente saiba a resposta
para uma questdo fatual.

( )AT [(x) AP [ )NA

5b. Atitude pode nédo existir: € improvavel que o respondente tenha formado a atitude
guestionada.

(AT [(x)AP [(_)NA

5c. Falha nalembranca: respondente ndo lembra as informacdes solicitadas.

()AT [(x) AP [(_)NA

5d. Problema computagéo: a guestéo exige um calculo mental dificil.

(AT [(x)AP [( )NA

OBS: As questdes relacionadas a conhecimento e atitudes dependem de cada usuério,
da sua interagdo com o software educacional e da motivagdo implicita durante o uso.

ETAPA 6 - Sensibilidade/Viés: avaliar as questdes ou textos de natureza sensivel ou
de viés.

6a. Contetdo sensivel (geral): a questdo & sobre um tema embaragoso, muito
particular, ou que envolve o comportamento ilegal.

()AT [(x) AP [( )NA

6b. Redacao sensivel (especifico): o tema geral é sensivel entdo o texto deve ser
melhorado para minimizar a sensibilidade.

()AT [(_)AP [(x) NA
6¢. Resposta socialmente aceitavel esta implicito na questao.
(AT [ )AP [(x) NA

OBS: Nas questdes o tema pode ser considerado embaragoso, pois o0 usuario tem o
conhecimento de que esti avaliando um software educacional e isso pode causar um
viés.

ETAPA 7 - Categorias de Respostas - avaliar a adequacgéo das respostas propostas.

7a. Questdo aberta é impropria ou dificil.

( )AT [( )AP [(x) NA
7b. Falta de acordo entre questdo e categorias de respostas.
()AT [()AP [(x) NA
7c. Termo(s) técnico(s) séo indefinidos, ndo claros ou complexos.
(_)AT [( )AP (x) NA
7d. Categorias de respostas vagas estéo sujeitas a multiplas interpretacdes.
()AT [( )AP [(x) NA
7e. Sobreposicao de categorias de respostas.

()AT [( )AP [(x) NA
7f. Falta respostas elegiveis nas categorias de respostas.

( )AT [()AP [(x) NA
79. Ordem il6gica das categorias de respostas.

()AT [()AP [(x) NA

OBS: As questbes utilizadas séo fechadas e as categorias de respostas usam a escala
Likert para abranger ao maximo as possiveis respostas de cada usuario.
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Tabela 8-3 - Avaliagdo 2: Aspectos Ludicos (Motivagdo) (cont.)

ETAPA 8 - Outros: encontrar problemas néo identificados nas etapas anteriores.

8. Outros problemas néo identificados previamente.

(_)AT [(_ )AP [(x)NA

OBS: Outros problemas podem ser identificados com a realizacdo do teste com
usudarios de algum software educacional.

Nessa categoria, a maioria das respostas foi:
e NA - N&do Atende: 21 respostas - 77,78%;
e AP - Atende Parcialmente: 6 respostas - 22,22%;

e AT - Atende Totalmente: 0 respostas - 0%.

Tabela 8-4 - Avaliagédo 3: Aprendizado Focado nos Usuarios

INSTRUCOES
Use um formulario para cada categoria a ser revista. Ao analisar:
1) Escreva ou digite 0 nimero da categoria.

NUmero ou categoria:
Aprendizado Focado nos Usuérios

2) Continue com a forma: Circule ou marque AT - Atende Totalmente, AP - Atende
Parcialmente, NA - Nao Atende para cada tipo de problema (1a ... 8).
3) Sempre que a resposta for um AT ou AP, escreva notas para descrever o problema.

ETAPA 1 - Leitura: determinar se a leitura das questbes é dificil para todos os
respondentes.

la. O que ler: dificuldade em determinar quais partes da questao deve ser lida.

()AT [ )AP [(x) NA

1b. Falta de informag¢des: ndo contem informacdes para administrar a questdo.
()AT [(_)AP [(x) NA

1c. Como ler: questéo dificil de ler porgue néo esté totalmente roteirizada.
()AT [ )AP [(x) NA

OBS: As questdes sdo faceis de ler e compreender.

ETAPA 2 - Instrucdes: identificar problemas com apresentacdes, instrucées ou
explicagoes.

2a. Instrugdes, introdugdes ou explicacdes conflitantes ou imprecisas.

( )AT [( ) AP [(x) NA
2b. Instrucdes, introducdes ou explicacdes complicadas.
()AT [( )AP [(x) NA

OBS: As questdes sdo objetivas para avaliar o aprendizado proporcionado pelo
software educacional e ndo precisam de instru¢des ou explicacdes extras.

ETAPA 3 - Clareza: identificar problemas na comunicacéo, significado ou inten¢éo da
guestao.

3a. Redacdo: a questéo é longa, dificil, ndo gramatical, ou contem sintaxe complicada.

(AT [( )AP [(x)NA
3b. Termo(s) técnico(s) sdo indefinidos, ndo claros ou complexos.
(AT [( )AP [(x)NA
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Tabela 8-4 - Avaliagdo 3: Aprendizado Focado nos Usuarios (cont.)

3c. Vago: existem varias maneiras de interpretar a questdo ou para decidir o que deve
ser incluido ou excluido.

()AT [( )AP [(x) NA

3d. Periodos de referéncia (por exemplo, "durante o0 més passado") estdo em falta,
ndo é bem especificado ou em conflito.

(AT [ )AP [(x)NA

OBS: As questfes sao claras, relativamente curtas, objetivas, sem dupla interpretacéo
e ndo precisa de pontos de referéncia, pois avalia o recente aprendizado do usuario.

ETAPA 4 - Pressuposicdes: determinar a existéncia de problemas com as suposi¢des
ou as ldgicas subjacentes.

4a. Suposicdes inadequadas séo feitas sobre o respondente ou sobre sua situacéo
de vida.

( )AT [( )AP [(x) NA

4b. Assume comportamento ou experiéncia constante para situagdes que variam.

()AT [( )AP [(x)NA

4c. Duplainterpretacao - contém mais de uma questéo implicita.

(AT [ )AP [(x)NA

OBS: As suposi¢cfes dessa categoria sdo sobre o aprendizado que o software pode
proporcionar ao usuario.

ETAPA 5 - Conhecimento/Mem¢éria: verificar a dificuldade dos respondentes para
lembrar informagdes ou ndo possuir o conhecimento necessario.

5a. Conhecimento pode ndo existir: € improvavel que respondente saiba a resposta
para uma questdo fatual.

()AT [(x)AP [( ) NA

5b. Atitude pode nao existir: € improvavel que o respondente tenha formado a atitude
guestionada.

()AT [(x)AP [( ) NA

5c. Falha nalembranca: respondente ndo lembra as informagdes solicitadas.

()AT [(x)AP [( ) NA

5d. Problema computacéo: a questdo exige um célculo mental dificil.

(_)AT [(x) AP [( )NA

OBS: O conhecimento, a atitude e as lembrancas vado depender de cada usuario e da
efetividade do software utilizado.

ETAPA 6 - Sensibilidade/Viés: avaliar as questdes ou textos de natureza sensivel ou
de viés.

6a. Conteudo sensivel (geral): a questdo é sobre um tema embara¢oso, muito
particular, ou gue envolve o comportamento ilegal.

()AT [(x) AP [( )NA

6b. Redacéo sensivel (especifico): o tema geral é sensivel entdo o texto deve ser
melhorado para minimizar a sensibilidade.

()AT [()AP [(x) NA
6¢. Resposta socialmente aceitavel esta implicito na questao.
()AT [( )AP [(x) NA

OBS: O tema € embaracoso, pois esta relacionado ao aprendizado do usuério e pode
causar algum viés.
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Tabela 8-4 - Avaliagdo 3: Aprendizado Focado nos Usuarios (cont.)

ETAPA 7 - Categorias de Respostas - avaliar a adequacéo das respostas propostas.
7a. Questdo aberta é imprdpria ou dificil.

()AT [()AP [(x)NA
7b. Falta de acordo entre questdo e categorias de respostas.

( )AT (_)AP [(x)NA
7c. Termo(s) técnico(s) sdo indefinidos, ndo claros ou complexos.
(AT [()AP [(x)NA
7d. Categorias de respostas vagas estéo sujeitas a multiplas interpretacdes.
( AT [( )AP (x) NA
7e. Sobreposicao de categorias de respostas.

( AT (_)AP [(x) NA
7f. Falta respostas elegiveis nas categorias de respostas.

(AT [()AP [(x)NA
7g. Ordem ilégica das categorias de respostas.

()AT [( )AP [(x) NA

OBS: As questdes utilizadas sédo fechadas e as categorias de respostas usam a escala
Likert para abranger ao maximo as possiveis respostas de cada usuario.

ETAPA 8 - Outros: encontrar problemas nao identificados nas etapas anteriores.

8. Outros problemas néo identificados previamente.

(AT [( )AP [(x) NA

OBS: Outros problemas podem ser identificados com a realizagdo do teste com
usudrios de algum software educacional.

Nessa categoria, a maioria das respostas foi:
e NA - N&do Atende: 22 respostas - 81,48%;
e AP - Atende Parcialmente: 5 respostas - 18,52%;

e AT - Atende Totalmente: 0 respostas - 0%.

O formulario utiliza questdes negativas para avaliar os aspectos de leitura,
instrugBes, clareza, pressuposicdes, conhecimento/memodria, sensibilidade/viés,
categorias de respostas e outros (problemas ndo identificados pelos aspectos
anteriores). As questdes foram bem avaliadas por QAS: na avaliacdo 1 e 3, com
81,48% e, na avaliacdo 2, com 77,78% da categoria de respostas NA - Nao
Atende, pois 0s aspectos sdo avaliados negativamente. Assim, 0 questionario
proposto pode ser utilizado para avaliar sistemas de software educacionais nos
aspectos de ensino-aprendizado, motivacdo do aluno e experiéncia adequada,

para recolher informaces relevantes que evidenciem a eficiéncia e a qualidade
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do software educacional utilizado como diferencial nas aulas de Geréncia de

Projetos de Software.

8.4. Consideragdes Finais

Cada categoria proposta no questionario foi avaliada no formulario QAS
(Question Appraisal System) para identificar possiveis problemas antes da
utilizacdo do questionario. Com a lista de problemas identificada, as questdes
podem ser melhoradas para atingir o seu objetivo: avaliar sistemas de softwares
educacionais. O formulario avalia as questdes com relagdo aos aspectos de
leitura, instrucBes, clareza, pressuposi¢bes, categorias de respostas
conhecimento/memoria, sensibilidade/viés e outros (problemas nao identificados

pelos aspectos anteriores).

Na avaliacdo realizada, o questionario proposto foi bem avaliado nos
aspectos determinados. O passo seguinte é a avaliacdo na pratica em que um
software educacional real serd utilizado por um grupo de usuarios. Ao final, eles
responderdo ao questionario de avaliacdo, sugerindo possiveis melhoras para o

software educacional e para o questionario utilizado.
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9. CONSIDERACOES FINAIS
9.1. Conclusbes

A importancia da avaliacdo de software educacional estd em otimizar
esforcos e recursos (académicos, humanos, financeiros, treinamento),
colaborando na aquisigdo e diminuindo gastos desnecessarios e utiliza¢do errada
do software [Kriiger, 2001]. A tecnologia pode ser aliada ao processo de ensino-
aprendizagem, a sua utilizacdo e a quantidade de sistemas de software
educacionais sdo crescentes [Georgiadou, 2001]. A eficacia desses sistemas
depende se, no ambiente educacional, o computador for uma ferramenta de
interacdo entre o professor, o aluno e o contetdo a ser ensinado [Lazzarotto,
2011]. Por isso, a avaliacdo da qualidade desses sistemas é um passo necessario
e importante para o controle e a garantia a fim de proporcionar um processo de

ensino-aprendizagem qualificado [Ferreira, 2011].

Neste trabalho, o objetivo foi propor um questionario de avaliacdo da
qualidade de sistemas de software educacionais para apoiar o processo de
ensino-aprendizagem do tema Geréncia de Projetos de Software, avaliando
caracteristicas especificas da disciplina, aspectos ludicos e de aprendizado
focado nos usuarios (alunos). O questionario proposto contém trés categorias de
questdes: i) caracteristicas especificas do Tema Geréncia de Projetos de
Software (Conceitos/Contetdo); ii) aspectos ludicos (Motivacdo); e iii)
aprendizado focado nos usuarios (Alunos). A escala Likert foi utilizada nas
respostas para abranger maior quantidade de possiveis respostas, com objetivo
de auxiliar no desenvolvimento e na escolha adequada desses jogos pelos
professores. O feedback oferecido pelos usuarios pode fornecer melhorias e

opinides adequadas.



O questionario proposto foi avaliado utilizando a QAS (Question
Appraisal System) que avalia as questdes com relacdo aos aspectos de leitura, de
instrugbes, de clareza, de pressuposi¢es, de categorias de respostas
conhecimento/memoria, de sensibilidade/viés e de outros (problemas nao
identificados pelos aspectos anteriores). Algumas mudancas foram realizadas: i)
a escala Likert foi utilizada com a escala: AT - Atende Totalmente, AP - Atende
Parcialmente e NA - Ndo Atende; ii) na avaliagdo, foi utilizado um formulario
para cada categoria do questionario e, quando necessario, foi acrescentado um
espaco a parte para observacdes especificas de problemas em alguma questdo e a

etapa 1, especifica para entrevista, foi modificada para avaliar o questionario.

O questionario proposto pode ser utilizado para avaliar sistemas de
software educacionais nos aspectos de ensino-aprendizado, motivagdo do aluno
e experiéncia adequada, para recolher informacGes relevantes que evidenciem a
eficiéncia e qualidade do software educacional utilizado como diferencial nas
aulas de Geréncia de Projetos de Software. Pois, as questBes foram bem
avaliadas por QAS: na avaliacdo 1 e 3, com 81,48% e, na avaliacdo 2, com

77,78% da categoria de respostas NA - Nao Atende.

9.2. Contribuic6es

A avaliacdo € um processo continuo. Assim, 0 gquestionario proposto pode
contribuir para o desenvolvimento de sistemas de software educacionais, o
aumento da qualidade, do aprendizado e da motivacdo e a sugestdo de
possibilidades para as aulas de Geréncia de Projetos de Software. O presente
trabalho apresenta:
¢ Uma andlise de jogos educacionais de Geréncia de Projetos de Software;

e O questionario para auxiliar os professores na escolha de sistemas de

software educacionais gque realmente contribuam para o aprendizado;
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9.3.

9.4.

A avaliagdo do questionario para encontrar e corrigir possiveis problemas e
estimular a sua utilizagdo em atividades académicas, com a comprovacao da
eficiéncia e da eficacia;

Apresentacdo de uma técnica de avaliagdo de questionario, Question
Appraisal System (QAS), que objetiva melhorar a eficiéncia da revisédo dos
questionarios, sendo um modelo facil de usar, de encontrar e de corrigir

potenciais problemas nas questdes.

Limitacdes

O trabalho possui algumas limitages:
O questionario foi elaborado sem o apoio de especialistas em cada categoria;
O questionario ndo foi utilizado na pratica para avaliar um jogo educacional;
A avaliacdo do questionario foi realizada pela prépria autora;

O questionario foi avaliado apenas por uma técnica de avaliacao.

Trabalhos Futuros

Algumas sugestBes de trabalhos futuros:
Utilizar o questiondrio na avaliacdo de diversos jogos educacionais de
Geréncia de Projetos de Software;
Realizar uma pesquisa em turmas da disciplina Geréncia de Projetos de
Software para analisar efetivamente o uso do questionario e de um jogo
educacional;
Desenvolver um jogo educacional que contenha os aspectos avaliados no
questionario;
Avaliar o questiondrio por outras técnicas de avaliacdo e por outros
pesquisadores;
Desenvolver técnicas para avaliar questionarios de avaliacdo de softwares

educacionais de Geréncia de Projetos de Software;
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e Elaborar segunda versao do questionario proposto;
e Avaliagdo da consisténcia interna do questiondrio - coeficiente alfa de
Cronbach.
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