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RESUMO

SILVA JUNIOR, Delci. Trabalho de Conclusdo de Curso. SOFTWARE PARA
CRIACAO DE QUESTIONARIOS. 42 p. Trabalho de conclusio de curso
(Licenciatura em Computacgéo). Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de
Fora, 2016.

Este trabalho apresenta o software para criacdo de questionarios, que foi
elaborado com o intuito de ser uma ferramenta para apoio aos profissionais de
ensino e aprendizagem. Atualmente, a area de desenvolvimento de aplicativos
educacionais é muito ampla e ainda apresenta grande potencial de crescimento.
Isso ocorre pois envolve, além do setor de tecnologia da informacéo, o setor de
ensino e aprendizagem. Também é apresentado um breve histérico do cenario de
avaliacdo ao longo dos tempos, e como 0 programa para criacao de questionarios

pode auxiliar aos profissionais de educacao no contexto presente e futuro.

Palavras-chave: software educacional, programa para avaliacdo educacional.
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1. Introducéao

Ao longo do tempo, surpreende-se na histéria a existéncia de varios métodos
distintos de avalicdo. Cabendo ao homem supera-los, para provar habilidades ou
capacidades. Esse processo comega com as tribos primitivas, nas quais os jovens
deviam ser submetidos a provas para serem considerados adultos. A seguir, na
China antiga, todos os cidadéos poderiam alcancar cargos de prestigio e distincao,
se passassem por determinados exames. Assim como na Grécia, onde elaboravam

métodos e critérios avaliativos.

Figura 1 - Evolugéo dos processos avaliativos até a idade média
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Nas primeiras universidades medievais, a forma de avaliacdo comeca a ser
feita através de exercicios orais. De acordo com LANNES (2008, p. 2), as avaliacbes
terdo uma forma mais estruturada somente apés o século XVIIl. Naquela época,
comecaram a serem formadas as primeiras escolas modernas, os livros ficaram

acessiveis e criaram-se as bibliotecas.

Figura 2 - Evolucdo dos processos avaliativos na escola moderna
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Devido ao emprego de exames como forma de avaliagéo, esta ficou associada
a ideia de exames, notagdo e controle. Constituindo dessa forma, a area de estudos
chamada docimologia, termo usado pela primeira vez em 1920. De acordo com DE
LANDSHEERE (1976, p. 13), a docimologia € uma ciéncia que tem por objeto o
estudo sistematico dos exames, em particular do sistema de atribuicdo de notas e do
comportamento dos examinadores e dos examinandos.

A sequir, no final do século XIX, surge a psicometria. ERTHAL (2009, p. 20)
ensina que psicometria é o conjunto de técnicas que permite a quantificacdo dos
fenbmenos psicoldgicos. Esta, possui como caracteristicas a realizacdo de testes
padronizados e objetivos que mediam a inteligéncia e o desempenho das pessoas.

O pesquisador americano Ralph W. Tyler, considerado o “pai da avaliagao”
(LUCKESI, 2014, p. 1), propds o termo "avaliacdo educacional” em 1934. Nesta
mesma €época em que surgiu a educacao por objetivos, que tem como principio
formular objetivos e verificar se estes foram cumpridos.

Em 1965, nos Estados Unidos, surge a Lei sobre a Educacdo Primaria e
Secundaria. Com a mesma, a avaliacdo dos programas especiais destinados a
alunos de familias pobres e marginalizadas passou a ser obrigatoria. A seguir, a
avaliacdo passou a ser obrigatdria a todos os programas sociais e educativos do
governo norte-americano, assumindo uma forma mais ampla quanto aos seus
métodos, tipos e objetivos.

Com o advento do neoliberalismo e a crise econémica, na Inglaterra e nos
Estados Unidos, na década de 80, o estado tornou-se mais controlador e
fiscalizador. Especificamente na Inglaterra, comecou-se a atribuir aos professores,
por serem educadores, a responsabilidade sobre as dificuldades politicas e
administrativas, e aos insucessos econémicos do pais. Nesse sentido, quanto a sua
capacidade de responder as exigéncias do mercado, comeércio e industria, as
universidades comecaram a ser cobradas como se fossem empresas ou
organiza¢des competitivas, fazendo surgir um novo modelo de avaliagao.

Dessa forma, ao tratar do tema educagédo, é estabelecida uma relacdo, sem
qualquer concepcao historica, a algum modelo de avaliagdo da aprendizagem
escolar. Em palavras mais simples, o aluno é avaliado para verificar ou determinar

sua aprovagao ou reprovacao.



Conforme CLOCK (2012, p. 45), a avaliagéo da aprendizagem tem se revelado
um dos grandes problemas do desenvolvimento do processo pedagogico nos
diversos niveis e modalidades de ensino, exigindo reflexdes sobre a importancia da
discusséo da valorizacédo de praticas avaliativas.

Nas palavras de LUCKESI (1990, p. 71):

a avaliacdo subsidia decisbes a respeito da aprendizagem dos
educandos, tendo em vista garantir a qualidade do resultado que estamos
construindo. Por isso, ndo pode ser estudada, definida e delineada sem um
projeto que a articule.

Neste contexto de possibilidades de avaliacdes, inserem-se 0s questionarios
como ferramenta de compreensdo do pensamento humano sobre determinados
assuntos ou situacoes.

Além disso, sabe-se que o0 ensino na maior parte do mundo vem se
prejudicando, pelo fato de ndo haver inovacdes nas metodologias para esta
finalidade. Consequentemente, unir uma das mais importantes ferramentas de
avaliagdo, que sdo os questionarios, com as ferramentas tecnoldgicas midiaticas,
torna-se uma necessidade no campo educacional moderno.

Sendo assim, o desenvolvimento de um software para criacdo e manipulacao
de questionarios de forma simples e precisa, que permita ao educador parametros
rapidos e imediatos da medida do conhecimento adquirido pelos seus educandos, é
0 objetivo do presente trabalho.

1.1 Justificativa

Diante de um cenario educacional premente de inovagfes para melhorar o
aprendizado dos alunos em sala de aula, vislumbra-se a oportunidade de
desenvolvimento de um software educacional.

Este, apesar de propiciar a criacdo de questionarios, que € um meétodo comum
de avaliacdo empregado nas escolas, visa permitir o emprego de ferramenta
tecnologica, ampliando as possibilidades do docente em sala de aula.

Inicialmente, podera melhorar a dindmica das aulas ministradas pela adocao de

tecnoldgica.



1.2 Objetivos

1.2.1 Gerais

Permitir a construcdo de conhecimento pela introducéo de novos paradigmas
na educacdo em sala de aula, através da inclusdo de uma ferramenta TIC, que va
de encontro aos habitos cotidianos do publico alvo do aplicativo, formado
principalmente por jovens.

Com esse intuito, serd desenvolvido um programa educacional para criacao de
guestionarios, mais especificamente, de quizzes para o auxilio avaliativo em sala de

aula.

1.2.2 Especificos

Auxiliar a aula do docente, com a elaboracdo de questionarios que podem ir de
encontro a construcdo de conhecimento, do mais simples ao mais complexo
(conforme preconizado por Skinner).

Melhorar o dinamismo das aulas pelo uso do software, aumentando a empatia
e o0 Iinteresse da disciplina, jA& que todos podem participar. Ajudando no
relacionamento aluno e professor.

Estimular a criacdo de conhecimento por parte do discente, ja que 0 mesmo

pode também elaborar seu questionario e sugeri-lo a turma.

1.3 Metodologia

Um software caracteriza-se como educacional se existe sua inser¢do em
contextos de ensino-aprendizagem.

Logo, os programas utilizados em processos administrativos escolares ou em
contextos pedagogicos sdo considerados softwares educacionais, sendo ele

categorizado como: software educativo e software aplicativo.



1.3.1 Definigéo de Quiz

Sao os questionarios, geralmente informais que tem por objetivo fazer uma

avaliacdo de uma pessoa (ou um grupo), objetivando chegar a um resultado geral.

1.3.2 Descricéo

Programa desenvolvido com o objetivo de permitir a criacdo de questionarios
simples (quiz) de forma rapida e precisa, visando através destes ajudar na

construcéo do conhecimento.

1.3.3 Dominio

Area educacional, podendo ser utilizado tanto em sala de aula, como
exercicios propostos para acrescentar e aprimorar o conteudo. Possibilitando ser

empregado em qualquer disciplina.

1.3.4 Embasamento pedagdgico

Melhorar a dindmica da aula ministrada e possibilitar a medicéo (instantanea)

da compreensao sobre o (s) tema (s) abordado (s).

1.3.5 Puablico alvo

Alunos do ensino médio (inicialmente), podendo inclusive ser empregado em

cursos livres.

1.3.6 Recursos técnicos

Desenvolvimento de uma plataforma web responsiva, o que permitiria 0 uso
de multiplataforma (MS Windows, Linux, iOS, Android, etc.) e multiplos dispositivos.

Sera necessario o emprego de um servidor web, com banco de dados (para
armazenamento dos questionarios), com servico de webservice funcionando para

utilizacao on-line.



1.3.7 Etapas para o desenvolvimento de software

Durante a etapa de desenvolvimento de software, devem ser observadas as
seguintes etapas:
e Preparacdo: formacédo de equipe de trabalho, escolha dos modelos de
desenvolvimento e projeto instrucional;
e Prototipacdo: analise, projeto, implementacéo, testes e avaliacao;
e Implantagdo: manutengdo e atualizacdo, controle de versdes,
treinamento e suporte técnico.

De acordo com CAMPOS (2015, cap. 3, p.7), e consoante o embasamento da
engenharia de software, pode-se estabelecer os passos para a criagcdo do software
(prototipacédo), que serdo compostos por:

1. Definicdo do problema (decidir se ele apresenta solugao);

2. Andlise do problema (determinar o papel da instrugéo);

3a. Selecao de solucbes (determinar objetivos da instrucao);

3b. Determinacao da solucao (desenvolver um plano);

3c. Definicdo dos passos (preparar o plano detalhado da licéo);

3d. Desenvolvimento dos recursos (preparar materiais instrucionais);

4. Implementacao do sistema (juntar as partes da solucéo); e

5. Avaliacdo dos resultados (monitorar, controlar e ampliar o software).

Durante o desenvolvimento, inclusive deve ser tratada a modelagem do
sistema. Para tanto serdo realizados:

1. Criagéo dos diagramas de caso de uso;

2. Elaboracéo dos diagramas de atividades; e

3. Estabelecimento dos diagramas de classes pertinentes.



2. Pressupostos tedricos

As profundas alteracbes comportamentais da sociedade, no inicio deste
século, estado fortemente ligadas as inovacdes tecnoldgicas, que surgem diariamente
em todo planeta. No contexto educacional, as escolas e professores estdo sendo
pressionados para empregar essas novas ferramentas (SCUISATO, 2008, p. 7).
Este apresenta um dinamismo e velocidade de mudancas jamais Vistos
anteriormente na vida humana. De acordo com VALENTE (2003, p. 23), as novas
tecnologias usadas em sala de aula ja estdo ficando velhas. O mundo vive uma
revolucdo que todos os educadores terdo de enfrentar. Neste contexto, a educacao
surge como um dos meios para capacitar os individuos a compreender tais
mecanismos de mudancas contemporaneas. De acordo com BIAGIO (2008, p. 23), a
escola como mera transmissora de informacéo, torna-se obsoleta na medida em que
pouco contribui com a formacdo de um cidaddo que precisa conviver com a
diversidade e com as incertezas da sociedade moderna. Por conseguinte, urge
serem efetuadas mudancas para corrigir o rumo da educacéao.

No presente capitulo, serdo estudadas as diversas teorias educacionais que
por um lado, fundamentam o presente estudo, e que ao mesmo tempo tém
contribuido para o desenvolvimento das metodologias e dos conceitos educacionais
gue necessariamente acompanham a transformacéo da sociedade. Sendo assim,
estudar-se-ao de forma resumida, os principais paradigmas educacionais, ou seja, 0
comportamentalismo (ou behaviorismo) e o construtivismo.

A seguir, através da visualizacdo da teoria de modelagem de design
instrucional, serdo estabelecidas as influéncias daqueles pesquisadores
educacionais na concep¢do dos programas educacionais. Além disso, seréo
apresentados os principais ambientes de aprendizagem.

Finalmente, as influéncias teodricas no desenvolvimento de um programa
educacional serdo evidenciadas. Inicialmente, listar-se-do0 as etapas a serem
percorridas em consonancia com a engenharia de software. Posteriormente, serdo
analisados e elencados alguns dos modelos de avaliacdo educacional, para poder
criar o vinculo com a ferramenta TIC a ser concebida. Esta, sera constituida de um
programa para criagcdo de questionarios, mais especificamente de quizzes, que

podem contribuir positivamente no contexto educacional.



2.1 Teorias da aprendizagem

Os estudiosos do conhecimento influenciaram o sistema de ensino, e também
0 projeto de qualquer software educacional. Faz-se mister estudar os principais
paradigmas, que sdo 0 comportamentalismo e o construtivismo. Estes, apresentam
em seus campos de estudo, diferentes visbes e métodos para o0 ensino e
aprendizagem.

Apesar deste trabalho evidenciar o emprego das teorias aliadas a tecnologia,
€ importante trazer um pequeno esboco destes. Isso é necessario para 0
entendimento das bases conceituais, que sdo os alicerces da proposta de
desenvolvimento de um software a ser realizado.

De acordo com CAMPOS (2015, cap. 2, p. 1), os projetos de tecnologia
educacional tém sido influenciados pelas teorias de aprendizagem e o
desenvolvimento de software educacional busca contemplar as caracteristicas da

educacao.

2.1.1 Behaviorismo

O enfoque behaviorista (ou comportamentalista) foi amplamente influenciado
pelo psicélogo americano Burrhus Frederic Skinner. Segundo CAMPOS (2015, cap.
1, p. 2), na visdo skineriana o0 que ocorre na mente ndo causa 0 comportamento,
mas é um resultado periférico ou colateral do comportamento. Skinner ndo procura
explicar o que ocorre dentro da mente do individuo, durante o processo de
aprendizagem, mas sim, o controle do comportamento observavel por meio de
respostas do mesmo individuo. Conforme MATOS (2006, p. 28), os behavioristas
definem aprendizagem como a aquisicdo de um novo comportamento, sendo o
aprendiz um ser que responde a estimulos do meio exterior.

Outro grande estudioso do behaviorismo, foi 0 pesquisador americano Robert
Mills Gagné, que definia aprendizagem como um processo que permite a
organismos vivos modificarem seus comportamentos de maneira bastante rapida e
de modo mais ou menos permanente. A teoria de Gagné esta voltada para situacdes
de aprendizagem escolar, ele ndo da muita atencdo a habilidade motora. Muitas
vezes o0 aprendiz é capaz de formar regras mais complexas a partir de regras mais
simples: € assim que se chega a descoberta da solu¢cdo de um novo problema.
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7

Software educacional é geralmente planejado para substituir materiais
didaticos existentes ou para complementar cursos tradicionalmente voltados para
exposicdo oral. Com efeito, tentam substituir ou complementar cursos ou
treinamentos. Nesse caso, a tecnologia é empregada apenas para avaliar as
respostas dos alunos e apresenta como principal problema a motivacdo Unica de
passar no teste.

2.1.2 Construtivismo

Segundo um dos maiores estudiosos desta teoria, o pesquisador suico Jean
Piaget, constitui uma teoria apresentando a ideia de que nada esta realmente pronto
ou terminado. Assim, o conhecimento ndo deve ser concebido como algo concluido
e acabado, destarte uma interagdo do homem com o meio ao seu redor. Atualmente
€ 0 mecanismo mais aceito como instrumento conceitual e pratico para
entendimento dos processos de aprendizagem humana.

Piaget ensina: “Do ponto de vista biolégico, organizagdo € inseparavel da
adaptacdo: eles sdo dois processos complementares de um Unico mecanismo,
sendo que o primeiro é o0 aspecto interno do ciclo do qual a adaptacdo constitui o
aspecto externo.”

O construtivismo parte da visdo de que o aprendizado € ativo, ndo somente
respondendo a estimulos como no behaviorismo, mas parte de um contexto e
buscando o sentido e o significado dos acontecimentos no mundo real. Neste caso,
o aluno exerce o papel do sujeito no processo de aprendizagem.

Outro grande pensador da teoria construtivista foi o professor bielorrusso Lev
Semenovitch Vygotsky. Para ele, 0 homem est4 em constante processo de interacao
com o meio ambiente, ou seja, ndo basta o lado bioldgico, o individuo deve estar
inserido em um meio ambiente e praticar atividades para possibilitar o aprendizado.

Com a ascensao da teoria construtivista, os projetistas de software passaram
a integrar seus conceitos aos novos programas educacionais desenvolvidos. Com
isso, o papel do professor passou para orientador. CAMPOS (2015, cap. 2, p. 5)
preconiza que um dominio de conhecimento deve ser especificado e o estudante
deve ser encorajado a buscar novos dominios que sejam importantes para a

guestao.



2.2 Design instrucional

O termo design instrucional foi criado para distinguir os prototipos voltados
para a area da educacado aos demais casos. Nele, os pesquisadores das teorias de
aprendizagem exerceram papel importantissimo, como ja supracitado.

FILATRO (2008, p. 3) conceitua:

Definimos design instrucional como a acgdo intencional e sistemética de
ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais
em situacdes didaticas especificas, a fim de promover, a partir de principios
de aprendizagem e instru¢édo conhecidos, a aprendizagem humana.

O design instrucional fundamenta-se em diversos campos do conhecimento,
como as ciéncias humanas, ciéncias da informacao e da administracdo. Nas ciéncias
humanas incluem-se as psicologias comportamental, do desenvolvimento humano, a
social e cognitiva. J& nas ciéncias da informacdo sdo eleitas as comunicacoes, as
midias audiovisuais, a gestdo da informacéo e a ciéncia da computacédo. Finalmente
nas ciéncias da administracdo, existe a abordagem sistémica, a gestado de projetos e
a engenharia de producdo. A figura 3 apresenta a evolucéo do design instrucional e

estabelece sua relacdo com as teorias educacionais apresentadas.

Figura 3 - Evolugdo do design instrucional

Formagdo Modernizagao Consolidagao Reestruturagao
e inovagao
: Modelos de DI
Segunda IeaTmh;)SC;f)Zc!iJ: farl (Gagne e Briggs; Eeaming
gﬁerra ofgeaching Dick e Carey) A formatagéo social (ROSggbGVQ,
Mundial  (Skinne 1954) o dapente "
(1939-1945) . Educational i (Vygostsky, 1987) 1 Objefos de
3 i Psychology. 1 Cognicdo situada | aprendizagem
i i (Ausubel, 1968) | (Suchman, 1987) ! (Wiley, 2002)
i i [} ! (3 )
| i AN |
] ! - ' l K
1960 1950 1960 | 1970 1980 1990 12000 | 2010
i i i s i ‘
i i i Linguagem Logo | Lea‘rning design
i i o (Papert, 1985) | (Koper e Tattersall, 2004)
Taxonomiade _ § Instructional design .
objetivos de  The contions - theories ~vol.| Instructional design
aprendizagem Ofleaming | (Reigeluth, 1983) theories - vol. |
(Bloom, 1956) (Gagné, 1965) - Andragogia (Reigeluth, 1999)

(Knowles, 1980)

Fonte: FILATRO (2008, p. 7)

O design instrucional é uma teoria, que auxilia através de técnicas e
metodologias, a criacdo de produtos que estimulem, motivem e permitam aos alunos

desenvolver estruturas cognitivas relacionadas com o dominio em estudo.
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2.2.1 Modelos de design instrucional

No que concerne ao projeto de software educacional, CAMPOS (2015, cap. 3,
p. 2) afirma que ndo existem teorias e modelos educacionais que possam ser
diretamente implementados e nenhuma ferramenta tecnoldgica, que disponibilize a
implementagdo de material educacional de forma muito simples. Por isso, 0
planejamento € exigido. Modelos instrucionais descrevem como as combinac¢des dos
componentes instrucionais podem ser integrados para desenvolver produtos
instrucionais. Portanto, projeto e implementacdo envolvem conceitos do (S)
criador (es) sobre o ensino e aprendizagem.

MATOS (2006, p. 75) mostra quatro diferentes ambientes de aprendizagem:

e Focados no estudante: dao atencédo especial nas habilidades, atitudes
e crengas que os alunos possuem. Portanto, o professor deve estar
ciente de que o estudante constréi os seus proprios significados,
comecando pelas suas crencas, entendimentos e praticas culturais;

e Focados no conhecimento: é prestada uma especial atencdo a
organizacdo dos conteudos, que devem possibilitar e incrementar a
reflexdo e as competéncias de resolucdo de problemas concretos por
parte dos estudantes, tendo em vista a respectiva transferéncia para
novas situagoes;

e Focados na avaliacdo: além de serem centrados no estudante e no
conhecimento, devem providenciar diferentes momentos de avaliacao.
Desta forma, é possivel fornecer ao estudante a possibilidade de obter
feedback, de rever e refletir sobre o trabalho em curso, melhorando
desta forma a qualidade da aprendizagem;

e Focados na comunidade: a aprendizagem centrada em comunidades
favorece o desempenho global dos estudantes, ndo apenas dentro da
sala de aula, mas também colocando em relagdo outras comunidades,
como a comunidade escolar.

Sugere-se ainda que é importante que estes pontos de vista sobre os
ambientes de aprendizagem devam estar ligados entre si, sendo a sua boa
articulacdo uma condicdo essencial para a construcdo de qualquer ambiente de

aprendizagem que pretenda propiciar altos niveis de conhecimento aos estudantes.
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2.3 Desenvolvimento de software educacional

CAMPOS (2015, cap. 7, p. 2) ensina que, aliando a teoria da modelagem de

design instrucional com os modelos de desenvolvimento de softwares tradicionais,

seréo obtidas as seguintes etapas para elaboragdo de um programa educacional:

a)

b)

concepcao: definicho do dominio (area e conteddo), do ambiente
educacional (embasamento pedagdgico), do publico alvo (idade, série,
nivel de interatividade) e o objetivos educacionais;

analise e projeto: identificacdo das necessidades de aprendizagem, os
objetivos instrucionais e as restrices envolvidas; além da estimativa
de recursos e projeto arquitetural,

planejamento da interface: estabelecimento dos padrdes visuais do
produto educacional,

implementagédo: envolvimento dos profissionais e ferramentas de
informatica para garantir a qualidade e aderéncia a padrbes de
produtos de software;

avaliacdo: envolve o acompanhamento, testes e avaliacdo da

gualidade a cada etapa da construcao.

2.3.1 Processo de avaliagcédo educacional

Nos estudos preliminares para concepcdo de um software educacional,

visando a criacdo de questionarios para melhorar a avaliagdo de aprendizagem de

conteudo, encontra-se a teoria avaliativa educacional. Nela, LANNES (2008, p. 9)

preconiza que a avaliacdo tem diferentes finalidades, as quais podem ter

caracteristicas antagbnicas ou complementares. Desse modo, conceitua:

avaliacdo somativa: considera o ponto de chegada, que tem como um
dos seus objetivos, informar ao avaliador o grau de rentabilidade
cognitiva — aquisicdo do conhecimento — do avaliado;

avaliacdo formativa: € um ponto de partida, Gtil para a assimilacdo ou
retificagdo de novos contetdos, sendo ideal numa avaliagcdo continuada,
possibilitando ao professor organizar situacdes didaticas de

aprendizado, identificando eventuais necessidades de correcdo de rota;
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e avaliacdo diagnostica, pode ser utilizada no inicio de um curso ou
disciplina, para identificar os conhecimentos dos alunos, quanto aos
conteudos que serdo ministrados.

Existem outras modalidades de avaliagdo, mas diante de tantas
possibilidades torna-se dificil eleger apenas uma. Ainda segundo CLOCK (2012, p.
45), a avaliacdo consiste em um tema amplamente polémico na area da educacéao.
Muito se tem discutido sobre esta pratica, que ao mesmo tempo em que é bastante

antiga, € também muito recente no que se refere as inovacgdes.

2.3.2 Software para criacao de questionarios

MATOS (2006, p. 1) afirma que os nativos digitais j& nasceram sabendo que o
computador é parte importante no seu processo de aquisicdo de conhecimentos e
divertimento. Em virtude disso, é necessario que a escola encontre métodos de
formacdo que passem pelas Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo.

Entre as diferentes modalidades de avaliacdo, vislumbra-se os questionarios.
De acordo com VIEIRA (2009, p. 15), um questionario € um instrumento de pesquisa
constituido por uma série de questfes sobre um determinado tema.

Conforme ARAUJO (2011, p. 1), o uso de atividades que possibilitam a acéo
e reflexdo do aluno, torna-se um fator preponderante no ensinar e aprender. Neste
sentido, os quizzes, por exemplo, sdo atividades que podem ser realizadas no
espaco escolar, através de ferramentas tecnoldgicas, contribuindo eficazmente na
construgdo de conhecimentos e no processo de avaliagdo do aluno, auxiliando a
aprendizagem de maneira significativa e ludica.

ARAUJO (2011, p. 1) enfatiza:

Verifica-se assim, que 0 quiz constitui um excelente recurso pedagdgico que
instiga a participagdo ativa de alunos no processo de ensino e de
aprendizagem, contribui na construgdo do conhecimento, possibilita a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos, além de poder ser utilizado pelo
professor como um instrumento avaliativo.

Objetivando a construcdo de uma ferramenta TIC que auxiliasse a avaliacéo,

focada em quizzes, é que foi concebido o presente trabalho.

13



2.3.3 Projeto de software educacional

As recomendacfes da UNESCO, no sentido de uso das tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TIC), foram criadas em 1964. A saber, 0 encontro
acontecido em Grunwald, na Polonia em 1982, determinaram um momento de
mudanca.

No Brasil, espelhando-se em publicacdes deste género, foi publicado o Livro
Verde (Sociedade da Informacdo no Brasil). Nele, sdo estabelecidas metas e uma
sumula consolidada de possiveis aplicagbes de Tecnologias da Informacao.
Ademais, existem o0s aspectos educacionais, onde elencam diretrizes para serem
atingidas, dentre elas a capacitacdo tecnoldgica. Portanto, o projeto tomou como
diretrizes educacionais, as esbocadas neste livro.

A seguir, a pesquisa apontou o site educacional VEDUCA (2016), com o
curso on-line Adwords, da empresa norte americana Google. Nele, ao final de cada
unidade, é apresentado um questionario simples (quiz) para testar as habilidades do
participante.

CAMPOS (2015) também exerceu notada influéncia no projeto, afinal foi
através da disciplina projeto de software educacional, a qual ministra, que esse
trabalho foi iniciado. Dessa maneira, baseou-se em SILVA JUNIOR (2015) na
concepcao e elaboragdo da proposta inicial.

Na metodologia, estudou-se JUNG (2003) e PENHA (2013). Nos
procedimentos metodoldgicos, foi dada énfase ao autor CASTRO (2000). Na parte
de analise de sistemas, baseou-se nos estudos do consagrado autor
SOMMERVILLE (2008). Nos diagramas empregados, GUEDES (2008) impactou de

forma construtiva o presente trabalho.
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3. Proposta de trabalho

No presente capitulo, sera abordada a parte estrutural e tecnologica do
software a ser desenvolvido. Inicialmente, seréo tratados os aspectos conceituais da
aplicacdo, a plataforma escolhida para ser empregada e as fases de
desenvolvimento. A seguir, estudar-se-ao os processos de criacao, implementacao e

design da interface a ser implementada.

3.1 Metodologia

Nessa secdo, serdo apresentadas as metodologias empregadas no presente,

visando a criacdo e concepcao de um software para criagdo de questionarios.

3.1.1 Classificagéo da pesquisa

De acordo com as assertivas de JUNG (2003, p. 137), a pesquisa
desenvolvida no presente projeto € classificada como tecnoldgica, descritiva,
quantitativa, fundamentada em referencial tedrico e no uso de questionario para
avaliacéo.

Quanto a sua natureza, € classificada como tecnoldgica. Isto ocorre, devido a
aplicacdo de conhecimentos basicos na criagcdo de novos produtos, neste caso, a
producdo de um software educacional.

Quanto aos seus objetivos, sua classificacdo € descritiva, pois sao feitas
observacfes, analises e registros a respeito do programa desenvolvido no presente
trabalho.

Ainda assim, conforme preconiza PENHA (2013, p. 19), a classificacdo desta
como quantitativa deve-se ao fato da pesquisa ser baseada em medida, na maioria
das vezes numérica, onde o desenvolvimento é feito tendo-se como base o

referencial tedrico e os dados recolhidos a partir de questionarios avaliativos.
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3.1.2 Procedimentos metodoldgicos

O presente trabalho foi desenvolvido em varias etapas, incluindo as
pesquisas, o desenvolvimento e avaliacdo do software. CAMPOS (2015, cap. 7, p. 1)
preconiza que o desenvolvimento de software compreende um conjunto de etapas
que envolvem métodos, ferramentas e procedimentos, chamadas modelo de
processo de software.

Um software educacional pode ser desenvolvido segundo os diferentes
enfoques educacionais, as caracteristicas dos diferentes tipos de software (tutorial,
simulacéo, jogo, multimidia) o publico alvo e as tecnologias adotadas.

Seguindo entdo, esse modelo, tais etapas podem ser descritas da seguinte
forma:

» Levantamento bibliografico: Foi a primeira atividade realizada para a
efetivacdo do trabalho. Compreendeu um levantamento bibliografico sobre o tema
ou com ele relacionado. Incluindo periddicos, livros e documentos nao citados no
texto, mas que foram lidos para a realizacéo do trabalho. Procurou-se nesta etapa a
aquisicdo de conhecimento diversificado sobre o tema. Através da visdo de varios
autores e especialistas, para embasar e orientar todo o trabalho. Deste modo, estas
referéncias foram explicitadas no capitulo anterior.

* Preparacdo: Nesta etapa, apresentou-se o comeco do desenvolvimento
propriamente dito. De acordo com CASTRO (2000, p. 2), este inicia-se com
atividades preliminares com caracteristicas de preparo de um ambiente propicio a
este desenvolvimento, como a escolha dos modelos a serem utilizados durante o
processo de construgéo do software.

* Prototipacédo: A prototipagdo evolutiva engloba atividades tipicas de procura
de requisitos e a implementacdo destes, a cada versdo do prototipo novas
funcionalidades séo acrescentadas, assim como novos temas sao incorporados a
aplicacao.

* Implantagédo: As atividades de implantacdo também sédo dispostas fora das
iteracOes de prototipacado, caracterizando estar pronto para o uso.

Nas secdes que se seguem, cada uma das atividades pertencentes as

iteracBes sera definida com detalhes.
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3.2 Etapas de desenvolvimento

Nesta secdo, serdo apresentadas as opcdes descritas e as atividades

realizadas para o desenvolvimento do software de criacdo de questionarios.

3.2.1 Preparacgéao

Conforme ilustrado anteriormente (secao 1.3), a concepc¢ao do software ja foi
discutida.

Com relacdo ao modelo de desenvolvimento, para um melhor entendimento e
documentacdo do desenvolvimento do software, escolheu-se utilizar diagramas de
caso de uso (Use Case).

Ja no que se refere ao projeto instrucional, CASTRO (2000, p. 5) informa que
apenas 0s aspectos de interagcdo e motivacao sdo insuficientes linhas de acéo para
0s educadores na andlise do software para educacdo. O software instrucional deve
possuir elementos construtivistas no sentido de buscar obter da relacdo do sujeito
com o objeto manipulado, uma rica fonte da formacdo do conhecimento. E o
conceito de brinquedo, onde Vygotsky propde um paralelo entre o brinquedo e a
instrugéo escolar, no qual ambos reduzem a distancia entre o conhecimento atual do
sujeito e o seu conhecimento potencial. Esta atividade sera desenvolvida pelos
educadores e alunos que compdem a equipe de desenvolvimento.

Os seguintes eventos do aprendizado podem servir de um framework para um
bem-sucedido projeto:

(1) obter a atencao do aluno;

(2) informar os objetivos de aprendizado de cada licéo;

(3) recordar assuntos prioritarios;

(4) apresentar material estimulante;

(5) prover um guia de aprendizado;

(6) prover feedback;

(7) melhorar a retengéo e a transferéncia de aprendizado; e

(8) descobrir niveis de performance de aprendizado e aumentar estes niveis.
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3.2.2 Prototipagéo

Nesta etapa, iniciou-se a implementacdo do software definido. Definidas as
funcdes do programa, como dados que 0 mesmo retornaria para 0s usuarios, além
da definicdo da interface do aplicativo. Apdés as definicbes, implementou-se o

software educacional.

Arquitetura do sistema:

E o primeiro estagio do processo de projeto de sistema e representa a ligacéo
entre os processos de especificacdo e de projeto. E frequentemente conduzido em
paralelo com algumas atividades de especificacdo. Envolve a identificacdo dos
componentes principais do sistema e suas comunicacgoes.

SOMMERVILLE (2008) preconiza que a modelagem em estruturar o sistema
em um conjunto de objetos fracamente acoplados com interfaces bem definidas. A
decomposicdo orientada a objetos esta relacionada a identificacdo de classes de
objetos, aos seus atributos e as suas operacées. Quando implementados, 0s objetos
sdo criados a partir dessas classes e um tipo de controle é usado para coordenar as
operacdes de objetos. Um dos diagramas mais importantes, no que diz respeito a
analise, é o diagrama de classes.

Figura 4 - Diagrama de Classes — Sistema de Cria¢do de Questionarios

pkg
disciplina
- codigo: int
[ professor - disciplina : String
- codigo : int - grau_instrucao : String - descricao : String
- nome : String + cria_questionario() - void questionario P> +pesquisa(): void
- endereco : String !
+ constita_aproveitamento() : void +incluir() : void

+ alterar() : void
+excluir() : void

- estado : String

- bairro : String :
- cidade : String Q/ '
'
'
- telefone : String '
- sexo : String

'
- naturalidade : String !
- data_nasc : String

historico .
H

+ pesauisar() : void
+incluir() : void - aproveitamento : float !
+alterar() : void

+ excluir() : void ) y
I
i

1 questionario questao opcoes
aluno |
N - codigo : int - pergunta : String _opcao: String
- tipo_ensino : String | - nome : String - resposta : String =

- serie ;int

+respende_qguestionario() : void
+ consulta_aproveitamento() : void

I
historico M + pesauisar() : void
+incluir() : void
+ alterar() : void
+ exclui() : void

+pesquisar() : void
+incluir() : void
+alterar() : void
+excluir() : void

+ pesquisar() : void
+incluir() : void
+alterar() : void
+exeluir() : void

Fonte: o autor
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3.2.3 Identificacao dos requisitos

Esta fase, comum a todos os métodos de desenvolvimento de software,
representa o0 estudo da area de conhecimento, objeto da aplicacdo a ser
desenvolvida e a consequente captura dos requisitos necessarios ao software para
gue este atenda aos anseios dos seus utilizadores.

Por requisitos do sistema, entenda-se as funcionalidades que deverdo ser
representadas no software multimidia, a fim de garantir o entendimento e a

identificacdo com o mundo real, por parte do publico usuério da aplicacao.

* Requisitos funcionais: abordam o que o sistema deve fazer:
(1) O usuario define qual o questionario deseja responder;

(2) O aplicativo retorna as questdes pertinentes ao questionario;
(3) O usuério responde questao a questao;

(4) O programa corrige e informa ao usuario; e

(5) O programa mostra o desempenho do aluno.

* Requisitos néao funcionais: Sao requisitos relacionados ao aplicativo em
termos de desempenho, usabilidade, confiabilidade, seguranca e manutenibilidade,
entre outros.

(1) O programa pode ser executado em qualquer plataforma (aplicativo é

responsivo);

(2) O software é facil de usar e cumpre com sua proposta;

(3) Demanda de poucos recursos durante um curto espacgo de tempo;

(4) O aplicativo ajuda ao professor;

(5) Possui ajuda para sua utilizacao.

» Diagrama de caso de uso: é o diagrama mais geral e informal, utilizado
para servir de base para outros diagramas. Possui uma linguagem de facil
compreensao para o usuario.

Como sdo inumeros o0s documentos nesse sentido, segue um dos

considerados mais importantes do ponto de vista do sistema.
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Figura 5 - Caso de Uso - Responder Questionario

> consultar_professor

<<include=>

" o s<include>> _ _ _ _ > . .
responder_questionario consultar_questionario
aluno T

1
<<include>>
]

| >
consultar_questao

Fonte: o autor

Especificacdo do Caso de Uso
RESPONDER QUESTIONARIO

(1) Breve descricao:
O caso de uso Responder Questionario tem como objetivo responder o

guestionario (QUIZ) especificado pelo professor

(2) Fluxo de eventos béasicos
(2.1) aluno

FB_AL1  Aluno efetua login no sistema;

FB_AL2  Aluno acessa o sistema para responder a QUIZ;

FB_AL3 O sistema exibe a tela para insercéo de dados;

FB_AL4 O nome do professor é digitado e se ndo existir, 0 sistema da
opcéao para alterar ou sair do sistema,

FB_AL5 O sistema pesquisa e exibe os questionarios disponiveis do
referido professor. Somente um é escolhido para ser
respondido. Se ndo existir, 0 sistema dé a op¢éo de digitar outro
guestionario, entrar com outro professor (FB_AL4) ou sair do

sistema;

20



FB_AL6

FB_AL7

FB_AL8

FB_AL9

O sistema pesquisa e exibe, na sequéncia definida, a questao a
ser respondida do questionario especificado;

O aluno efetua a selecdo da (s) resposta (s) que considera
correta (s) e envia ao sistema;

O sistema efetua pesquisa e se a resposta estiver correta,
avanca para proxima questdo (FB_AL6). Caso contrério,
informa que a resposta esta incorreta e continua na questao até
gue a (s) resposta (s) correta (s) seja (m) encontrada (s);

Ao final do questionario, o sistema exibe o aproveitamento e

pergunta ao mesmo se deseja responder outro questionario.

(3) Fluxo de eventos alternativos

(3.1) aluno
FA AL1
FA AL2
FA AL3

FA_AL4

O sistema exibe uma tela para pesquisa de professores;

O sistema exibe uma tela para salvar o questionario respondido;
O sistema exibe uma tela para salvar as respostas parciais do
questionario em processo de resposta;

O sistema sugere outros questionarios do professor.

(4) Requisitos especiais: ndo existem.

(5) Pré-condicéo:

O usuério (aluno) deve estar cadastrado no sistema (ter senha) e possuir

acesso aos questionarios do professor.

Além do diagrama de caso de uso, existe o diagrama de sequéncia. Esta se

preocupa com a ordem temporal em que as mensagens sdo trocadas entre o0s

objetos envolvidos. GUEDES (2008, p. 31) ensina que, em geral baseia-se em um

caso de uso definido pelo diagrama de mesmo nome e apoia-se no diagrama de

classes para determinar os objetos das classes envolvidas em um processo. Na

figura 6 é apresentado o diagrama de sequéncia pertinente ao diagrama de caso de

uso ilustrado na figura 5.
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Figura 6 - Diagrama de Sequéncia — Acessar Questionario

sdacessar_questionario J

% | interface BEBSSE{_QUESLIUHQ"G I
aluno T T T T T

I
|1 solicitar_acesso_guestionariof » | | |
T | |

questionario_ativo | I professor I I questionana

| questoss |

ke — sessap inciada __

powered by Astah§

Fonte: o autor

3.2.4 Planejamento de interface

A interface tem um papel fundamental num software educativo e é através
dela que se estabelece o dialogo entre o software e 0s usuarios. De forma que um

modelo de prototipagem evolutiva deve ser adotado.

Figura 7 - Interface - tela de abertura

@ QUESTIUM - Criagio de Q.. X

(€ ) @ | localhost/questium/indexhtm v | & |[Q Pesquisar s & & =
L~
~
|
[nida | Questionarios | Ajuda | Contato |
Apresentacédo
BEM-VINDO

0 aplicativo QUESTIUM foi concebido para a construcio de questionarios simples (quiz), com o objetivo principal de
testar as habilidades em um conteddo especifico.

Logo, foi desenvolvido para permitir a criagdo e r destes ios de forma rapida e precisa, visando
através destes ajudar na construcdo de conhecimento.

Tem como publico alvo alunos do ensino médio (inic ) ser empregado em cursos livres,
0s mais ramos do conhecimento humano.

QUESTIUM - Criador de Questiondrios |  Projeto de Software Educadional |  Licendiatura em Computacio | UFJF

localhost/questium/index.html

Fonte: o autor
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Principais heuristicas consideradas no projeto da interface do sistema:
(1) Visibilidade de status do sistema;

(2) Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real;

(3) Liberdade e controle do usuario;

(4) Consisténcia;

(5) Prevencéo de erros.

Figura 8 - Questionario - Respondendo

- (O
[ @ QUESTIUM - Crisgio de Q.. X \ +
(-)@ localhost/questium/qrespoptions.html v e lQ Pesquisar ‘ wBe ¥ =

Acesso ao sistema

QUESTIUM =—

Inicio | Questionarios | Ajuda | Contato |

Questionario - Respostas - Questédo

Questdo 3 - O ender de um ¢ dor na internet é tarefa do protocolo:

A) TCP
[0 B) uDP
Oc) e

O p) FrP

Enviar

QUESTIUM - Criador de Questiondrios | Projeto de Software Educaconal | Licenaatura em Computacdo |  UFE

Fonte: o autor

Figura 9 - Tela de Ajuda

@ QUESTIUM - Criagio de Q.. X

@)01|u=.|hosc/quzsnium/ajuda.mml v | & |[Q pesquisar lwla & & ‘ =

QUESTIUM

Inicio | Questiondrios | Ajuda | Contato |

Ajuda

PRINCIPAIS FUNGOES DISPONIVEIS

QUESTIUM - Cniador de Questionarios | Projeto de Software Educacional |  Licenciatura em Computacdo | UPF

Fonte: o autor
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3.2.5 Avaliagéao

De acordo com CAMPOS (2015, cap. 7, pag. 3), 0 processo de
desenvolvimento de um software, notadamente o educacional, deve ser avaliado ao
longo de todo o ciclo e contar com os especialistas e usuarios nas diferentes etapas.

Nesta etapa, foi desenvolvido um questionario avaliativo, seguindo as
caracteristicas da norma ISO/IEC 9126. Tal questionario visa avaliar as
caracteristicas do produto de software, verificar a utilidade do mesmo e a melhoria
da aprendizagem perante o publico alvo.

Principais topicos a serem avaliados:

(1) Funcionalidade: os resultados estdo adequados;

(2) Confiabilidade: o desempenho e as caracteristicas principais sdo mantidos

ao longo do tempo, e o sistema é tolerante a falhas;

(3) Usabilidade;

(4) Eficiéncia,

(5) Manutenibilidade; e

(6) Portabilidade.
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4. Resultados e discussodes

Como ilustrado anteriormente, a motivacdo principal da construcdo do
programa de computador para criacdo de questionarios € originar um ambiente que
estimule o aprendizado do aluno. Desta forma, o presente capitulo tem como
principal objetivo apresentar o ambiente de desenvolvimento utilizado no projeto em
guestao.

A experiéncia em sites como o VEDUCA (2015) e embasado por trabalhos
como o de ARAUJO (2011, p. 10) explicam a utilizagdo desse modelo de
guestionario (quizzes) em aula. Com esse intuito, o Projeto “Escola de Informéatica e

Cidadania” da UFJF, oportunizou a aplicacéo pratica desse modelo.

4.1 Escolha da ferramenta

Tornou-se necessario o desenvolvimento, rapidamente, de um protétipo, que
pudesse ser empregado nas aulas do projeto “Escola de Informética e Cidadania” da
UFJF. Desse modo, ap0s uma busca exaustiva por alguma ferramenta similar e
gratuita, ndo foi encontrada solucdo que atendesse o0s critérios principais. Estes
eram a criacdo de um aplicativo rapido e agil, e principalmente ser gratuito. Outro
ponto importante nesta busca, era que a ferramenta n&o poderia estar
exclusivamente disponivel na internet, uma vez que nem sempre existe a garantia da
internet estar disponivel o tempo todo em sala de aula.

Sendo assim, para obter uma melhor performance e uma solucdo que
pudesse estar todo o tempo disponivel aos alunos, optou-se pelo desenvolvimento
da prépria ferramenta. Além disso, no momento desta deciséo, o tempo era exiguo.
Portanto, aliava-se mais uma restricdo ao projeto, pois este deveria ser realizado em
pouco tempo.

Entéo, definiu-se que o software seria estruturado sobre plataforma web, ou
seja, sera utilizado por meio de aplicativos comuns de navegacdo na Internet. As
telas do programa serédo exibidas no computador do usuario como qualquer outro
site de conteudo disponiveis na internet. A interacdo sera possivel com o uso das
‘paginas dindmicas” que s&o criadas no servidor, de acordo com os dados
imputados ou solicitados pelo usuério.
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4.1.1 Tecnologia

A decisédo de escolha da tecnologia envolvida impactara toda a estrutura de
desenvolvimento do projeto. Conforme TALMA (2006, p. 24), por ter pretensdes de
ser uma plataforma livre, fez-se necesséaria a avaliagdo dos custos agregados as
ferramentas disponiveis no mercado para proporcionar o ambiente desejado.
Portanto, tomou-se a decisdo de basear o desenvolvimento em tecnologias
denominadas “livres”, para as quais ndo sao necessarias aquisicoes de nenhum

software comercial.
4.1.2 PHP

A linguagem escolhida para o desenvolvimento do prototipo foi o PHP
(Hypertext Preprocessor), motivado principalmente pelo fato do autor j& ser usuério e
trabalhar com esta ferramenta ha algum tempo.

De acordo com SUEHRING (2009, p. 7), o PHP é uma linguagem de scripting
do lado do servidor, geralmente usado para criar aplicacdes web em combinacgao
com um servidor web, como o Apache. Apresenta como vantagens principais o
custo, funcionar junto ao HTML (HyperText Markup Language), poder ser usado em
diversos sistemas operacionais, estabilidade e a velocidade de desenvolvimento.

Logo, o ambiente LAMP (Linux: sistema operacional, Apache: servidor web,
MySQL: banco de dados e PHP: linguagem de programacao) foi adotado para
proporcionar ambiente propicio para a criagao do software.

Figura 10 - Funcionamento de um servidor web

— — —
-~ e S
Apache PHP

Fonte: lynda.com/Apache-tutorials
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4.1.3 MySQL

E o sistema gerenciador de banco de dados do ambiente LAMP / WAMP
(Linux / Microsoft Windows), e inclusive o mais empregado de codigo livre do mundo.
Apresenta como principais vantagens a estabilidade, facilidade de aprendizado e
funcionamento nos principais sistemas operacionais. Além disso, possui vasta
documentacdo na internet e permite 0 uso em conjunto com a maioria das

linguagens comerciais existentes.

4.1.4 Apache

SUEHRING (2009, p. 7) preconiza que o servidor Apache é considerado o
mais estavel dos principais servidores web, com uma reputacao de percentagens de
disponibilidade invejaveis. Na maioria das vezes, uma reinicializagédo do servidor ndo
€ necessaria para cada mudanca de configuracdo. De fato, o PHP herda essa

confiabilidade. Ademais, a sua propria implementacéo é soélida, mas leve.

4.1.5 CSS/ Javascript

Com o objetivo de melhorar e controlar a apresentacdo das paginas criadas
com a linguagem HTML (uma linguagem de marcacédo utilizada na construcao de
paginas na Web), foi empregado CSS (Cascading Style Sheets).

De acordo com EIS (2012, p. 19), o desenvolvimento client-side é baseado
em trés camadas principais: informacgéo, formatagdo e comportamento. As camadas
possibilitam o desenvolvimento independente de cada area da producdo. Se for
necessaria a modificacdo do design, deve-se fazé-lo manipulando apenas o CSS,
sem se preocupar com HTML, Javascript ou programacéao server-side.

Desta maneira, empregou-se o HTML para a primeira e mais importante
camada — que € a informacdo. A segunda camada usou-se o CSS, que é a
linguagem responsavel por controlar o visual da informacgéo exibida pelo HTML. E na
altima camada, que é o comportamento, foi empregado o Javascript.
Resumidamente, o Javascript controla os valores definidos pelo CSS e manipula
estas propriedades.
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4.2 Implementacéao

Uma vez instalado o ambiente para o desenvolvimento da aplicacdo (LAMP /
WAMP), pode-se desfrutar de inUmeras ferramentas para implementar as solucdes
determinadas durante a fase de projeto.

As analises realizadas para propor o modelo de concepcdo de software
educacional sédo valiosas, na medida em que devolve para o educador a
responsabilidade com a qualidade e utilizacdo dessa nova tecnologia educacional e,
para projetistas e programadores, ddo uma visdo geral das implicagbes de um

software educacional.

4.2.1 Criacao do banco de dados

Com os modelos ja implementados (como o diagrama de classes, por
exemplo), o repositorio de banco de dados foi criado usando o gerenciador de banco
de dados MySQL. Para tanto, foi utilizada a linguagem SQL (Structure Query
Language). Além disso, foram criados usuarios e permissfes iniciais para acesso ao

banco de dados recém-criado.

4.2.2 Desenvolvimento da interface

O cuidado maior nesse momento de codificagdo é a criacdo de uma aplicacéo
gue tenha as funcdes claras e bem definidas para que o usuario consiga realizar da

maneira mais simples e precisa a funcéo desejada.

Figura 11 - Cédigo com HTML e CSS

<meta charset="utf-8">
<title>QUESTIUM - Criasccedil;satildeso de Questionsaacute;rios</title>
</head>
<link rel="stylesheet" href="estilos.css" type "text/css">
<body>
<div id="corpa">
<div id="topo"s></divy
<div id="menu"s
<ul>
<li><a href="index.html">Insiacute;ciod/ar</1li>
<li><a href="guestionarios.html">Questionfaacute;rios</a></1i>
<li><a href="ajuda.html”">Ajuda</a></1i>
<1i><a href="contato.html">Contato</a></1i>
</al>
<fdiv>
<div id="lateral"s>
<h2><p>Apresenta&ccedil;&atilde;o</p></h2><hr size=4 noshade>
</div>
<div id="conteudo™>
<h2><p>BEM-VINDO</p></h2>
<p>0 aplicative QUESTIUM foi concebido para a construsccedil:;gatilde;o de questiongaacute;rios simples (quiz),
com o cbjetivo principal de testar as habilidades em um contesuacute;do especsiacute;fico.<br><br>
Logo, foi desenvolvido para permitir a criasccedil;gatilde;o e resposta destes questionsaacute;rios de forma
riaacute;pida e precisa, visando atravieacute;s destes ajudar na construiccedil;&atilde;o de conhecimento.<bri<br>

Tem como peuacute;blico alvo alunos do ensino mseacute;dio (inicialmente), podendo tambieacute;m ser empregado
em curaos livres, englobando o5 mais diversos ramos do conhecimento humano.<br><br>
</p>

Fonte: o autor
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Basicamente, o software possui dois médulos principais que sdo a criagdo e a
resolucao de questionarios rapidos (quizzes). Na figura 12 é apresentada a estrutura

de arquivos e pastas do site.

Figura 12 - Estrutura do site

¥ =root
P (= css
P =img
=js
index.html
sobre.html

Fonte: o autor

4.2.3 Desenvolvimento das rotinas

Com o repositério de dados e a estrutura do site definidos, utilizou-se o PHP
para a programacao Orientada a Objeto e criacdo das rotinas de acesso ao banco
de dados. Basicamente sdo duas classes genéricas simples. Uma para o objeto
banco de dados e outra para uma classe de pesquisa no mesmo.

As figuras 13 e 14 exibem a simplicidade do sistema no momento de criacao

de um novo guestionario.

Figura 13 - Criagdo de Questionario

[E=SEEN=5c=)
/[ @ QUESTIUM- Criago de Q... x \ +
(€)@ | tocalhost/questium/ccria.htmi v | & |[Q pesguisar lvdm & & =

Acesso a0 sistema

« QUESTIUM =

I |
Inicio | Questionarios | Ajuda | Contato |

Questionario - Criagdo

Nome do Qt ionario:

Disciplina:

Area de atuagdo:

Observagées:

QUESTIUM - Criador de Questiondrios | Projeto de Software Educacional | Licencatura em Computacdo | UFF

localhost/questium/questionarios.html

Fonte: o autor
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Figura 14 - Criagcdo de Questao do Questionario

[E=Er=)
[ @ QUESTIUM - Crisgiode Q.. X \ + 7
€)@ | localhost/questium tions.html v|c quesqu[sal \ wB ¥ a =

Acesso a0 sistema

& QUESTIUM =—

Inido | Questiondros | Ajuda | Contato |

Questionario - Criagdo - Questao

Pergunta:

Opgdo 1:

opgdo 2:

Oopgdo 3:

Opgdo 4:

Resposta: ¥ Opgao 1 [0 opgdo 2 [0 opgao 3 [ Opgdo 4

QUESTIUM - Criador de Questionarios |  Projeto de Software Educacional |  Licenciatura em Computac3o | UFJF

Fonte: o autor

4.3 Implantagao e testes

Aconteceu nas entidades conveniadas com a UFJF, onde eram ministrados
os cursos do Projeto “Escola de Informética e Cidadania’. Na sala de aula,
implantou-se uma estrutura cliente-servidor. Na estacédo do professor foi instalado a
estrutura de servidor e banco de dados. Assim, os clientes (alunos) acessavam a
plataforma localmente.

O software foi utilizado em 6 (seis) turmas, sendo 5 (cinco) na modalidade
curso basico de informéatica e 1 (uma) no curso intermediario.

Figura 15 - Estrutura sala de aula

Fonte: o autor
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4.4 Avaliagéo

Etapa importantissima no processo de melhoria do sistema, consiste no
processo de avaliacdo do mesmo. A avaliacdo consiste em identificar como o

programa pode vir a ajudar o aluno a construir seu conhecimento.

4.4.1 Publico alvo e contexto

O publico que avaliou o software, utilizou o mesmo durante os cursos de
informética do Projeto “Escola de Informatica e Cidadania” da UFJF. As modalidades
eram “Curso de Informatica Basica” e “Curso Intermediario de Informatica”. Cada um
deles com duracéo de 60 (sessenta) horas. O programa de ambos incluia Microsoft
Windows, Internet e suas aplicacdes, Microsoft Word, Microsoft Excel e Microsoft
Powerpoint.

O Projeto “Escola de Informatica e Cidadania” buscava ministrar cursos de
informatica para a populacdo, por meio de parcerias entre a UFJF e outras
instituicdes. As aulas e uso do aplicativo ocorreram entre o periodo de abril de 2015
a setembro de 2016. Tempo durante o qual, o projeto era coordenado pelo professor
MSc. Tarcisio de Souza Lima — titular do Departamento de Ciéncia da Computacéo.

A ferramenta foi empregada tanto na elaboracdo quanto nas aulas do curso.
Utilizando o aplicativo, o autor elaborou questionarios rapidos (quizzes) sobre
contelido da aula (figuras 13 e 14). Apos a explanacgdo do tema, também usando o
software (figura 8), os alunos respondiam aos quizzes, testando assim seus

conhecimentos nos assuntos ministrados.

4.4.2 Pesquisa

Poder-se-ia utilizar a prépria ferramenta para a criacdo da pesquisa de
avaliacdo. Contudo, no momento de realizagéo desta atividade, as turmas ja haviam
concluido seus respectivos cursos. Foi entdo necessaria a criacdo de uma opgéao na
internet. Logo, a pesquisa foi criada na plataforma online, denominada “Formulérios
Google” (SILVA JUNIOR). Os alunos foram convidados a participar via mensagem

eletrdnica (e-mail), que continha o enderec¢o da pégina na internet do questionario.
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A pesquisa foi disponibilizada para um publico de 30 alunos que utilizaram o
aplicativo no Projeto “Escola de Informatica e Cidadania” da UFJF (EIC). Sendo que
22 (ou seja, 73,3%) responderam. A pesquisa ficou ativa entre os dias 04 e 07 de
novembro de 2016.

Conforme supracitado (vide item 3.2.5), a avaliacdo foi feita mediante
questionario (SILVA JUNIOR), onde os usuarios finais do programa responderam a
perguntas que avaliaram o aplicativo implementado. O questionario avaliativo do
software desenvolvido foi baseado nas caracteristicas da qualidade de software
segundo a norma ISO/IEC 9126-1, e neste questionario estavam contidas perguntas
que forneceram avaliac6es sobre uma série de requisitos. Entre eles:

- Funcionalidade: constata se o software é funcional e se 0 mesmo é Uutil;

- Confiabilidade: averigua se o programa € confiavel ou se apresenta falhas;

- Usabilidade: verifica a facilidade em usar, operar e entender seus conceitos;

- Eficiéncia: faz referéncia ao tempo de execucao e demanda de recursos.

4.4.3. Resultados

Inicialmente, o questionario dispde de local para o usuario poder passar
informacdes de forma espontanea sobre o programa, tecendo criticas ou sugestdes.
O mesmo foi disponibilizado online, constando de uma breve descricdo da proposta

do software, e informando também qual o publico alvo almejado (figura 16).

Figura 16 - Descri¢do do questionério avaliativo

Questionario para Avaliagao de
Software

Este & um formuldrio d Ivido especifi te para a avaliagio do software de Criag8o de
Questianérios. Este foi empregado como trabalho de conclusdo de curso de Licenciatura em
Computag8o da Universidade Federal de Juiz de Fara (URJF).

A proposta do software foi auxiliar no ensino de informética bésica. Isto foi feito através da
utilizagdo do programa para aplicagdo de questiondrios (em farmato de QUIZ), mais
especificamente nos conteddos de Inirodugo a Informética (Microsoft Windows e Internet e suas
aplicagbes).

0 publico alva foram os alunos do projeto de Escola de Informitica e Cidadania da UFJF. Estes
fizeram o curso nos nicleos da AMAS (Associacdo Metodista de Acdo Social) - no bairro de Monte
Castelo, e no nicleo da SSVP (Sociedade S&o Vicente de Paulo) - no bairro S8o Mateus, ambos na
cidade de Juiz de Fara- MG.

Para responder algumas questbes serd necessario o uso de uma escala:
0-Nenhum

1 - Muito baixo

2 - Baixo

3 - Regular

4-Alto

& - Muito alto

Através deste questionario pode-se fazer um levantamento a respeito do software para abservar
sua funcionalidade, confiabilidade, usabilidades, eficiéncia e utilidade. Além disso, pade indicar
falhas e sugerir melhorias no software.

Fonte: o autor
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Inicialmente, foram solicitadas informagbes sobre o aluno e curso que
participou. A seguir, realizou-se questfes referentes as dificuldades encontradas em
tecnologia (figura 17). As respostas geraram o resultado: 63,3% ndo possuiam

dificuldades nas areas relacionadas a tecnologia, e 36,4% tinham dificuldades.

Figura 17 - Dificuldades com relacéo a tecnologia
3) Possui dificuldades em lidar com tecnologia? *
O sim
O nio

4) Indigue o seu nivel de conhecimento em tecnologia *

0 1 2 3 4 5

Nenhum (@) (@) (@) O @) (@) Muito alto

Fonte: o autor

A figura 18 exibe o grafico onde pode-se visualizar que 4,5% dos alunos
pesquisados acharam ter conhecimento muito baixo em tecnologia; 13,6%, baixo;

59,1% tinham conhecimento regular e 22,7% possuiam conhecimento alto.

Figura 18 - Gréfico de conhecimentos em tecnologia

13 (59,1%)

g
Nenhum 0 1 2 3 4 5 Muito alto

Fonte: o autor

Nas questdes de numero 5 a 7 revelam dados informativos a respeito da

utilidade do aplicativo, bem como a proposi¢éo correta do mesmo (figura 19).

Figura 19 - Questbes sobre utilidade

5) O software utilizado para realizar o QUIZ faz o que foi
proposto de forma correta? *

QO sim
O nzEo

6) O software & Util? *
QO sim
QO Nio

7) Indique o nivel de utilidade do software na sua opinido *
0 1 2 3 4 5
Nenhum O O O O O O Muito alto

Fonte: o autor
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Todos os alunos responderam que o software atende ao seu propoésito e que
é util. Quanto ao nivel de utilidade, 4,5% concluiram que é muito baixa, 9,1% que foi

regular, enquanto 45,5% acharam a utilidade alta, e 40,9% muito alta (figura 20).

Figura 20 - Nivel de utilidade do aplicativo

9(40,9%)

10](45155%)

1(4,5%)

0(0%) 0 (0%}
™ omam S

a
Nenhum 0 1 2 3 4 5 Muito alto

Fonte: o autor

Seguindo a ordem das perguntas do questionario, as duas seguintes
fornecem dados referentes a confiabilidade e seguranca do aplicativo desenvolvido,

tais perguntas podem ser visualizadas na figura 21.

Figura 21 - Confiabilidade e seguranca

8) O software apresentou falhas com frequéncia? *
Q sim
QO nao

9) Os dados tratados forneceram respostas confidveis? *
QO sim
QO Nio

Fonte: o autor

No item 8, todos os participantes perceberam que ndo existiram falhas
frequentes no aplicativo. No item seguinte, 100% informaram que os dados
fornecidos foram confiaveis.

As quatro perguntas seguintes foram referentes a usabilidade do aplicativo, e
estdo descritas na figura 22.

Foram produzidos os seguintes resultados:

- No item 10, todos os entrevistados disseram que 0s conceitos foram faceis
de serem assimilados;

- 100% dos participantes aferiram que o aplicativo ajudou a fixar os conceitos
ministrados em sala de aula;

- Todos afirmaram que o software é facil de ser utilizado.
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Figura 22 - Usabilidade do software

10) Os conceitos apresentados foram faceis de serem
assimilados? *

O sim
O nzEo

11) O software ajudou a fixar os conceitos dados em sala de
aula? *

QO sim
O Nzo

12) O software é facil de ser usado? *
QO sim
O Nzo

13) Indique o nivel de facilidade de uso do software *

0 1 2 3 4 5

Nenhum O O o o O O Muito alto

Fonte: o autor

- Dos alunos, 31,8% acreditaram que o programa era muito facil de usar, 50%
acharam facil, 13,6% responderam que € regular a facilidade de uso e 4,5% tiveram
a impressao que era dificil utilizar o programa. Estes dados podem ser confirmados

no gréafico de colunas da figura 23.

Figura 23 - Facilidade de uso do aplicativo

11 (50%)

7(31,8%)

3(13,6%)
1(4,5%)

0 (n‘%) 0 (nl%}

0
Nenhum o 1 2 3 4 5 Muito alto

Fonte: o autor

A proxima pergunta mostra dados referentes a eficiéncia do programa, que
esta descrita na figura 24. Sendo que neste caso, 95,5% perceberam que o software
é rapido.

Figura 24 - Eficiéncia

14) Quanto ao tempo de execugéo e resposta, o software &
rapido? *

QO sim
O Nio

Fonte: o autor
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As proximas perguntas, seguindo a ordem do questionario, verificaram se o
usuario aprendeu algo novo ao usar o software, e se 0 mesmo serviria de auxilio e

apoio no processo de aprendizagem da informatica basica (figura 25).

Figura 25 - Questdes adicionais

15) Ao utilizar o software, vocé aprendeu algo novo? *
QO sim
O nNido

16) Vocé acha que o software serve de auxilio na aprendizagem
de informatica bésica? *

QO sim
O nNio

17} Indique o nivel de ajuda e incentivo na aprendizagem que o
uso do software proporcionou *

0 1 2 3 4 5

Nenhum O O O O O O Muito alto

Fonte: o autor

Nestes itens, a pesquisa retornou os seguintes resultados:

- Todos afirmaram que aprenderam algo novo, com a utiliza¢do do software;

-No item 16, 100% dos alunos consideraram que o aplicativo serve na
aprendizagem de informatica basica;

- Com relacéo ao nivel de ajuda e incentivo na aprendizagem proporcionado
pelo software, 63,6% informaram que foi muito alto e 22,7% acharam que foi alto.

Outros 13,6% responderam que foi regular (figura 26).

Figura 26 - Nivel de ajuda e incentivo na aprendizagem

15

10

5(22,7%)

3(12,6%)
0 (n‘%} 0 (n‘%} 0 (n‘%}

0

Nenhum [ 1 2 3 4 5 Muito alto

Fonte: o autor
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5. Conclusdes

Neste Ultimo capitulo do presente trabalho, apresentar-se-d4o algumas
conclusdes resultantes de todo o processo de desenvolvimento e investigagao
realizado.

Como qualquer outro trabalho, este tem limitacbes derivadas de diversos
fatores, que serdo, de forma sucinta, analisadas. Estas limitagbes foram sendo
observadas e levantadas durante a utilizagcdo e comentérios dos usuarios, e ficaram
evidenciadas apos a efetivacao da pesquisa vista no capitulo anterior.

Este documento seré finalizado com as sugestdes para trabalhos futuros.

5.1 Considerac0es finais

Pela andlise dos dados obtidos pela pesquisa de avaliacéo, realizada através
de questionario aplicado, pode-se concluir que o projeto atingiu seus objetivos.

Inicialmente, a pesquisa apresenta que 77,2% tém conhecimentos de
tecnologia muito baixo, baixo ou regular. Entdo, infere-se que é um percentual
relevante. Esse resultado indica que o software é importante, pois € necessario
avancar em métodos e modelos de avaliagdo, visando a melhorar esses numeros.
Esta foi a proposta do atual trabalho: a producdo de software educacional para
auxiliar, apoiar e incentivar alunos e professores.

Quanto ao propésito do aplicativo, todos concluiram que atendem ao
proposto. Com relacdo a utilidade do mesmo, a totalidade dos entrevistados
disseram que o software € util, sendo que 86,4% acharam o nivel de utilidade alto ou
muito alto. Isso confirma a utilidade do programa em relagéo a sua proposicao.

Nos aspectos confiabilidade e seguranca, o publico pesquisado garantiu que
o software é seguro e confiavel. Sendo assim, 0 mesmo esta atestado no que
concerne a esses dois quesitos.

Outro fator importante, tratando-se de programa de computador, € sua
usabilidade. Esta caracteristica diz respeito a facilidade de operagédo do aplicativo.
Acrescenta-se a isso, a possibilidade de assimilacdo e fixacdo dos conceitos
previamente aprendidos. Foi verificado que 81,8% dos alunos consideraram o
mesmo facil ou muito facil de usar. Assim, também nesse requisito, a avaliagcdo das
informacdes pesquisadas comprova a usabilidade do aplicativo.
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Com relacdo ao critério de verificagdo de eficiéncia, 95,5% dos alunos
informaram que o software é r4pido, constatando o atendimento ao requisito.

Finalmente, observou-se que os objetivos do trabalho foram atingidos. Isto
pdde ser confirmado pelas dltimas questdes pesquisadas, onde a totalidade dos
entrevistados disseram que o software tanto os fizeram aprender algo novo, quanto
gue o aplicativo serve para aprendizagem.

Além disso, 86,3% dos alunos concluiram que o nivel de ajuda e incentivo na
aprendizagem do programa foi alto ou muito alto.

Em resumo, todos os dados levantados na pesquisam ratificaram a ideia
inicial da concepc¢ao do aplicativo.

Logo, a pesquisa aponta que o software se enquadra nas normas atuais de

qualidade.

5.2 Limitag®es do trabalho

Apesar do sistema ter sido utilizado e comprovado, através de pesquisa,
percebe-se que a prontificagdo para uso pode ser melhorada. Para tanto, foram
levantados dados durante a utilizacdo do aplicativo, assim como no intervalo de
tempo de execucdo da pesquisa. Alinhado com os estudos de MATOS (2006, p.
145), foram destacados alguns tépicos considerados mais importantes:

e Generalizacdo dos resultados: a pesquisa ndo deve ser tornada
geral, pois a amostra foi muito pequena. Contudo, ndo era o objetivo principal o
carater geral. Portanto, apesar do volume da amostragem, os resultados colhidos
foram considerados satisfatérios como passo inicial, em relacéo ao real potencial do
aplicativo pode desenvolver.

e Amostragem: como prototipo para trabalhos futuros, ndo foram
envolvidos outras escolas ou turmas. A conveniéncia e necessidade fez o trabalho
fluir para um ambiente pré-definido.

e Interdisciplinaridade: idéntico ao item amostral, ndo foram incluidos
outros professores e disciplinas. Sendo assim, a pesquisa ndo péde abranger a
opinido de professores ou instrutores na construcdo de questionarios em outras

areas do conhecimento.
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e Softwares similares: a concepcdo do projeto foi viabilizar uma
alternativa aos aplicativos existentes (a maioria disponibilizada online), que ainda é
precificada. Adicionada a lista de limitacdes, pois ainda ndo foi entregue a
comunidade.

e Limitacdes na construcdo do prototipo: ainda que devesse ser um
trabalho que envolvesse uma equipe maior, principalmente no que consiste na

concepcao pedagdgica, ndo haveria recursos ou tempo para este aprimoramento.

5.3 Trabalhos futuros

A construcdo de um software educacional é uma area bastante vasta e
abrangente. As limitacdes verificadas evidenciaram que deve ser estudada a
implementacdo de novos recursos e técnicas no prototipo desenvolvido. Entre elas,
a participacao de um corpo multidisciplinar de profissionais de educacéao.

Poder-se-ia inclusive, desenvolver outro trabalho apenas para analisar a
importancia dos questionarios em formato de quiz, e seu emprego em sala de aula.

Baseando-se nas limitacBes relacionadas anteriormente, podem-se citar
tdpicos a serem tratados em projetos futuros:

e Prepara-lo para a disponibilizacdo e funcionamento via internet,
tornando acessivel a um publico de educadores e alunos muito mais abrangente;

e Implementar o software para que pudesse ser acrescentando ao
mesmo, além de questbes apenas de textos, outros objetos, como imagens, links e
outros conteldos;

e Avalid-lo através da pratica e utilizagdo por outros professores e
disciplinas, verificando e analisando seus resultados em funcdo de novos critérios
especificos;

e Aprimorar o processo de avaliacdo das respostas dos alunos através
de um sistema de pesquisa interna. Essa funcionalidade permitiria ao professor
consultar o histérico das atividades dos alunos; permitir que 0 monitoramento da
performance dos alunos; e obviamente, permitir a criacdo de mapas de comparacao
com questionarios anteriores, outras salas e criagdo de ranking de alunos,

guestionarios, turmas e professores, entre outros.
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