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Abstract. This paper presents a proposal and evaluation of a new
interface for the "Computac¢do Plugada" application, adapting it to the
target audience of children aged from 7 to 9 years. In the new version,
called Computacdo Plugada Kids, we added characters, musicality, more
drawings and audios with children's voices narrating the longest texts.
Before developing the new interface, an evaluation of the first version
was performed with educators and teachers by using a questionnaire as a
research instrument. Usability heuristics specific to children’s
educational mobile applications were also used in the new evaluation.
After analyzing the obtained data, a second version of the interface was
proposed and prototyped for the "Computacdo Plugada" application. For
the evaluation of this version, questionnaires were used with the same
teachers who evaluated the first version and the same usability heuristics
were considered.

Resumo. O presente trabalho tem como objetivo propor e avaliar uma
nova interface para o aplicativo Computa¢do Plugada, adaptando-o para
o publico-alvo de criangas na faixa etaria de 7-9 anos de idade. Na nova
versdo, chamada Computa¢do Plugada Kids, foram acrescentados
personagens, musicalidade, mais desenhos e audios com vozes de
criangas narrando os mais longos textos. Para o desenvolvimento da
nova interface, primeiramente foi realizada uma avaliagdo com a
primeira versdo do aplicativo com pedagogos e professores, utilizando
questionario como instrumento. Também foram utilizadas heuristicas de
usabilidade especificas para aplicativos moveis educacionais infantis em
uma nova avaliagdo. Apos andlise dos dados obtidos, foi desenvolvida
uma proposta de interface para a segunda versdo do Computa¢do
Plugada. Para a avaliagdo desta versdo, foram utilizados questiondrios
com 0s mesmos professores que avaliaram a primeira versdo e também
foram consideradas as mesmas heuristicas de usabilidade.

1. Introducio

Segundo o Indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB), o ensino
fundamental (anos finais) e ensino médio brasileiros ndo conseguiram atingir a meta
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proposta nos ultimos 3 anos. E notério perceber que é necessaria a utilizagio de novas
estratégias para o ensino. Uma das estratégias de possivel utilizacdo ¢ o uso das
tecnologias como apoio educacional. Considerando a necessidade dos estudantes
desenvolverem dominio sobre o uso da tecnologia, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) incluiu vérios aspectos relacionados a aplicagdo dessa tecnologia na educagao
basica, como utilizagdo de aplicativos digitais para criacdo de planilhas, simuladores de
calculos de juros, identificacdo de constelagdes no céu, dentre diversificadas maneiras
que a tecnologia pode apoiar a educagdo?.

O presente trabalho esta relacionado ao uso das tecnologias na educacdo e da
continuidade ao de Oliveira (2019), que apresenta e avalia o aplicativo "Computacao
Plugada". Este aplicativo foi projetado para apoiar a aplicagdo de atividades de
computacdo desplugada, as quais auxiliam no desenvolvimento do pensamento
computacional, que envolve uma série de habilidades e competéncias como abstracao,
capacidade de decomposi¢ao e pensamento algoritmico. Os exercicios da versdo do
aplicativo que foi construida correspondem a atividade de niimeros binarios do livro de
Bell, Witten e Fellows (2011), e onde se faz uso apenas de papéis. Oliveira (2019)
destacou a importancia de utilizar dispositivos moveis, desta forma “Plugando” as
atividades que ja ndo utilizavam equipamentos eletronicos. Isto foi feito considerando o
que foi destacado pelos autores Kafai e Burke (2014), que relatam a importancia das
criangas aprenderem computacdo com o uso da tecnologia, desta forma desenvolvendo
o pensamento computacional utilizando um equipamento tecnologico. Ainda conforme
destaca Oliveira (2019), a popularidade dos dispositivos moveis pode atrair os
estudantes, como foi observado na avaliagdo realizada com a primeira versao do
aplicativo “Computagdo Plugada”.

Pelo estudo realizado, ha indicios de que o aplicativo proposto facilita a
aplicacdo de exercicios da computagao desplugada, ajudando dessa forma no
desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional nos alunos, relacionadas
as competéncias relacionadas a resolugdo de problemas e que sao esperadas na area da
matematica no ensino fundamental, conforme descrito pela BNCC. No entanto, a
primeira versdo ndo parecia ter uma interface muito agradavel para criangas, surgindo a
motivacdo deste trabalho de se adaptar sua interface gerando assim a proposta do
Computacao Plugada Kids. Com essa adaptacdo, pretende-se fornecer aos alunos da
faixa etaria de 7 a 9 anos mais facilidade para praticarem os exercicios e de uma
maneira mais atrativa para criangas, as quais ndo fizeram parte da avaliagdo de Barbosa
(2019), que considerou apenas alunos do ensino médio e professores atuando nesta fase.

Oliveira, Dantas e Gomes Neto (2019) acreditam que o aplicativo Computagao
Plugada pode facilitar a realiza¢do das atividades da Computagdo Desplugada. Com o
desenvolvimento de uma versdo infantil para o Computa¢do Plugada, acredita-se que o
aplicativo pode tornar mais acessiveis para o publico infantil as atividades da
Computagao Desplugada.

Neste trabalho foi desenvolvida uma proposta de interface para a segunda versao
do aplicativo mével "Computagdo Plugada" tomando por base heuristicas de usabilidade
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especificas para aplicativos moveis educacionais infantis e considerando sugestdoes de
melhorias coletadas por meio de questiondrios que foram aplicados com licenciados e
pedagogos ao avaliarem a primeira versao do aplicativo utilizando um questionario que
se baseou no utilizado por Barbosa (2019).

Este trabalho tem como objetivo principal propor e avaliar uma nova interface
do aplicativo "Computagdo Plugada", o "Computagdo Plugada Kids" ou V2, adaptando
a interface para o publico-alvo infantil (criancas de 7 a 9 anos de idade), deixando sua
interface mais agradavel ao usuario. Como objetivo especifico, este trabalho pretende
identificar melhorias de usabilidade no aplicativo “Computacao Plugada”.

Este artigo estd estruturado em sete secdes. A Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo teodrica deste trabalho. A Secdo 3 descreve a metodologia utilizada. Na
Secdo 4 encontram-se as avaliagdes da primeira versao do “Computagao Plugada” (V1).
Na Secdo 5 ¢ apresentada a proposta da nova interface para a segunda versdo do
aplicativo “Computacao Plugada” (V2 ou Computacdo Plugada Kids). Na Secao 6 sdo
apresentadas as avaliagdes da proposta da interface para a segunda versdo do aplicativo.
Por fim, na Secdo 7 sdo apresentadas as consideragdes finais e propostas de trabalhos
futuros.

2. Avaliacdo de uma interface em ambientes educacionais

Prates e Barbosa (2003) relatam a importancia de identificar se o software estd
adequado aos usuarios, nas tarefas e no ambiente em que sera utilizado, antes de
considera-lo como finalizado. Ainda de acordo com o autor, para garantir a qualidade
do software, o desenvolvedor ndo pode supor que com sua avaliagdo individual pode
provar a qualidade do que desenvolveu. Além disso, ndo deve achar que ¢ suficiente
apenas seguir principios de projetos de interfaces. E preciso pensar em avaliagdes por
diferentes pessoas, podendo ser at¢é mesmo com usudrios finais. Preece, Rogers e Sharp
(2005) relatam que ¢ a partir da avaliacdo da interface que ¢ possivel identificar os
problemas de usabilidade.

De acordo com Reategui e Finco (2010), ¢ de suma importincia a
funcionalidade, eficiéncia e confiabilidade. Porém, sendo um objeto de aprendizagem, é
fundamental a facilidade de uso, porque o objetivo principal ndo ¢ estudar a ferramenta
a ser utilizada, mas aprender o que o aplicativo esta proporcionando. Com isso, ¢ de
grande importancia avaliar a interface do objeto de aprendizagem, assim identificando a
sua qualidade. Ainda de acordo com o autor, quando a interface ¢ bem desenvolvida,
pode influenciar na facilidade do uso deste aplicativo e na aprendizagem do conteudo.
Uma avalia¢do da interface do objeto de aprendizagem abrange: emprego de imagens,
apresentacdo de textos, orientagdo e navegacao, interatividade, estética e afetividade.

Fantin (2017) relata a grande importancia em avaliar um software, pois além de
garantir a sua qualidade, este processo identifica problemas que possam prejudicar a
interacdo do usuario com a interface. Ainda de acordo com a autora, a avaliagdo de
usabilidade tem mais importdncia para soffwares com apoio educacional, porque
quando a usabilidade de um sistema esté baixa, resulta na diminui¢do de produtividade e
no insucesso do aluno, podendo levar o estudante a conclusdes erradas.

A primeira experiéncia do usudrio em utilizar uma ferramenta ¢ de grande
importancia, podendo despertar a vontade de utiliza-la novamente. O usuario ao sentir
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dificuldades, demorando para entender o funcionamento da interface, provavelmente ira
procurar ferramentas mais agradaveis e intuitivas (Nielsen e Loranger, 2007).

Na criagdo de um sistema, € necessario pensar no publico-alvo que ird utilizar
determinada ferramenta. Para identificar se a plataforma desenvolvida atendeu as
expectativas, ¢ necessaria uma avaliagdo. Preece et al. (1994) afirmam que para utilizar
o método mais apropriado para determinado software, se faz necessario o conhecimento
das diferentes caracteristicas de cada método.

Segundo Prates e Barbosa (2003), existem diversificadas maneiras de avaliar a
usabilidade de uma interface. Dentre elas, existem as heuristicas de usabilidade que
serdo utilizadas neste presente trabalho e discutidas a seguir.

Segundo Nielsen (1994) as heuristicas de usabilidade se referem a um
documento com instru¢des que orientam o avaliador na hora de avaliar determinada
ferramenta. A avaliagdo ¢ feita através das regras (heuristicas) e através da experiéncia
dos avaliadores, desta forma sendo capaz de identificar problemas na interface.

Segundo Nielsen (1994), o conceito de usabilidade ¢ definido por esses
atributos: 1) facilidade de aprendizagem; ii) satisfacdo do usuario; iii) facilidade de
memorizacdo da utilizacdo do software; iv) tratamento de erros e v) eficiéncia no uso
software. Diante disso, Nielsen apresentou 10 heuristicas de usabilidade. Porém, para
dominios de softwares diferentes, ele indicou que fossem feitas adaptagoes.

De acordo com Prates e Barbosa (2003), avaliar heuristicas para identificar
problemas de usabilidade ndo ¢ um processo dificil. Esse tipo de avaliagdo ndo envolve
usuarios. A avaliacdo ¢ feita através de especialistas, sendo recomendado que sejam
pelo menos trés. Este método ¢ rapido e tem um custo baixo. Alves e Pires (2012)
relatam que os especialistas para realiza¢do da avaliacdo das heuristicas de usabilidade
podem ser engenheiros da usabilidade, designers e programadores.

D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2016) sugeriram heuristicas especificas para
avaliacdo de softwares educacionais apds identificarem que as 10 heuristicas de
usabilidade de Nielsen ndo seriam suficientes para a avaliacdo de softwares
educacionais. Essas heuristicas foram concebidas através das heuristicas genéricas para
aplicativos moveis, avaliagdes com especialistas em educacdo e requisitos de
usabilidade de sistemas educacionais, conforme destacam Nokelainen (2005) e Silveira
e Carneiro (2012). Mesmo sendo de grande importancia, as heuristicas de D’Carlo,
Barbosa e Oliveira (2016) nao atingiam o publico-alvo infantil. Considerando isso,
Abreu (2017) sugeriu heuristicas de usabilidade especificas para aplicativos modveis
educacionais infantis e que estdo apresentadas no Quadro 1. Para criacdo dessas
heuristicas, o autor se baseou nas heuristicas de D’Carlo, Barbosa ¢ Oliveira (2016) e
em elementos caracterizadores do dominio infantil, retirados dos artigos de An et al.
(2013) e Gomes et al. (2015). Com base em tais heuristicas, foram realizadas mudangas
na interface original do aplicativo "Computacdo Plugada", e que serdo detalhadas na
Sec¢ao 5 deste trabalho.



Codigo Nome Codigo Nome Codigo Nome

HEI1 Facilidade de Uso HE9 Aprendizado HE17 Feedback
Cooperativo
HE2 Design da Tela HE10 Linguagem alvo HEI18 Disponibilidade e
Portabilidade
HE3 Apresentagdo da HE11 Entretenimento HE19 Resposta Imediata e
Informagao Visibilidade
HE4 Afetividade HE12 Uso do Ludico HE20 Adequacido de

Mensagem a
Funcionalidade e ao

Usuario
HES Motivagao HE13 Criatividade e HE21 Prevengao de Erros e
Imaginacao Recuperagdo Réapida
do Sistema
HE6 Aprendizado HE14 Esfor¢o Cognitivo HE22 Aprendizagem e
Orientado a Metas e Recordagao
Objetivos
HE7 Papel do Instrutor HE15 Sentido Logico HE23 Diferentes Meios de
Aprendizado
HES8 Controle do Aluno HEI16 Coeréncia no

Conteudo

Quadro 1 - Heuristicas de usabilidade especificas para aplicativos méveis
educacionais infantis Fonte: Abreu (2017)

3 Metodologia

O presente estudo foi conduzido em quatro etapas. As duas primeiras tiveram como
foco a versao V1 e as duas ultimas focaram no Computagao Plugada Kids em si.

Na primeira etapa foram analisadas criticas a versao V1 descritas no trabalho de
Barbosa (2019) e que poderiam impactar na proposta da versio Computacao Plugada
Kids. Nesta etapa se fez também a coleta de dados junto a professores licenciados e
pedagogos, que utilizaram o aplicativo e em seguida responderam um questionario
disponivel online’. Ao analisar os dados coletados, foi possivel identificar se os
professores acreditavam que a primeira versdo seria adequada para alunos de 7 anos de

3 “Avaliagdo do APP Computagdo Plugada V1 por Professores ou Estudantes de Licenciatura ou
Pedagogia”

https://docs.google.com/forms/d/1_GvumyNDjpH O0WTx1WdPFoGOHRcpRjyB6BOQr0lJPzug/edit?ts=5¢
f6d880



https://docs.google.com/forms/d/1_GvumyNDjpH_0WTx1WdPFoGQHRcpRjyB6BQr0lJPzug/edit?ts=5cf6d880
https://docs.google.com/forms/d/1_GvumyNDjpH_0WTx1WdPFoGQHRcpRjyB6BQr0lJPzug/edit?ts=5cf6d880

idade, e quais adaptacdes poderiam ser feitas para melhorar sua usabilidade.

Na segunda etapa realizou-se uma avaliagdao de usabilidade da primeira versao
do aplicativo “Computagao Plugada”. A avaliacio de usabilidade ¢ de grande
importancia porque permite que o avaliador julgue a qualidade do uso de um software.
A partir dessa avaliacdo ¢ possivel detectar dificuldades que os usudrios possam ter na
utilizagdo do aplicativo (Barbosa e Silva, 2010). A avaliagdo foi feita através de
heuristicas de usabilidade. Foram utilizadas as heuristicas de usabilidade especificas
para aplicativos moveis educacionais infantis de Abreu (2017) para identificar
melhorias no aplicativo.

A terceira etapa correspondeu ao desenvolvimento de um protdtipo da interface
para a segunda versdo do aplicativo Computacdo Plugada considerando os aspectos
levantados nas duas primeiras etapas. Este prototipo foi desenvolvido utilizando a
ferramenta MIT App Inventor 2°.

Por fim, a quarta etapa consistiu em uma avaliacao do protétipo inicial das telas
e onde foram utilizados os mesmos instrumentos de coleta de dados da avaliacao da
primeira versdo, ou seja, as heuristicas e um questionario® que foi aplicado com os
mesmos professores da 4rea da educacdo infantil que participaram da avaliagdo da
versao original do "Computacao Plugada".

4 Avaliacoes da Versao 1 do Aplicativo Computaciao Plugada

Esta secdo detalha as avaliagdes realizadas com o intuito de identificar as melhorias a
serem feitas no aplicativo.

4.1 Avaliacoes usando questionario respondido por professores e pedagogos

Antes de realizar nova avaliagdo com questionario, foram inicialmente analisados os
resultados do trabalho de Oliveira (2019), onde foram identificados na avaliagao
realizada alguns pontos a serem melhorados de usabilidade como: mudangas de cores,
diminui¢ao dos textos na tela e mais desenhos. A pesquisa descrita nesse trabalho foi
realizada com professores, universitarios ¢ alunos de escola de ensino médio e técnico,
tendo resultados satisfatdrios considerando sua aceitagdo entre alunos e professores
desse nivel da educacdo. No entanto, foram apontados na avaliacdo problemas de
usabilidade, e em pesquisas realizadas com professores e pedagogos foram sugeridas
modifica¢des no aplicativo. Como as atividades utilizadas no aplicativo sdo indicadas
para criangas a partir de 7 anos de idade, considerou-se relevante projetar uma interface
que possa atrair as criangas, o que pode aumentar seu interesse pela area de exatas e até
mesmo por computagao.

Como a segunda versdo a ser proposta tem foco no publico-alvo infantil, se fez
necessaria uma pesquisa com pedagogos e licenciados que trabalhassem com criangas
com a faixa etaria entre 7 a 9 anos, para identificar o que precisava ser modificado na
primeira versdo. A pesquisa foi realizada com 10 professores, entre eles 8 pedagogos e 2
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licenciados em letras que trabalham com o publico infantil. Todos os 10 professores
exercem a profissdo ha mais de 10 anos. Esses professores ndo possuiam conhecimento
sobre exercicios da Computagdo Desplugada e nem sobre o conteido de Numeros
Binarios, mas por serem mais proximos do publico-alvo, considerou-se de grande
relevancia que a avaliagdo da interface pudesse ser feita por eles e também suas
sugestdes. Uma das perguntas do questionario utilizado era se eles achavam possivel
que este aplicativo fosse utilizado com criancas a partir de 7 anos de idade. Essa
pergunta obteve oito respostas. Sete professores responderam que sim, mas sugeriram
mudangas na interface. Apenas um professor disse que ndo, justificando que: “O
aplicativo precisa ter mais cores, musicalidade e mais desenhos, porque ¢ importante no
processo do ensino-aprendizagem”. Outras sugestdes foram que existissem personagens
que chamassem a ateng¢ao das criangas e textos com fontes mais agradaveis aos olhos do
usuario. Todas as sugestdes se encontram no Quadro 2, acompanhadas da quantidade de
professores que apontaram cada uma.

Sugestoes Quantidade de Sugestoes Quantidade de
professores professores

Musicalidade 8 Mais cores 7

Personagens 5 Desenhos 9

Narragao dos 4 Mudanga da fonte |3

textos

Aplicativo Ludico | 2 Diminuicao de 2

textos nas telas

Quadro 2. Sugestoes dos pedagogos e licenciados

Os problemas de usabilidade encontrados no trabalho de Oliveira (2019)
também foram identificados nessa avaliacdo, dentre outros representados no quadro
acima.

4.2 Avaliacoes com heuristicas de usabilidade do Computac¢io Plugada V1

Embora a primeira versao do aplicativo nao tenha sido desenvolvida para o publico-alvo
infantil, buscou-se avalia-la através de heuristicas especificas para o publico-infantil,
com o intuito de identificar problemas de usabilidade para criagdo de uma nova
interface que seja apropriada para criangas. Os avaliadores foram dois estudantes do
curso de Licenciatura em Ciéncia da Computagdo, um do 8° periodo e um do 10°
periodo. Entre eles, apenas um cursou a disciplina de Softwares Educacionais mas
ambos cursaram diferentes disciplinas de programagdo e de educagdo e materiais
instrucionais. Além disso, ambos trabalham na linha de pesquisa de avaliacdo de
software e conhecem as heuristicas de usabilidade que foram utilizada nesta pesquisa.
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Figura 1 Tela inicial e tela do nivel 1

Primeiramente, conforme ilustrado pela Figura 1, tela & esquerda, foram
identificados problemas considerando a heuristica 2 (Design de tela), como a falta de
atratividade do aplicativo com recursos como cores mais atraentes. Porém,
observou-se um bom aproveitamento da tela, com os botdes no centro e o botdo de
desligar o som na parte superior, ao lado direito da tela.

Na Figura 1, tela a direita, demonstra-se novamente problemas relacionados a
heuristica 2 pelo fato da fonte ser pequena e se apresentar um longo texto, o que
também ¢ inadequado considerando a heuristica 5 (Motiva¢do). Desta forma, tal fator
pode desmotivar as criangas, principalmente as que se encontrarem em processo de
alfabetizacao.

O aplicativo ndo proporciona um ambiente agradavel aos olhos das criangas,
com personagens ou elementos que estejam relacionados ao publico-infantil, que
possam criar lagos emocionais, ndo atendendo assim a heuristica 4 (afetividade).

As atividades deste aplicativo foram retiradas do livro de Bell, Witten e Fellows
(2011), onde houve uma grande preocupacao com que os textos fossem apropriados
para o publico a partir de 7 anos de idade. Desta forma, ndo se considerou que as
questdes em si apresentavam algum problema de usabilidade considerando a
heuristica de linguagem alvo. Com isso, também ndo foram encontrados problemas
ao se tomar por base a heuristica 16 (coeréncia no conteudo), pois os autores fizeram
as atividades para apoiar a aprendizagem dos estudantes e o contetido € coerente e
contextualizado para criangas a partir de 7 anos. Também a heuristica 7 (papel do
instrutor), pelas questdes serem elaboradas por educadores, aparentou estar sendo
bem atendida ja que é observado o papel do instrutor.

A heuristica 6 (Aprendizado Orientado a Metas e Objetivos) foi atendida no
aplicativo porque o aplicativo tem o proposito de ser um objeto de aprendizagem
além de ter como objetivo a possibilidade do usuario conseguir completar todos os
niveis.

A heuristica 9 (Aprendizado Cooperativo) parece ser atendida pois embora possa
ser utilizado individualmente, o professor que estiver aplicando a atividade pode
juntar os alunos em duplas ou trios para realizagdo das atividades. Isso foi relatado

8



no trabalho de Barbosa (2019) e gerou varias discussdes entre os alunos e com a
professora.

Durante quase todas as telas do aplicativo, se repetem os problemas de
usabilidade cobertos pelas heuristicas 2 (design da tela) e 4 (afetividade),
demonstrando a necessidade da criagdo de uma nova interface. Também se observa
problemas tomando por base a heuristica 12 (Uso do Ludico), porque sem um design
agradavel e com longos textos que talvez nao sejam compreendidos pela crianga, o
exercicio dificilmente sera considerado divertido.

Outros problemas de usabilidade foram encontrados analisando a heuristica 13
(Criatividade e Imaginacdo), a heuristica 18 (Disponibilidade e Portabilidade) e a
heuristica 21 (Prevencdo de Erros e Recuperagdo Répida do Sistema). Como este
artigo propde apenas uma interface para a versao Computagao Plugada Kids focando
na adaptacdo para criangas, ndo foram propostas melhorias considerando essas
heuristicas ainda, mas elas foram avaliadas para que em possiveis trabalhos futuros
sejam consideradas no desenvolvimento do Computacdo Plugada Kids.

5 Proposta de nova interface para o aplicativo Computaciao Plugada
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Figura 2 Tela inicial e tela dos niveis

Como visto na Figura 1 na tela a esquerda, o Computacao Plugada V1 nao utilizava
cores atraentes, tendo assim problemas ao considerar a heuristica de Design de tela.
Também ndo se identificava o fator afetividade, porque ndo se proporcionava um
ambiente agradavel aos olhos das criangas com elementos que poderiam criar lagos
emocionais. Na avaliagdo por questionario foram sugeridos personagens em desenhos
relacionados com os exercicios. Com isso, foi desenvolvida uma nova proposta da tela
inicial, sendo representada na Figura 2, tela a esquerda, apresentando um ambiente mais
atrativo com personagens representando o 0 e o 1 com o intuito de representar os
codigos bindrios. Também por causa da identificacdo de problemas relacionados a
heuristica de Design de tela, foi modificada a tela onde os usudrios podem acessar todas
as atividades. Levando em consideragdo as respostas ao questiondrio que sugeriram
desenhos relacionados com os exercicios € mais cores, foram desenvolvidos desenhos
coloridos que tivessem relacdo com os exercicios daquele determinado nivel, como o
desenho de uma carta e de um computador, conforme destacado na tela ao meio da
Figura 2.



Com a identificagdo do problema dos textos longos, que foi identificado
observando a heuristica 2, foram diminuidos alguns dos textos, mas mesmo assim o
problema ndo foi resolvido. Com isso, optou-se por dividir os textos em mais telas,
ficando um texto menor por tela. Na avaliacdo por questionario foi sugerida a narragdo
dos textos maiores para ndo desmotivar os alunos e para ajudar os que estdo em
processo de alfabetizacdo. Considerando estes aspectos, conforme ilustrado pela Figura
2, tela a direita, foi incluido um icone de caixa de som, e que apo6s clicado, faz com que
o aplicativo inicie a narracdo do texto.

N T 0 (.l 69% 8 01:50 & £ & G 7 0 (il 69% i 01:45

On

v Nivel:1 Vocé Completou

o Nivel 1
KAva ncar

Figura 3 Tela de feedback na V1 (esq.) e na V2 (dir).

De acordo com a descricdo da heuristica de motivacdo dos autores D’Carlo,
Barbosa e Oliveira (2016), o aplicativo precisa estimular os usudrios, podendo ser com
elogios, para que se sintam com a sensacdo de que estdo sendo vitoriosos por
conseguirem prosseguir nas atividades. Acredita-se que este aspecto proporciona
diversdo durante o processo de aprendizagem. Na V1, quando o usuario completa o
nivel, aparece uma mensagem de parabéns, sendo representada na Figura 3, tela a
esquerda. Na pesquisa de Oliveira (2019), obteve-se um bom resultado considerando o
aspecto motivacao, mas o publico foram adolescentes e adultos. Como o publico-alvo
dessa nova versao do aplicativo ¢ infantil, viu-se a necessidade de demonstrar a parte da
diversdo durante o processo de ensino-aprendizado como relata a descri¢do de
motivagdo dos autores D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2016). Com isso, a proposta foi ter
uma tela apenas para comemoragdo, sendo representada pela Figura 3, tela a direita.
Nela os personagens aparecem com chapéus de comemoragdo e jogando confetes para
cima, demonstrando afetividade, ja que esses mesmos personagens aparecem dando as
instrucdes durante o aplicativo, demonstrando ser companheiros dos usuérios.

Sobre a musicalidade, de acordo com as respostas ao questionario dos
pedagogos e licenciados, foi sugerido que houvesse mais sons, principalmente quando o
usuario errasse ou acertasse uma questdo. Sendo assim, foi feita a seguinte proposta de
mudanga para a interface: nas atividades, quando o usudrio erra a pergunta, o
dispositivo movel vibra, toca um som mais grave, e aparece uma mensagem informando
que essa nao ¢ a resposta certa, pedindo para o usudrio tentar novamente. Quando ele
acerta, ¢ tocado um som suave representando que acertou, juntamente com uma
mensagem de parabéns.

10



6 Avaliacdo da proposta da interface para a segunda versao do aplicativo
computac¢io Plugada

Apobs o desenvolvimento da proposta de interface para a versdo do Computacao Plugada
Kids, foram realizadas duas avalia¢des, uma com pedagogos e licenciados e outra com
heuristicas de usabilidade por parte de licenciandos em ciéncia da computacao.

6.1 Avaliacao com professores e pedagogos através de um questionario

Foi aplicado um questionario com pedagogos e licenciados que avaliaram a V1 do
Computacdo Plugada para avaliarem o prototipo do Computacdo Plugada Kids. O
questionario contém 8 afirmacdes, que foram respondidas pelos pedagogos e
licenciados utilizando uma escala de Likert de 1 a 5, onde 1 significa discordo
totalmente, 2 discordo parcialmente, 3 significa neutralidade, 4 concordo parcialmente e
5 concordo totalmente. As afirmagdes foram: a) As telas parecem visualmente
agradaveis para o publico-alvo de criancas de 7 a 9 anos. b) As cores parecem ser
atraentes para o publico-alvo. ¢) E possivel visualizar bem as letras nas telas. d) A
musicalidade quando se erra e quando se acerta uma questdo, juntamente com as
mensagens de feedbacks estdo adequadas. €) Os desenhos utilizados no aplicativo sdo
adequados para o publico infantil. f) A narragdo dos personagens pode ajudar no
processo de ensino-aprendizagem permitindo o uso do aplicativo por alunos que ainda
estdo em processo de alfabetizacdo. g) Em comparacdo com a primeira versdao do
Computacdo Plugada, a interface atual do aplicativo estd mais adequada para o
publico-alvo de criangas de 7 a 10 anos e h) O fato dos personagens aparecerem em
diversas partes do aplicativo pode criar lagos de afinidade e motivacao nos alunos. Os
resultados relativos ao grau de concordancia com tais afirmativas estdo apresentados no
Grafico 1.

1 I

a b € d e f g h

Grafico 1. Quantidade dos professores que concordam com cada afirmacao fortemente
(5) ou simplesmente concordam (4)

E notério observar pelo Grafico 1 que o resultado foi satisfatorio considerando
que os pedagogos e licenciados concordaram que foram realizadas as melhorias de
interface com base nas sugestdes dadas na avaliacdo da V1. Seis das oito afirmagdes
tiveram a op¢ao 5 marcada por todos os participantes. As afirmagdes ¢ ¢ h cada uma
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obtiveram 9 pessoas que concordaram totalmente e duas pessoas que concordaram
parcialmente. Além disso, alguns dos avaliadores fizeram comentarios. O avaliador 2
disse que atendeu as expectativas e ficou muito feliz por ter suas sugestdes
implementadas na proposta da interface. O avaliador 5 relatou que: “O aplicativo esté
bem direcionado as criangas da faixa etdria em questdo. Muito bom e convidativo,
parabéns!” e o avaliador 6 disse que “O aplicativo atrai a aten¢do dos alunos pelas cores
e sons bem como a forma ludica que foi apresentada. Serdo motivados a fazer todas as
fases uma vez que o aplicativo ensina e diverte como um jogo simples.”

6.2 Avaliacio da proposta de interface para a V2 com heuristicas de
usabilidade

Essa avaliagdo nao ocorreu com todas as heuristicas, mas apenas considerando as que
estavam relacionadas as propostas de mudangas, que foram a heuristica 2 (Design de
tela), heuristica 4 (afetividade), heuristica 5 (motivagdo), a 12 (Uso do Ludico) e a
heuristica 11 (Entretenimento). Considerando a heuristica 11, embora ndo tenha sido
destacado este ponto como um problema de usabilidade na versdo anterior, acredita-se
que apos a criagdo da nova interface, pdde-se melhorar o entretenimento por meio do
acréscimo de mais desenhos, musicalidade e narra¢do dos textos.

Os avaliadores licenciandos em computagao responderam um questionario. Para
cada heuristica mencionada acima, viu-se se eles concordavam que o problema da
usabilidade para o publico-alvo foi resolvido, utilizando para isso uma escala de Likert
de 1 a 5, onde 1 significa discordo totalmente, 2 discordo parcialmente, 3 significa
neutralidade, 4 concordo parcialmente e 5 concordo totalmente. Com isso, pretendeu-se
identificar se cada problema avaliado foi resolvido, se continuou ou se o problema se
agravou.

Heuristicas Avaliadores
1 2
2 (Design de tela) 5 5
4 (Afetividade) 5 4
5 (Motivacao) 5 5
11 (Entretenimento) 5 5
12 (Uso do Ludico) 5 5

Quadro 4. Resultado dos questionarios com heuristicas

E possivel identificar que os resultados desta avaliagio também foram positivos,
considerando que a grande maioria concordou totalmente que a proposta da interface
resolveu os problemas de usabilidade que foram identificados. Apenas um avaliador
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marcou a op¢do 4 “concordo parcialmente” na heuristica de afetividade. Desta forma,
essa avaliagdo também valida a proposta da interface. Além disso, os avaliadores
fizeram alguns comentérios, os quais estdo descritos no paragrafo abaixo.

O design de tela ¢ identificado através da atratividade, com cores atraentes ao
publico-alvo. Observou-se ludicidade no novo prototipo do aplicativo, uma vez que o
usuario vai praticando as atividades se divertindo ao passar os niveis, aprendendo
enquanto se diverte. Na heuristica de motivacdo um dos avaliadores relatou que o
usuario pode ser motivado quando conclui o nivel pela comemoracdo dos personagens
ao finalizar. Este avaliador também afirma que este aspecto pode despertar a vontade de
querer desbloquear os outros niveis. Também deu uma sugestdo para trabalhos futuros
de se implementar um sistema de pontuacdo com estrelas, no qual a cada nivel o usuério
pudesse completar de 1 a 3 estrelas. Se o usuario fosse para o proximo nivel com 1 ou 2
estrelas, ele poderia querer repetir o nivel para obter a pontuacdo maxima e logo estaria
reforgando mais sobre o contetido. Sobre a afetividade, destacou que como o aplicativo
ficou bem infantil com ambiente agradavel e os personagens com vozes de criangas
aparecendo em diversas telas, como na parte da comemoracdo, iSso proporciona a
afetividade. E o entretenimento aparece nas imagens, nas cartas, também na
musicalidade, tanto ao acertar ou errar uma pergunta quanto nas vozes dos bonecos.

7 Consideracoes finais e trabalhos futuros

O presente trabalho apresentou uma proposta de uma interface para a versdo
Computacao Plugada kids, que obteve sugestdes de pedagogos e licenciados para a sua
realizacdo e identificagdo de problemas de usabilidade através de heuristicas de
usabilidade.

Os resultados das avaliagdes foram satisfatorios, desta forma validando que a
interface esta apropriada para o publico-alvo. Com isso, acredita-se que essa interface
mais atrativa vai ajudar as criangas na faixa-etaria entre 7 a 9 anos a utilizarem o
aplicativo e fazerem as atividades da computagdo desplugada, estimulando assim o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Como trabalhos futuros, pretende-se desenvolver uma versdo estavel do
aplicativo com a interface que foi proposta neste trabalho. Pretende-se também resolver
os problemas de usabilidade que foram identificados neste trabalho, mas que ainda nao
foram resolvidos. Espera-se também realizar avaliagdes com o publico-alvo para
identificar melhorias na interface. Espera-se também acrescentar um sistema de
pontuagdes, conforme sugerido por um dos avaliadores. Sugere-se também a criagao de
versoes que permitam que o aplicativo possa ser utilizado por portadores de deficiéncia.
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Apéndices

A. Formulario do APP Computacao Plugada por Professores ou
Estudantes de Licenciatura ou Pedagogia

30/08/2019 Avaliacéo do APP Computag&o Plugada por Professores ou Estudantes de Licenciatura ou Pedagogia

Avaliagdao do APP Computagao Plugada por
Professores ou Estudantes de Licenciatura ou
Pedagogia

Ola, querido celaborador.

Esse formulario tem como objetivo coletar a opinido de professores ou estudantes de licenciatura ou
pedagogia quanto a utilizagdo do aplicativo Computacao Plugada como ferramenta instrucional para
auxiliar no ensino.

Para responder o questionario € necessario que o colaborar obtenha e utilize o aplicativo em
questao através do link:

<https://drive google.com/file/d/1XpVZLIWJquTuTY60ctsCHA6LCoM_ILgH/view?usp=sharing>
O Aplicativo funciona em Dispositivos com sistema operacional Android 4.0 ou superior.

O link contém o arquivo instalador “.apk” do aplicativo. Vocé deve baixar e instalar. Pode ser
necessario habilitar a instalagao de aplicativos de fonte desconhecida, para isso acesse as
configuragdes do seu dispositivo > seguranca > habilitar fontes desconhecidas. Qualquer problema
na instalagao favor enviar e-mail para: ivonildo.pereira@dce.ufpb.br

A identidade dos participantes sera preservada. Solicito que as respostas sejam bem sinceras
visando sempre melhorias no aplicativo que esta sendo proposto.

Desde ja agradecemos por sua valiosa confribuigéo.

*Obrigatério

Termo de Consentimento
E necessario que o colaborador concorde com a afirmac&o para que os dados coletados possam ser
utilizados na pesquisa

1. Concordo em fazer parte desta pesquisa e estou ciente de que minha identidade sera
preservada. *
Marcar apenas uma oval.

) Sim, eu concordo

) N&o, eu ndo concordo

Identificagao do Colaborador
Secao destinada a obter dados sobre o colaborador e sua experiéncia

2. Qual o0 seu nome?

3. Vocé leciona em alguma instituigao? Se sim,
qual?

https://docs.google.com/forms/d/1_GvumyNDjpH_0WTx1WdPFoGQHRcpRjyBEBQrolJPzug/edit 1/4
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30/08/2019 Avaliacdo do APP Computag&o Plugada por Professores ou Estudantes de Licenciatura ou Pedagogia
4. Ha quanto tempo vocé exerce a profissdo de professor? *

Marcar apenas uma oval.
() Ha2anos ou menos
) Ha 5 anos ou menos e mais de 2 anos
) Ha 10 anos ou menos e mais de 5 anos
) Ha mais de 10 anos

) Nunca ensinei. Sou ainda estudante.

5. Quais disciplinas na area de computagao voceé ja lecionou ou esta lecionando atualmente
e com qual faixa etaria de estudantes? Se for professor de outra area, explicitar sua
atuagdo docente indicando as séries em que ensina e a faixa etaria de seus estudantes.
Se for estudante de pedagogia ou licenciatura, explicitar seu curso e ha quanto tempo
estuda.

6. O quanto vocé explorou o aplicativo Computagdo Plugada? *
Marcar apenas uma oval.
) Completei todos os niveis
( _w Completei pelo menos metade dos niveis (Pelo menos até o nivel 4 foi concluido)
() Completei menos da metade dos niveis (Completei de 2 a 3 niveis)
) Completei apenas 1 nivel

) Séolheio aplicativo e nao completei nenhum nivel

Avaliacao do Aplicativo Computacgao Plugada

O Aplicativo "Computacao Plugada” baseia-se na ideia de "Plugar” as atividades da "Computagao
Desplugada". Algumas atividades foram adaptadas e disponibilizadas através de um aplicativo
Android que pode ser obtido através do link:
<https://drive.google.com/drive/folders/19uA8RQvbBGznP PALQnDrkbW1VDmY V4WF ?usp=sharing>

Caso ocorra algum problema na instalagao, favor enviar e-mail para ivonildo.pereira@dce.ufpb.br

E fundamental que vocé tenha instalado e ufilizado o aplicativo antes de responder as questdes a
seguir e gue voceé ja tenha utilizado alguma atividade de computagéo desplugada com estudantes.

7. Com quais alunos vocé ja aplicou atividades de computagao desplugada? *
Marque todas que se aplicam.

Com alunos da educagao infantil

| Com alunos do ensino fundamental
Com alunos do ensino médio ou técnico
Com alunos do ensino superior

| Nunca apliquei atividades da computacao desplugada

Outro:

https://docs.google com/forms/d/1_GvumyNDjpH_0WTx1WdPFoGQHRcepRjyB6BQrOlJPzug/edit
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30/08/2019 Avaliacdo do APP Computag&o Plugada por Professores ou Estudantes de Licenciatura ou Pedagogia

8. Que tipos de atividades de computagdo desplugada vocé ja aplicou? *
Marque todas que se aplicam.

| Atividade de nimeros binarios do livro "Computagéo Desplugada” de Tim Bell
Outras atividades do livro "Computagao Desplugada” de Tim Bell

: Atividades do site hitp://csunplugged.com

Nenhuma atividade

| Outro:

©

Vocé ja realizou atividades utilizando Smartphone ou Tablets com seus alunos? *
Marcar apenas uma oval.

") Sim

) Nao

10. Quéo facil vocé achou de usar o aplicativo "Computacdo Plugada" *
Marcar apenas uma oval.

Muto Difici () () () () ()  Muito Facil

-
-

. Caso vocé tenha experiencia com computagdo desplugada, o quanto vocé concerda com
a afirmacdo "Assumindo que ha dispositivos disponiveis para os alunos, acredito que
aplicar as atividades com o aplicativo Computagao Plugada parece tornar mais simples a
aplicagdo do que da forma convencional.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo Totalmente ) 3 ) | i ) Concordo Totalmente

12. Em uma escala de 0 a 10, qual a chance de vecé indicar o App Computagao Plugada para
outras pessoas? *

Marcar apenas uma oval.

Muito

Nenhuma Y ) () Y CHY COY CH CH CH) )
- - alta

13. Deixe aqui algum comentario, sugestdo ou critica ao aplicativo, explicitando os pontos
negativos e positivos de se utiliza-lo em sala de aula. Seu feedback é muito importante.

https://docs.google com/forms/d/1_GvumyNDjpH_0WTx1WdPFoGQHRepRjyB6BQrilJPzug/edit
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30/08/2019 Avaliagéo do APP Computagéo Plugada por Professores ou Estudantes de Licenciatura ou Pedagogia

14. Vocé acredita que seria possivel utilizar esse aplicative com criangas a partir dos sete
anos? Caso ndo ache que é possivel, poderia sugerir mudangas que tornem isso
possivel?

Powered by
E Google Forms

https://docs.google com/forms/d/1_GvumyNDjpH_0WTx1WdPFoGQHRcpRjyBEBQrolJPzug/edit
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B. Questionario para avaliacio da proposta da interface do
Computacio Plugada Kids com Pedagogos e Licenciados

Esse questionario € destinado para pedagogos e licenciados que avaliaram a primeira
versdo do aplicativo Computagdo Plugada. O questionario contém quase todas as
questdes objetivas, porém, no final do questionario existe uma sessio onde sera possivel
Justificar qualquer uma das questoes.

1. Concordo em fazer parte desta pesquisa e estou ciente de que minha identidade sera
preservada.

( ) Sim.
( ) Nao.

2. Qual ¢é o seu nome?

3. O quanto vocé concorda com as afirmagdes a seguir.

a) As telas parecem visualmente agradaveis para o publico-alvo de criangas de 7a 9
anos.

(1) Discordo Totalmente
(2) Discordo parcialmente
(3) Indiferente

(4) Concordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

b) As cores parecem ser atraentes para o publico-alvo.
(1) Discordo Totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Indiferente

(4) Corcordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

¢) E possivel visualizar bem as letras nas telas.

(1) Discordo Totalmente
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(2) Discordo parcialmente
(3) Indiferente
(4) Corcordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

d) A musicalidade quando se erra e quando se acerta wma questdo, juntamente com as
mensagens de feedbacks estio adequadas.

(1) Discordo Totalmente
(2) Discordo parcialmente
(3) Indiferente

(4) Corcordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

e) Os desenhos utilizados no aplicativo sao adequados para o publico infantil.
(1) Discordo Totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Indiferente

(4) Corcordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

f) A narragdo dos personagens pode ajudar no processo de ensino-aprendizagem

permitindo o uso do aplicativo por alunos que ainda estio em processo de alfabetizagio.

(1) Discordo Totalmente
(2) Discordo parcialmente
(3) Indiferente

(4) Corcordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente
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g) Em comparagdo a primeira versdo do Computagao Plugada, a interface atual do
aplicativo estd mais adequada para o publico-alvo de criangas de 7 a 10 anos.

(1) Discordo Totalmente
(2) Discordo parcialmente
(3) Indaferente

(4) Corcordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

h) O fato dos personagens aparecerem em diversas partes do aplicativo pode criar lagos
de afinidade e motivagdo nos alunos.

(1) Discordo Totalmente
(2) Discordo parcialmente
(3) Indiferente

(4) Corcordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

4) Justifique algumas de suas respostas as afirmativas acima e aponte pontos positivos e
negativos que voce observou ao utilizar o aplicativo, bem como sugestoes de melhoria
considerando o pblico-alvo a que se destina (criancas de 7 a 9 anos).
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C. Questionario para avaliacio da proposta da interface do
Computacio Plugada Kids através das heuristicas de
usabilidade

1. O quanto vocé concorda com as afirmagoes que as heuristicas apresentadas abaixo
resolveu o problema de usabilidade para o publico-alvo?

a) Heuristica 2 (Design de tela)
(1) Discordo Totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Indiferente

(4) Concordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

b) Heuristica 4 (afetividade)
(1) Discordo Totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Indiferente

(4) Concordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente

¢) Heuristica 5 (motivacio)
(1) Discordo Totalmente
(2) Discordo parcialmente
(3) Indiferente
(4) Concordo parcialmente

)

(5) Concordo Totalmente

d) Heuristica 12 (Uso do Ludico)
(1) Discordo Totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Indiferente

(4) Concordo parcialmente

(5) Concordo Totalmente
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¢) Heuristica 11 (Entretenimento)
(1) Discordo Totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Indiferente

(4) Concordo parcialmente

(3) Concordo Totalmente
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