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ABSTRACT

The paper describes a Web application focused on the theme cyber-
bullying. The application aims to help educators in the approach of
cyberbullying in primary schools, through a non-linear interactive
narrative. The interaction of students with the application makes
the learning process more attractive and interesting. The tool was
evaluated based on an usability test, aiming to analyze aspects of
user interaction with the system. The results show that the applica-
tion complies with what is proposed, and that there was satisfaction
on the part of the evaluation participants.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho permeia a cultura digital, conceito referente as
relacdes humanas mediadas por tecnologias e comunicagdes por
meio digital [1]. Mais especificamente, a pesquisa trabalha no am-
bito da cidadania digital, que aborda o uso responsavel da tecnologia
por parte dos individuos, contemplando, assim, o tema aqui tratado:
o cyberbullying. Este, pode ser definido como uma manifestagdo de
agressao ou assédio moral, que ocorre por meio de recursos tecno-
l6gicos modernos, principalmente através de telefones celulares e
da Internet [2].

No contexto atual, o uso de recursos tecnolégicos na educagao
tem provocado significativas mudancas no formato de se pensar o
ensino e a aprendizagem e, apesar de trazer iniimeros beneficios,
também traz algumas barreiras [3]. Um exemplo é que muitas vezes
os materiais sao desenvolvidos em grandes blocos, aspecto este que
dificulta sua reutilizagao. Para tentar quebrar esta e outras barreiras,
surgem os Objetos de Aprendizagem (OAs), podendo ser definidos
como sendo qualquer recurso digital, o qual pode ser utilizado e
reutilizado para o processo de ensino-aprendizagem [4].

Sendo assim, o intuito deste trabalho é desenvolver um OA, no
formato de uma aplicagdo WWeb, para auxiliar educadores a aborda-
rem o cyberbullying no &mbito do ensino fundamental, mais especi-
ficamente com criangas/adolescentes de 13 a 14 anos. A aplicagao
intenta oferecer uma narrativa textual nao-linear, em que o usuario
deve tomar decisdes ao decorrer da histdria, escolhendo os cami-
nhos que deverao ser seguidos pela personagem. Essa abordagem
proporciona uma forma interativa de expor o tema, propiciando
maior imersao dos alunos na narrativa apresentada.

O termo cultura digital e os conceitos atrelados a ele utilizados
nesta pesquisa, tém como referéncia o Curriculo de Referéncia
em Tecnologia e Computagao, desenvolvido pelo CIEB (Centro de
Inovagdo para a Educagao Brasileira) [1]. Este curriculo tem como
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objetivo auxiliar gestores e professores na implementagao da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) contemplando os temas de
tecnologia e computagao.

O trabalho esta organizado como se segue: na se¢do 2 sdo apre-
sentados trabalhos desenvolvidos na area; na se¢ao 3 sao expostos
os conceitos de objetos de aprendizagem, narrativas nao-lineares,
hipertexto/hipermidia e cyberbullying; na secdo 4 o processo de
desenvolvimento da aplicagdo é apresentado; na segdo 5 ¢é rela-
tado o processo de avaliagao da aplicagao; por fim, na segao 6 as
consideracoes finais e trabalhos futuros sao expostos.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Através do trabalho de busca por referéncias na area, a seguir sao
relatados alguns dos principais trabalhos os quais serviram como
fonte de informacgao e inspiracao.

O projeto Narrativas Cyberbullying [5] consiste na elaboracao de
uma narrativa digital abordando a tematica de crimes relacionados
as praticas de cyberbullying, fornecida através de uma aplicagao
Web para divulgagdo de relatos e materiais propicios para o estudo
e conscientizagdo do tema. A narrativa desenvolvida pelos autores,
relata situagOes escolares de uma adolescente chamada Ana, nela
o leitor tem a possibilidade de interagir com a histdria, tomando
decisoes que impactardo diretamente o seu desfecho. O site fornece
a experiéncia de uma leitura dinamica proporcionada pelo uso de
hiperlinks, dando ao leitor diferentes possibilidades de caminhos a
serem seguidos.

No trabalho de Vigano [6] sao relatados o desenvolvimento e a
aplicacdo de uma narrativa interativa digital, com intuito de inves-
tigar o potencial do uso deste formato narrativo na prevengao do
suicidio entre o ptiblico adolescente. A narrativa, intitulada “A Mu-
danga”, foi construida por meio do software twine, uma ferramenta
open-source para o desenvolvimento de narrativas nao-lineares por
meio de hipertextos [7]. Como forma de validacao, foram aplicados
dois questionarios a dois grupos de foco distintos. No primeiro,
composto por jovens de uma turma universitaria com idades entre
18 e 23 anos, verificou a relevancia e o conhecimento a respeito do
tema. O segundo questiondrio, aplicado a um grupo composto por
profissionais da area da satide mental, buscou analisar o contetido,
o formato e a legitimidade do modelo. A autora conclui que os
objetivos do trabalho foram alcangados, e que os resultados obtidos
pela interagdo com a narrativa mostraram sucesso no auxilio para
identificar sinais de alerta e que comportamento deve ser adotado
na hora de amparar alguém em uma situagao delicada.

Por fim, Sobreira et al [8] descrevem um trabalho desenvolvido
com duas turmas do 52 ano de uma escola municipal, com objetivo
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de estimular a produgao de textos com qualidade, através da utili-
zacao de recursos tecnolégicos para a construcao de uma narrativa
ndo-linear. Inicialmente, como forma de contextualizagdo e familia-
rizacdo com o tema contos maravilhosos, os alunos estudaram algu-
mas obras relacionadas a tematica. Apos este estudo, os estudantes
foram orientados a reescreverem algumas das histérias contadas,
utilizando laptops educacionais, 0 que proporcionou recursos que
auxiliaram na escrita, como revisores de texto. A turma, entdo, foi
instruida pela professora a produzir um conto maravilhoso coletivo,
participando com opinides que respeitassem as caracteristicas do
tema. Com a histdria finalizada, foi proposta a produgao de uma
narrativa nao-linear com base no texto ja criado, entdo, através de
discussdes em sala os alunos foram decidindo os caminhos que a
narrativa poderia tomar, formando assim uma nova histéria, mais
interativa e atrativa. A pesquisa traz diversas conclusdes positivas a
respeito dos recursos utilizados durante o trabalho e deixa evidente
que a tecnologia pode ser forte aliada para a melhoria na produgao
escrita e para o oferecimento de uma leitura mais dinamica.

Observa-se que todos os trabalhos aqui apresentados, se relacio-
nam através da aplicagdo de narrativas nao-lineares com intuito de
informar ou melhorar o aprendizado de determinado publico sobre
determinado assunto, além de apresentarem resultados positivos,
expondo diversos beneficios propiciados pela unido de uma forma
interativa de comunicacao e de recursos tecnolégicos.

Este trabalho tem forte inspiragdo no projeto Narrativas Cyber-
bullying, abordando o tema do cyberbullying através de uma nar-
rativa ndo-linear, porém visa atingir o publico juvenil dos ultimos
anos do ensino fundamental, e busca expor os conceitos envolvidos
no desenvolvimento da pesquisa. Tanto Vigano [6] quanto Sobreira
et al [8] demonstraram resultados positivos ao utilizarem o modelo
narrativo nao-linear, o que ressalta a efetividade dessa abordagem.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta segdo sdo expostos os principais fundamentos tedricos utili-
zados para o desenvolvimento do trabalho, onde: na secao 3.1 sao
discutidos alguns dos impactos causados no processo de ensino-
aprendizagem, pelo avango e uso de recursos tecnologicos atuais;
na secao 3.2 sdo dadas as defini¢des de narrativas nao-lineares e de
hipertexto/hipermidia, relacionando ambos os conceitos e expondo
como esta relacdo pode proporcionar uma ferramenta dinamica e
interativa para auxilio no processo de ensino-aprendizagem; e a
se¢do 3.3 define o conceito de cyberbullying, assim como discorre
sobre as principais caracteristicas atreladas ao mesmo.

3.1 Uso de recursos tecnoldgicos e objetos de
aprendizagem na educacgao

O uso de recursos tecnolégicos na educagao tem provocado signifi-
cativas mudangas no formato de se pensar o ensino e a aprendiza-
gem, em especial no contexto atual, em que a Internet proporciona
uma gama de possibilidades que podem ressignificar o processo
educacional como um todo [3].

A quantidade de materiais educacionais presentes na Internet
vem crescendo cada vez mais, podendo isto ser visto como uma
grande vantagem, tanto para os educadores quanto para os edu-
candos. Porém, em contrapartida a isso, a grande quantidade de
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contetdo exposta ao usuario, em uma busca, pode trazer dificulda-
des na hora de encontrar ou selecionar aquilo que atenderia as suas
necessidades [3]. Outra barreira que dificulta o processo da utili-
zacdo desses materiais, apontada por Braga et al [3], é que muitos
sdo desenvolvidos em grandes blocos, isso limita sua capacidade de
reaproveitamento, ja que pode impossibilitar a fragmentagao em
blocos menores para serem utilizados em diferentes situagdes ou
contextos educacionais.

Diante deste contexto apresenta-se o conceito de Objetos de
Aprendizagem (OAs), como qualquer recurso digital, como tex-
tos, animagdo, videos, imagens, aplicacdes WWeb, entre outros, que
destinam-se a apoiar o processo de ensino-aprendizagem [3, 4].

Braga et al [3] nos apresentam duas perspectivas relacionadas as
caracteristicas de um OA: a pedagdgica e a técnica. Sob a perspectiva
pedagégica, temos uma concepgao de objetos que facilitem e auxi-
liem o trabalho de professores e estudantes, este contexto leva em
conta alguns aspectos fundamentais: interatividade, autonomia, co-
operagao, cognicao, e afetividade [3, 9]. J4 sob a perspectiva técnica,
temos aspectos relacionados a questdes tecnoldgicas: confiabilidade,
interoperabilidade, armazenamento, acessibilidade, reusabilidade,
agregacao, etc. [3, 9].

Sendo assim, a aplicagdo de OAs digitais na educagdo, além de
auxiliar o educador a utilizar recursos tecnologicos em diferentes
contextos de ensino, proporciona aos educandos uma dinamica
diferente a dada pela forma tradicional de ensino, podendo facilitar
a assimilacdo de conhecimento, favorecendo assim o aprendizado.

3.2 Narrativas nio-lineares e
hipertexto/hipermidia

Uma narrativa ndo-linear apresenta diferentes linhas narrativas,
0 que proporciona uma gama de finais alternativos, consequente-
mente diferentes, e 0 que determina qual destes finais sera alcangado
530 os caminhos tomados ao longo da narrativa [6, 10].

Ao se pensar em obras narrativas ndo-lineares, comumente o
que se imagina sao os jogos. Os RPGs (Role Playing Games) sao
otimos exemplos de jogos que exploram um formato de narrativa
nao-linear. As escolhas feitas pelos jogadores no decorrer do jogo,
afetam diretamente a narrativa, podendo fazer com que esta mude
e tome caminhos diferentes [11].

O conceito de nao-linearidade atrelado a forma de passar infor-
macdes nao é algo novo, podendo ser observado desde antes do
advento da tecnologia como a conhecemos hoje, em campos como
a arte, entretenimento, ciéncia e comunicagao [10]. Porém, em um
contexto atual, levando em conta a evolugao dos meios digitais,
nota-se um grande desenvolvimento de uma forma digitalizada
de expor contetidos, que depende do entrelace das informagdes e
requer uma participagao mais efetiva dos usuarios [10].

Este novo formato de linguagem, que faz uso de recursos com-
putacionais, foi proporcionado pelo que conhecemos hoje como
hipertexto/hipermidia [10].

O hipertexto eletronico é grande facilitador da interconexao,
navegagcao e acesso imediato a contetidos na Internet, sendo que o
usuario tem a liberdade de decidir por quais caminhos navegara,
formando assim uma estrutura tinica, o que consequentemente
permite que o processo ndo possua uma ordem especifica [6, 12].
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Portanto, o conceito de hipertexto/hipermidia, em meios digitais,
atrelado a popularizagao da Internet, proporciona uma poderosa
ferramenta para a apresentacao e utilizacdo das narrativas nao-
lineares na educagao, podendo resultar em maior dinamicidade e
interatividade no processo de ensino-aprendizagem.

3.3 Cyberbullying: definicao e caracteristicas
Segundo Slonje e Smith [2], o cyberbullying pode ser definido como
uma manifestagdo de agressao ou assédio moral, que ocorre por
meio de recursos tecnologicos modernos, principalmente através
de telefones celulares e da Internet.

Pelo fato do cyberbullying nao depender de uma ambiente fisico
para acontecer, existem aspectos importantes que devem ser obser-
vados e que o diferem do bullying tradicional, alguns deles sao: um
ambiente virtual possibilita uma perseguicdo constante que pode
chegar a 24 horas por dia, nos sete dias da semana; nos ataques
presenciais de bullying a repeticao € marcante, ja no cyberbullying
essa caracteristica pode nao existir, pois as tecnologias atuais pro-
porcionam enorme rapidez na propagagdo de mensagens, fazendo
com que em pouco tempo elas possam atingir uma quantidade de
pessoas enorme, potencializando o pavor, a vergonha e a humilha-
¢ao sofrida pela vitima; outro ponto importante é que a relagao
desigual de poder que caracteriza o bullying pode nao existir no
cyberbullying, criangas e adolescentes podem atacar professores e o
menino franzino e timido que apanha dos valentdes pode inverter
0s papéis em um ambiente virtual; e no cyberbullying o autor dos
ataques pode se esconder no anonimato, isso gera um aumento na
incidéncia e na crueldade dos ataques [13].

Quanto as formas de ataque no cyberbullying, elas sdo intimeras:
ataques por mensagens de texto ou voz no celular; filmagens ou
fotografias que podem ser expostas na Internet; criacao de perfil
falso em redes sociais; e adulteragao de fotos sdao apenas alguns
exemplos [13].

4 DESENVOLVIMENTO

O processo de desenvolvimento da aplicagao IWeb se deu através
da metodologia de desenvolvimento de OAs denominada INTERA
(Inteligéncia, Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis), a
qual se baseia em processos de desenvolvimento de software e no
modelo ADDIE para o desenvolvimento de contetidos instrucionais.
Desse modo, a metodologia INTERA contempla tantos os aspectos
educacionais quanto tecnolégicos do OA [14].

Essa metodologia deve ser vista como um conjunto de proces-
sos para o desenvolvimento de qualquer tipo de contetido digital
utilizado no processo de ensino-aprendizagem [14].

A metodologia INTERA proposta por Braga et al [14] contém os
seguintes componentes:

= Fases: Normalmente sdo sequenciais e sao definidas pela
entrega de algum componente do OA, a metodologia possui
as fases inicial, intermediaria e de transi¢ao;

= Papéis: Descrevem as fungdes de cada pessoa no projeto e
como elas devem se comportar. Analista, conteudista, geren-
te de projetos, demandante, designer de interface, designer
instrucional, equipe de desenvolvimento e equipe de teste
sao considerados papéis na metodologia INTERA;
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= Artefatos: Sao os dados que contém informacdes geradas
pela equipe, como documentos e cddigo fonte, por exemplo;

 Etapas: As etapas relacionam atividades em comum a serem
executadas ou desenvolvidas em um determinado periodo
de tempo.

Em relagdo as etapas, tem-se:

= Contextualizacdo, em que ¢ definido o publico-alvo, ob-
jetivo de aprendizagem, modalidade de ensino, cendrio e
contexto de aplicagao;

= Requisitos, etapa em que ha o levantamento de caracteris-
ticas técnicas e pedagogicas;

= Arquitetura, sao definidas as tecnologias e padroes que
serao empregados no desenvolvimento do OA;

= Desenvolvimento, a partir dos resultados das fases anterio-
res é desenvolvido 0 OA, o guia de utilizagdo e sao definidos
os direitos autorais;

= Teste e Qualidade, etapa de validagdo e verificagdo de qua-
lidade do OA desenvolvido;

= Disponibilizagio, consiste na disponibilizagdo do OA, nor-
malmente em um repositério;

= Avaliacio, tem como objetivo avaliar a aprendizagem a par-
tir da aplicagao do OA;

= Gestao de projetos, permeia as demais etapas e visa coor-
denar, acompanhar o desenvolvimento e gerenciar o crono-
grama;

= Ambiente, responsavel pelo controle do ambiente técnico
de desenvolvimento do OA.

A equipe de trabalho foi composta por uma professora da area de
computacao ocupando o papel de gerente de projeto, um académico
também de computagdo com papel de desenvolvedor e conteudista
e uma equipe de testes contendo 12 pessoas.

Na etapa de contextualizagao foi feita uma pesquisa sobre o
tema abordado no trabalho, produzindo como artefatos os dados e
embasamento para o desenvolvimento do OA. Nesta etapa foram
definidos o publico-alvo, os objetivos e o contexto de aplicacao
do OA a ser desenvolvido. Sendo o publico-alvo correspondente a
estudantes dos ultimos anos do ensino fundamental, mais especifi-
camente com idades entre 13 e 14 anos. O objetivo do trabalho foi
definido como sendo desenvolver um OA em formato de aplicagao
Web, o qual traz a tona a discussao sobre o cyberbullying em um
contexto escolar.

Na etapa de requisitos foram realizados brainstormings com pro-
fessores, académicos e formados na drea de computacdo, os quais
resultaram em sugestdes e ideias para a elaboracgao da interface
da aplicagao e criagdo das narrativas, assim como funcionalidades
necessarias. Definiu-se aqui o modelo a ser seguido de narrativa
nao-linear e a necessidade da utilizagao de ilustracdes, pois € um
grande atrativo ao publico-alvo.

Na etapa de arquitetura foram definidas as tecnologias utiliza-
das para o desenvolvimento, sendo a principal delas a biblioteca
para desenvolvimento de aplicacdes Web React]S [15], a qual tem
como base a linguagem de programagcao JavaScript e se utiliza de
tecnologias comuns da Web como HTML e CSS.

A etapa de desenvolvimento, inicialmente, envolveu a criagdo da
narrativa nao-linear e de todos os caminhos possiveis de serem per-
corridos pelo usudrio, na criagdo de personagens e das ilustragdes,
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e, posteriormente, no desenvolvimento da aplicagao IWeb contendo
a narrativa. Nesta etapa foi gerado o OA, de fato'. Na Figura 1
¢ mostrada uma das telas da aplicagdo, em que é possivel ver a
personagem principal, Rebeca.

Cidadania Digital

Cyberbutlying

Algumas observacdes

Figura 1: Exemplo de tela da aplicagao desenvolvida.

Na Figura 2 é possivel observar o formato geral da narrativa apre-
sentada na aplicacao. Cada pagina contém um trecho da histdria,
sempre acompanhado de uma ilustragao referente ao texto, e sao
apresentadas duas opg¢des ao leitor, onde cada uma leva a narrativa
para um caminho diferente.

Algo inesperado

Ao acordar no dia seguinte, Rebeca se depara com algo inesperado, dezenas de notificagdes
em seu perfil recém criado, Ao abri-lo a garota vé algo que nunca imaginou que pudesse
acontecer com ela, um dos seus "amigos” virtuais pegou sua foto de perfil, a modificou
criando um "meme" e postou em uma pagina famosa na rede social.

Além de se sentir extremamente constrangida, Rebeca leu diversos comentirios maldosos a
seu respeito e isso a fez sentir uma grande tristeza. Apesar de confusa, Rebeca precisa

tomar uma decisao.

O que Rebeca fara?

Figura 2: Exemplo de trecho da narrativa.

Na etapa de teste e qualidade foram realizados testes pela equipe
de testes ja descrita, os quais geraram relatdrios contendo erros,
assim como sugestdes de melhorias que em muitos casos foram
adotadas.

A etapa de disponibilizagao, inicialmente, se deu de forma pro-
visoria através da hospedagem da aplicagao de forma gratuita em
uma plataforma chamada Vercel [16]. Estuda-se a possibilidade de
futuramente disponibilizar o OA em um repositdrio.

1

O projeto cyberbulling pode ser visualizado em: https://projeto-narrativa-
cyberbullying.vercel.app/
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A etapa de avaliacao nao pode ser realizada com o publico-alvo
do trabalho, pois esta seria feita através da aplicacio do OA em uma
escola publica de ensino basico, porém o periodo de avaliagdo da
pesquisa coincidiu com a pandemia da COVID-19, impossibilitando
a ideia inicial da avaliagdo. Sendo assim, optou-se pela realizacdo de
uma avaliacdo de usabilidade aplicada a equipe de testes, visando
avaliar aspectos da interagdo do usudrio com a aplicacao. Esta
avaliacdo € descrita de forma detalhada na se¢ao 5. Futuramente
pretende-se levar o trabalho as escolas para concluir a ideia inicial e
obter uma avaliagao mais efetiva ja que serd realizada pelo ptblico-
alvo.

5 AVALIACAO

A avaliagao do site segue o método de teste de usabilidade, o qual
visa avaliar a qualidade da interacao do usuario com a aplicagao,
identificando assim problemas e pontos de melhoria [17].

Para a avaliagdo foi aplicado um formulario a equipe de teste,
contendo 4 tarefas a serem realizadas na aplicagao IVeb e 13 questdes,
referentes a usabilidade, a serem respondidas. Cada tarefa teve como
objetivo avaliar um ou mais aspectos da interacao do usuario com
a aplicacdo. Apds a realizagdo das tarefas, cada participante foi
orientado a responder o questionario, o qual teve como objetivo
coletar a opinido sobre a experiéncia de cada um ao realizar as
tarefas propostas. O questionario foi desenvolvido com base em
uma escala likert, consistindo em uma série de questdes em que
os usuarios escolhem uma dentre cinco alternativas, sendo elas:
concordo totalmente; concordo parcialmente; ndo concordo, nem
discordo; discordo parcialmente e discordo totalmente [18].

Os resultados coletados através da escala likert sao analisados
por meio da atribuicdo de valores para cada item. Neste trabalho,
o valor utilizado variou de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente).

A seguir sdo apresentadas as tarefas e questdes desenvolvidas
para a avaliagdo, assim como os resultados coletados com o formu-
lario:

Tarefas:

(1) Percorra um caminho completo da narrativa.

(2) Retorne ao inicio da narrativa e percorra um caminho dife-
rente.

(3) Encontre o e-mail para contato com o responsavel pelo site.

(4) Caso tenha executado as tarefas em um desktop/notebook,
execute-as novamente (se possivel) em um smartphone/tablet.

Questoes:

(1) O site apresenta boa legibilidade.

(2) Asilustragdes apresentam boa qualidade e contribuem para
deixar a narrativa mais atrativa e interessante.

(3) Consegui percorrer diferentes caminhos sem dificuldades.

(4) Consegui encontrar um meio de contato sem dificuldades.

(5) Consegui encontrar o que procurava sem dificuldades.

(6) Nao é necessario conhecimento especifico sobre algum as-
sunto para se utilizar o site.

(7) O site possui uma interface agradavel.

(8) O site é auto descritivo, ou seja, as informagdes contidas
informam o proposito do site.
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(9) O site apresentou comportamento normal, sem nenhum com-
portamento inesperado durante a realizacdo de alguma ta-
refa.

(10) Voceé se sentiu satisfeito em realizar as tarefas no site.

(11) Caso tenha executado as tarefas em ambos os dispositivos: o
site € responsivo, ou seja, se adéqua a diferentes dispositivos.

(12) Encontrou algum problema no site? Relate aqui.

(13) Sugestoes para melhoria do site? Compartilhe conosco.

Em relacdo a aplicacdo do teste de usabilidade, pode-se visu-
alizar a area de atuacao dos participantes na Figura 3, em que é
apresentado o percentual de participantes (equipe de testes), por
area de atuagao. Todas as avalia¢des sao de extrema importancia,
porém vale ressaltar que 75% dos participantes sdo das areas de
Computacao, Educagao, Psicologia e Estudante do ensino médio, as
quais estdo mais ligadas a pesquisa desenvolvida.

@ Computacdo
@ Educacdo
@ Psicologia

Estudante do ensino
médio

® Outros

Figura 3: Participantes da avaliagdo por area de atuagao.

Na Figura 4 sao mostrados quais dispositivos foram utilizados
pelos participantes para a realizagdo das tarefas propostas. Este dado
¢ importante para avaliar aspectos de responsividade da aplicagao.
Como pode ser observado, 50% dos participantes realizaram as
tarefas tanto em Desktop/Notebook, quanto em Smartphone/Tablet.

Desktop/MN
otebook

Smartpho
ne/Tablet

Ambos

Figura 4: Dispositivos utilizados para a realizacdo das tare-
fas.

Em relagdo as questdes do teste, na Figura 5 sao expostos os re-
sultados obtidos para cada uma das 11 questdes objetivas presentes
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no formulario de avaliagdo. Nota-se que para a maioria das ques-
toes os resultados foram positivos, significando que, em geral, os
participantes do teste se sentiram satisfeitos em relagdo a interacao
com a aplicacao Web.

1 100%
2 100%
3 100%
4 100%
5 100%
% 6 100%
8 100%
9 100%
10 100%
11 50%

Porcentagem

Discordo parcialmente
0 Discordo totalmente

B Concordo parcialmente
B Concordo totalmente

N&o concordo, nem discordo

Figura 5: Resultado para cada questao objetiva.

Para analisar o critério de responsividade, considerando as res-
postas da questao 11, na Figura 5, é possivel notar que 6 participan-
tes, ou seja, 50%, consideraram que a aplicacao atende ao critério
de responsividade. Vale ressaltar, que este valor de 50% equivale a
todos os participantes aptos a avaliarem este critério, ou seja, os
que utilizaram ambos os tipos de aplicativos, conforme Figura 4.

Além das questdes objetivas, o formulario contemplou duas ques-
toes abertas e ndo obrigatorias. A questdo 12 teve intuito de coletar
o relato de possiveis problemas encontrados pelos participantes
durante a execugao das tarefas de forma mais detalhada e especifica.
Seguem as respostas obtidas:

= "Nao foi encontrado nenhum problema no site."
= "Nao, sem problemas."

e "Nenhum."

* "Nao. Foi muito facil encontrar os caminhos."

Como pode ser observado, os participantes que responderam
a essa questao ndo relataram problemas, o que corrobora com os
resultados obtidos através das questdes objetivas.

A questao 13 buscou coletar sugestdes para melhoramento da
aplicagao. Dentre as respostas obtidas, destacam-se as seguintes:
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= "No celular, na hora de mudar a pagina, a histdria comega no
fim da pagina, o ideal é na pagina seguinte ja ir direto para a
parte de cima."

= "Nas proximas versoes seria interessante um botdo de voltar
ao ponto anterior, isso facilitaria a navegagao pelos cami-
nhos."

» "Uma coisa que ficou confusa para mim, talvez tenha sido
explicado em algum momento e nao percebi ¢ a questdo das
linhas de eventos, em algumas escolhas ela mora com a tia
em outras nao, caso o usuario opte por explorar todas as
possibilidades ele pode ficar confuso com isso. No restante
do site, pra mim esta tudo ok."

O primeiro item relata a necessidade de retorno ao inicio das
paginas apos a mudanga das mesmas. De fato € um aspecto relevante
para a experiéncia do usudrio, principalmente em dispositivos com
a telas pequenas, portanto é pretendida a implementacio desta
funcionalidade.

O segundo item foi discutido durante o desenvolvimento, mas
optou-se pela nao utilizagao do recurso de voltar a pagina pelo fato
de que a narrativa se passa em diferentes cenarios, dependendo das
escolhas do usudrio, portanto a opgao de voltar poderia tornar a
historia confusa, ja que seria possivel misturar linhas diferentes da
narrativa, de forma muito facil. Para exemplificar este ponto, ha um
momento na narrativa em que uma das opgdes dadas ao usuario
leva a narrativa por uma linha em que a personagem principal mora
com a sua tia, a outra op¢do muda a linha da narrativa, e nesta a
personagem mora com seus pais. Desta forma, acredita-se que a
adocdo de um botdo de voltar poderia tornar a narrativa confusa e
consequentemente proporcionar uma experiencia ruim ao usuario.

O terceiro item relata exatamente a confusio em relagdo as di-

ferentes linhas da narrativa descrita no paragrafo anterior. Para
minimizar as chances deste problema acontecer, na introdugao da
histoéria é dito que a mesma se passa em diferentes cenarios, de
forma a deixar o usuario ciente de que a narrativa possui diferentes
linhas e que ha mudangas significativas entre elas.

Os resultados do teste de usabilidade apontam que a aplicagao
desenvolvida atingiu o primeiro passo, de muitos, para que possa
ser utilizada de forma satisfatoria em um contexto real. Vale res-
saltar que apesar de nao ter sido feita uma avaliacdo pedagogica,
participaram do teste professores e psicologos, que consideraram a
aplicagdo adequada para o tema e faixa etaria. Avaliagdes posterio-
res em ambiente escolar irdo esclarecer as questdes pedagégicas da
aplicagao desenvolvida.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de uma
aplicagao Web, a qual fornecesse um OA para auxilio na abordagem
do tema cyberbullying com estudantes dos tltimos anos do ensino
fundamental, a primeira etapa de validagao trouxe resultados posi-
tivos e satisfatorios para que os proximos passos possam ser dados.
Os testes de usabilidade mostram que a aplicagao atende de forma
satisfatoria aos requisitos avaliados.

E necessario ressaltar que a avaliagio nio pode ser realizada
com o publico-alvo e em ambiente escolar, devido ao fechamento
das escolas durante a pandemia da COVID-19. Sendo assim, como
trabalho futuro sugere-se a aplicacdo de uma avaliagao neste sentido,
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considerando estudantes e professores, buscando avaliar aspectos

da efetividade da aplicagao do OA ao publico e ambiente propostos.
Acredita-se que o trabalho possa contribuir para o processo de

ensino-aprendizagem das seguintes formas:

= Fornecendo aos educadores uma ferramenta para a aborda-
gem, em escolas, de um tema relevante nos dias atuais, com
a crescente populariza¢do da Internet e principalmente das
redes sociais;

= Fornecendo aos estudantes do ensino basico uma forma in-
terativa e mais atrativa de conhecer o tema do cyberbullying
e algumas das consequéncias que sua pratica pode gerar;

» Trazendo a tona a discussao e a reflexao acerca de questdes
envolvidas com o tema do cyberbullying, em um ambiente
escolar.

Portanto, levando em conta as limitagdes ja citadas, considera-se
que o objetivo primario do desenvolvimento da aplicagdo atendendo
aos requisitos de usabilidade foi alcancado e espera-se que futu-
ramente a mesma seja aplicada em um ambiente real de forma a
contemplar uma avaliagao pedagdgica, e posteriormente contribuir,
na pratica, para o processo de ensino-aprendizagem.
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