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ABSTRACT

This work presents the results of the usability tests of the Be a
Maker application, carried out by academics from the Degree in
Computing course. Be a Maker is an application that aims to bring
together several projects involving Educational Robotics (ER),
allowing users (teacher or student) to share their practical
experiences of using robotics inside or outside the classroom.
Usability tests based on the SUS method were applied through an
online questionnaire. In general, the data showed good results in
usability tests, obtaining an average of 85 points in the SUS
method, being classified as Excellent and Acceptable.
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1 Introducio

O uso de tecnologias digitais como ferramentas e estratégias
inovadoras, que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem,
tem se tornado cada vez mais, um fator estratégico dentro e fora de
ambientes escolares. Dessa forma, as escolas passaram a adotar
com mais frequéncia estes recursos disponiveis, na perspectiva de
possibilitar que alunos desenvolvam suas habilidades e
competéncias educacionais, em consonancia com as exigéncias da
sociedade do século XXI.

Neste sentido, um dos recursos que tem sido adotado ¢ a
Robotica Educacional - RE (ou Robética Pedagogica - RP). Trata-
se de um recurso fundamentado nas teorias do construtivismo —
onde o aprendiz, com base em seus conhecimentos e experiéncias
anteriores, passa a interpretar essa nova informagao que esta sendo
ensinada; ¢ a Teoria do Construcionismo — onde o aprendiz estd
fortemente engajado a construir um objeto palpavel e de seu
interesse [1].

A RE pode ser entendida como um ambiente de aprendizagem
onde o professor ensina aos seus alunos os conhecimentos
necessarios para realizar a montagem, a automagao e o controle de
dispositivos mecéanicos controlados por um computador [2]. Assim,
esta ferramenta passou a ser considerada como uma importante
estratégia para desenvolver conhecimentos de ciéncias, da
Matematica, Fisica, Tecnologia, Computagio etc., ou seja, diversas
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areas de conhecimento interagindo por meio de atividades
interdisciplinares [3].

Atualmente, existem poucas iniciativas disponiveis concretas de
aplicagdes ou sites que tenham como objetivo final reunir materiais
e projetos envolvendo a Robotica Educacional [4]. Diante disso, foi
proposto o desenvolvimento de um aplicativo mével denominado
Be a Maker, com a finalidade de disponibilizar um ambiente digital
que reuna objetos educacionais instrucionais sobre a robotica
educacional, compartilhados por seus usudrios (professores e
alunos) através de projetos e tutoriais envolvendo contetdo de
disciplinas curriculares do Ensino Fundamental I, II e Ensino
Médio.

Considerando os recursos e funcionalidades presentes na
primeira versdo do Be a Maker, este trabalho descreve o processo
e apresenta os resultados da avaliacdo de usabilidade realizada por
académicos do curso de licenciatura em computagio utilizando o
instrumento System Usability Scale (SUS).

Para apresentar estes resultados, o artigo esta organizado como
segue. Os trabalhos relacionados encontram-se apresentados na
Se¢do 2. A apresentag@o do aplicativo Be a Maker na Segdo 3. A
avaliac@o da usabilidade do aplicativo ¢ descrita na se¢o 4. Por fim,
as consideragdes finais sdo pontuadas na Segdo 5.

2 Trabalhos Relacionados

Embora os testes de usabilidade propostos por Nielsen, sejam os
mais utilizados para avaliar aplicagdes, outros trabalhos sugerem a
utilizagdo da escala SUS (System Usability Scale) desenvolvido
por Brooke em 1986, como estratégia para coleta de dados sobre a
avaliagdo de usabilidade.

Do Vale Lucena et al. [5], relatam em seu trabalho o processo
de avaliacdo do jogo intitulado The Wanderer, cuja a proposta ¢
auxiliar no combate ao sedentarismo. Os autores propuseram a
realizacdo de testes de usabilidade utilizando questionario online
baseado na escala SUS. De modo geral, o trabalho apresentou bons
resultados nos testes de usabilidade do software, obtendo uma
média de 90,6 no método SUS e um percentual de aceitagdo médio
de 94,62%. O jogo mostrou-se promissor em sua proposta e
eficiente em levar o usuario a pratica de atividades fisicas.

Em seu trabalho, Pandrini-Andrade et al. [6] utilizam a escala
SUS com o objetivo de mensurar o grau de satisfagdo de
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profissionais de satide quanto a usabilidade de um sistema de
informacdo em saude neonatal e identificar os fatores que podem
influenciar na satisfagdo do usuario frente a usabilidade. Dessa
forma, eles realizaram a avaliagdo com 50 participantes. No final,
concluiram que a utilizagdo da escala SUS apresenta-se como um
instrumento para avaliagdo superficial (quick and Dirty), que visa
identificar possiveis inconsisténcias no sistema de forma rapida.

Por sua vez, Boucinha e Tarouco [7] descrevem uma
experiéncia de utilizagdo da escala SUS com o objetivo de avaliar
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) intitulado Ouro
Moderno. Utilizando um questionario com as perguntas propostas
na SUS, os autores conseguiram realizar a avaliagdo e identificar
aspectos relacionados a facilidade de aprendizagem do sistema,
eficiéncia do sistema, baixo nivel de inconsisténcia e a satisfagdo
dos usuarios. No final do trabalho, os scores obtidos para cada um
desses critérios e o score geral atenderam as exigéncias do teste,
além de permitir identificar melhorias no sistema que poderiam
oferecer uma melhor usabilidade.

Como ¢ possivel observar nos trabalhos apresentados nessa
secdo, a utilizacdo da System Usability Scale (SUS) para avaliar
usabilidade, pode ser empregada em distintos tipos de sistemas, tais
como: Jogos Educacionais, Sistemas para Satde e também para
Ambiente Virtuais de Aprendizagem (AVA). Nesse sentido, este
trabalho descreve o processo e apresenta os resultados obtidos na
avaliacdo do aplicativo Be a Maker utilizando a escala SUS.

3 Sobre o Aplicativo Be a Maker

Nesta secdo, serdo apresentados os processos e as tecnologias
utilizadas no desenvolvimento do aplicativo Be a Maker, assim
como, os seus recursos e funcionalidades disponiveis na aplicagao.

3.1 Cenario de Uso

O Be a Maker é um aplicativo mobile que foi desenvolvido com a
finalidade de reunir diversos projetos envolvendo Robdtica
Educacional (RE) de maneira que os usuarios (professor ou aluno)
possam compartilhar suas experiéncias praticas de utilizagdo da
robdtica dentro ou fora da sala de aula.

Além da possibilidade de cadastrar e visualizar outros projetos,
0 Be a Maker possibilita que o usudrio realize a avaliacdo de
projetos, insira comentarios e salve (Favoritos) os projetos que mais
chamaram a sua atengdo. Dessa forma, a aplicagdo também pode
ser considerada como uma rede social para amantes da robotica,
visto que em sua proxima atualizagdo, haverd um recurso para
adicionar amigos dentro da plataforma.

3.2 Tecnologias e Processos

No desenvolvimento do aplicativo Be A Maker, foi utilizado um
processo interativo incremental baseado nos trabalhos de Fuks,
Raposo, Gerosa e Lucena [8]. Este mesmo processo tem sido
adotado no desenvolvimento de diversos softwares com foco na
aprendizagem [9][10].

O processo de implementagéo da aplicagdo foi dividido em duas
etapas: 1 — a construgdo do back-end utilizando o Node JS e
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framework Express; e il — a construcdo da front-end mobile,
utilizando o framework React Native, baseado em JavaScript e que
permite compilar aplicagdes tanto para sistemas operacionais
Android quanto para IOS.

Durante a concepgao e analise das funcionalidades do aplicativo,
foi realizada a construco de digramas baseados na Linguagem de
Modelagem Unificada (UML). Nesse sentido, a Figura 1 apresenta
um diagrama que levou em consideragdo algumas especificidades
do modelo de caso de usos, para representar a interagdo do usuario
com o sistema e também apresentar todas as funcionalidades que
estdo implementadas.
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Perfil Usuério Visualizar
Meus Projetos
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Curiosidades

T
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Figura 1: Visdo geral das funcionalidades do aplicativo Be a
Maker

Realizar
Cadastro

3.3 Interfaces, Recursos e Funcionalidades

Ao entrar no aplicativo, o usudrio tem acesso a primeira interface
do Be a Maker, a Tela de Login (Figura 2a). Por meio dela, o
usudrio poderd fornecer seus dados de acesso para entrar no
aplicativo. Caso ainda ndo possua estes dados, ele podera clicar na
opcao “Nao tenho cadastro”, onde sera possivel criar sua propria
conta.

Além disso, o aplicativo permite organizar os projetos com base
nos niveis de Ensino Fundamental I, II e Ensino Médio. Para
melhorar a identificagdo, as categorias (niveis de ensino) de
projetos foram caracterizadas por cores e telas distintas: Ensino
Fundamental I (Figura 2b), Ensino Fundamental II (Figura 2c) e
Ensino Médio (Figura 2d).

O aplicativo também disponibiliza uma Tela de Perfil do
Usuario (Figura 3a) onde ¢é possivel encontrar as opgdes: i -
“Configura¢do”: editar perfil e sair da aplicagdo; ii - “Seus
Projetos™: visualizar seus projetos cadastrados; iii — “Projetos
Salvos™: projetos de outros usudrios que sdo seus favoritos e v -
“Cadastrar Projeto”: onde ¢é possivel realizar o cadastro de um novo
projeto.

O processo de cadastramento esta organizado em 5 etapas: i -
Perfil do Projeto; ii - Aplicagdo Pedagogica; iii - Conceitos
Tecnolodgicos; iv - Materiais Utilizados e v - Tutorial.

Através da opgdo “Visualizar Projetos” em uma das categorias
disponiveis, ¢ apresentada ao usuario a tela de “Projetos
Cadastrados” (Figura 3b), onde sdo listados todos os projetos
daquela categoria. Em cada projeto listado, existe a opgdo de
“Iniciar Projeto”. Ao ser selecionada, sera apresentada a interface
de “Perfil do Projeto” (Figura 3c), contendo algumas informagdes,
tais como: nome do projeto, o usudrio que cadastrou, foto do
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projeto e sua descri¢do. Além disso, neste perfil esta disponivel a
opgdo “Salvar”, permitindo ao usudrio adicionar a sua lista de
projetos favoritos. Por fim, o aplicativo também disponibiliza no
perfil do projeto, um espago para “Comentar” e “Avaliar”.
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Figura 2: Tela de login (a), Categoria Ensino Fundamental |
(b), Categoria Ensino Fundamental 11 (c) e Categoria Ensino
Médio (d)

Na tela “Perfil do Projeto” (Figura 3c), o usuario ainda podera
visualizar os recursos que descrevem o processo de construgdo do
projeto selecionado, tais como: i — “Aplicacdo Pedagogica”; ii -
“Conceitos Tecnolégicos” envolvidos; iii - “Materiais Utilizados”
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para desenvolver o projeto; e v - “Tutorial” contendo o passo a
passo necessario para desenvolver o projeto.
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Figura 3: Tela do Perfil do Usuéario (a), Tela de Projetos
Cadastrados (b) e Tela do Perfil do Projeto (c)

4 Avaliacio de Usabilidade do Aplicativo

Nesta secdo, serdo apresentados o contexto do processo de
avaliacdo, as estratégias, os recursos tecnologicos e a metodologia
de coleta e avaliagdo dos dados.
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4.1 O Contexto do Processo de Avaliacéo

Participaram do processo de utilizagdo e avaliagdo do aplicativo,
seis (6) académicos do curso de Licenciatura em Computacdo da
Universidade do Estado do Amazonas, com idade variando entre
19 e 24 anos, sendo cinco do sexo masculino e um do sexo feminino.
Assim, foram convidados 12 académicos, contudo alguns deles ndo
conseguiram completar todo o processo de avaliacdo. Estes
académicos estavam cursando entre o 2° e 7° periodo do curso de
graduag@o. Além disso, destaca-se ainda que alguns desses alunos,
ja haviam cursado algumas disciplinas (Aprendizagem em
Informatica - Abordagem Pedagogica, Didatica para o Ensino da
Computagdo, Design Instrucional, Oficina de Desenvolvimento de
Software Educacional) fundamentais para compreender o processo
de utilizagdo, desenvolvimento e avaliagdo de softwares
educacionais.

Segundo Nielsen [11], com 5 participantes ja ¢ possivel
identificar 80% das evidéncias dos problemas de uma interface.
Ap0s isso, os problemas acabam se repetindo e o aprendizado
diminui. Em outras palavras, uma amostra minima de 5
participantes se apresenta como satisfatorio para realizar este
processo de avaliagdo.

4.2 As Estratégias e os Recursos Tecnol6gicos

Para conduzir o processo de avaliagdo do aplicativo, foi
disponibilizado um roteiro em .PDF contendo as etapas e os
recursos necessarias para avalia-lo.

Inicialmente, este roteiro continha uma apresentagdo geral da
proposta de avaliagdo do aplicativo, assim como, uma breve
descricdo sobre o objetivo, os recursos e funcionalidades do
aplicativo Be a Maker. Além disso, também foi informado o prazo
para a realizagdo do processo avaliativo e os contatos dos
pesquisadores envolvidos, caso eles necessitassem esclarecer
alguma duvida sobre o processo.

Em seguida, o roteiro solicitava que os participantes realizassem
o preenchimento de um formulario para coletar informagdes sobre
o perfil dos avaliadores. De maneira geral, este formulario (Google
Formularios) solicitava que eles informassem seu nome (para
controle), curso, idade, sexo, periodo em que estava matriculado e
marcar as disciplinas (correlatas) que ele ja havia cursado. Além
disso, eles ainda deveriam aceitar o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido para participar do processo de avaliagdo.

Na etapa seguinte, o roteiro solicitava que fosse realizado o
download do arquivo (.apk) de instalagdo do aplicativo para
dispositivos com sistema operacional Android. Para facilitar o
processo, também foram disponibilizados videos tutoriais contendo
uma explicagdo objetiva sobre o processo de instalagdo do
aplicativo em um dispositivo movel e no emulador Android
Bluestacks (caso o dispositivo do participante ndo dispusesse de
espago para instalagdo de um novo aplicativo).

Apds o processo de instalagdo, o avaliador deveria realizar o
cadastramento de um novo usuario no aplicativo. Caso ele ndo
desejasse realizar este cadastro, ele poderia utilizar os dados de
acesso de um usuario padréo disponivel neste roteiro. Assim, ele
poderia ter acesso as areas restritas a usudrios cadastrados no
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aplicativo. Além disso, o roteiro também disponibilizava um link
para um video tutorial contendo as instru¢des para realizar o
processo de cadastramento.

Na quarta etapa, foi solicitado que os avaliadores realizassem o
cadastramento de um exemplo de projeto dentro do aplicativo. Para
isso, foram disponibilizados através de uma pasta compartilhada no
Google Drive, exemplos de imagens e textos que poderiam ser
cadastrados nesse processo. De modo geral, essas informagdes
foram disponibilizadas para otimizar o tempo destinado ao
processo de avaliagdo.

Por fim, na ultima etapa foi solicitado que os avaliadores
realizassem o preenchimento do formulario contendo as 10
questdes relacionadas ao processo de avaliacdo do aplicativo.

4.3 A Coleta e Avaliagdo dos Dados

A metodologia utilizada na coleta dos dados do processo de
avaliagdo, foi baseada na utilizagdo da escala SUS, elaborada e
validada por Brooke em 1986. Esse instrumento disponibiliza um
conjunto de dez questdes que possibilitam medir a usabilidade de
diversos produtos e servigos. Ele é considerado robusto, versatil,
de facil entendimento, possui uma boa confiabilidade e suas
referéncias ajudam na interpretagdo dos resultados [6].

Além disso, as questdes do formulario avaliativo da escala SUS
foram graduadas utilizando uma escala do tipo Likert, com valores
variando de 1 (um) a 5 (cinco). Sendo assim, a escala foi
classificada em: “Discordo Totalmente (1)”, “Discordo
Parcialmente (2)”, “Nem Concordo, Nem Discordo (3)”,
“Concordo Parcialmente (4)” e “Concordo Totalmente (5)” [12].

4.3.1 O Calculo da Avaliagdo. Para realizar o célculo da
pontuacdo, inicialmente ¢ realizada a soma dos pontos de cada item,
que corresponde a um valor da escala de 1 a 5. Para os itens impares
(1, 3,5,7¢9), apontuagdo individual é composta da nota recebida
na questdo, menos 1. Para os itens pares (2, 4, 6, 8 ¢ 10), ¢ atribuido
5, menos a nota recebida na questdo. Por fim, multiplica-se a soma
de todos os pontos por 2,5 ¢ assim, obtém-se o valor total da escala
SUS, conforme exemplo ilustrado na Tabela 1 [13].

Tabela 1: Exemplo de classificagdo de respostas em um
questionario SUS. Fonte: adaptado de Pandrini et al. [6]

Ql Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 OQI0
5 1 5 2 5 1 5 1 5 1

Questdes i ) ) ) = _
impares (5-1)+(5-1)+(5-1)+(5-1)+(5-1) = 4+4+4+4+4 = 20
QUESLOBS 5 1)1 (5-2)4(5-1)+(5-1)+(5-1) = 4+3+4+4+4 = 19
Pares
Expressdo Classificacéo

Soma das questdes

X25=39%25=975 Melhor Imaginével (86 a 100)

De modo geral, a pontuagéo na escala SUS varia entre 0 a 100.
A pontuagdo final do sistema avaliado pode ser classificada em:
menor que 20,5 — Pior Imaginavel; 21 a 38,5 — Pobre; 39 2 52, 5 —
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Mediano; 53 a 73,5 — Bom; 74 a 85,5 — Excelente; € 86 a 100 —
Melhor Imaginavel [14].

4.3.2 Resultados da Avaliagdo. De maneira geral, a média
esperada da SUS (score) ¢ de 68 pontos, que corresponde a 50% de
aceitagdo [15]. Uma boa pontuacdo deveria apresentar indices
acima de 80,3 pontos. Nesse sentido, produtos que apresentem esta
pontuagdo, estdo mais sujeitos a indicagao de uso apds o teste de
avaliacdo. Segundo Sauro [16], pontuagdes inferiores a 51, podem
indicar que as interfaces apresentam sérios problemas a serem
resolvidos. As Tabelas 2 e 3 apresentam o resultado do questionario
da avaliag@o de usabilidade do aplicativo Be a Maker-.

Na Tabela 3 sdo apresentadas as avaliagdes de cada participante
e a pontuagdo geral do aplicativo. Nesse sentido, ¢ possivel

verificar que a pontuacdo individual realizada por cada participante
ficou acima de 75 pontos. Segundo Sauro [16] este valor esta muito
proximo de 80,3, considerado um 6timo score.

A avaliacdo geral de usabilidade do aplicativo Be a Maker
(score) foi de 85 pontos, sendo classificado como excelente. Além
disso, de acordo com o modelo proposto pela escala SUS, o Be a
Maker foi classificado como "Aceitavel" em sua taxa de aceitagéo
(Figura 4).

Levando em consideracdo que trata-se de uma escala que
apresenta resultados superficiais da usabilidade da aplicacdo, foram
propostas algumas perguntas adicionais aos avaliadores, com o
objetivo de obter mais informagdes do grau de satisfagdo do usuario
na versdo atual do aplicativo e como este poderia ser melhorado.

Tabela 2: Respostas dos participantes ao questionario SUS

Discordo Discordo Nem Concordo Concordo
Perguntas - Concordo, .
Totalmente Parcialmente Nem Discordo Parcialmente  Totalmente
A pr"posfn*:g:::;;f‘fa ¢ muito 0,00% 0,00% 0,00% 0,00% 100%
Nao utilizaria algo relacionado com a o o o o o
. 66,70% 16,70% 0,00% 16,70% 0,00%
tematica desta proposta.
O aplicativo possui elementos
consistentes e sdo faceis de serem 0,00% 0,00% 0,00% 33,30% 66,70%
compreendidos.
O aplicativo possui elementos
inconsistentes e sdo dificeis de serem 16,70% 33,30% 0,00% 55,50% 0,00%
compreendidos.
O aplicativo funcionou completamente
bem e ndo apresentou problemas que 0,00% 0,00% 16,70% 50% 33,30%
comprometesse minha experiéncia.
O aplicativo apresentou muitos
problemas durante o uso que 50% 33,30% 0,00% 16,70% 0,00%
comprometeram minha experiéncia.
O aplicativo possui telas muito 1ptu1t1vas 0.00% 0.00% 0.00% 33.30% 66.70%
e bem integradas entre si.
O aplicativo possui telas com textos,
cores e fontes que ndo combinam e sdo 66,70% 16,70% 0,00% 16,70% 0,00%
inconsistentes.
O aplicativo ¢ atrativo e bonito. 0,00% 0,00% 0,00% 0,00% 100%
O aplicativo & muito chato, com 100% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%
péssimos graficos.
Dessa forma, foram propostas trés perguntas: i - Vocé sentiu dos avaliadores em relagdo ao processo de instalagdo,

dificuldades para instalar e entrar na aplicagdo? ii - Vocé sentiu
dificuldade para cadastrar um projeto? e iii - Quais melhorias
poderiam ser adicionadas ao Be a Maker?

A partir dos resultados apresentados na escala SUS, quanto
pelas questdes adicionais, ndo foi possivel observar nenhum relato
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cadastramento do usuario e acesso a interface principal do
aplicativo.

Por outro lado, em relagdo ao processo de cadastramento de
projetos, foi possivel verificar que quatro avaliadores encontraram
dificuldades no processo de cadastramento de um projeto. Nesse
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sentido, estes avaliadores destacaram a necessidade de otimizar as
funcionalidades de edi¢do dos projetos durante o processo de
cadastramento. De maneira geral, eles pontuaram que houve
dificuldades em modificar as informagdes cadastradas previamente
em uma etapa anterior, das cinco etapas do processo de
cadastramento do projeto.

Tabela 3: Pontuagdo individual e geral do questionario SUS

Participantes Pontuaciio Individual
Participante 01 97,5
Participante 02 75
Participante 03 80
Participante 04 87,5
Participante 05 92,5
Participante 06 80

Pontuacao Geral

85

NAO ACEITAVEL ACEITAVEL

MARGINAL
SRR

NOTA [ E I D ITC T B TTAT]

ACEITAGAO

ADJETIVO m.@?ﬁm rosse ox som Fxc?ilmv? WAGIAEL
(PR U A TNES | NNNPUN T (TN I PO N S P
20 30 40 50 60 70 80 :90 100

PONTUAGAD
BE A MAKER

PONTUAGAO DO SUS

Figura 4: Comparacgdo das classificagcbes das pontuagdes de
aceitabilidade em relagdo a pontuagdo média da SUS. Fonte:
adaptado de Bangor et al. [17]

Além disso, destaca-se a importancia da participagdo de
académicos veteranos nesse processo. Eles realizaram
contribuicdes mais significativas e descritivas em relagdo as
melhorias que poderiam ser implementadas na aplicagéo. De certo
modo, estas contribuigdes mais detalhadas podem estar
relacionadas ao fato destes alunos ja terem vivenciado diversos
componentes curriculares que possibilitam o desenvolvimento de
habilidades e competéncias sobre o processo de construgdo e
avaliacdo de uma aplicagdo com objetivos educacionais.

5 Consideragoes Finais

Através dos resultados e feedbacks obtidos durante o processo de
avaliacdo da aplicacdo Be a Maker, foi possivel obter evidéncias
significativas que poderdo nortear o processo de desenvolvimento
e atualizagdo das versdes futuras do aplicativo.

Apesar do questionario SUS nao ter sido concebido com a
finalidade especifica para medir a usabilidade de aplicativos, os
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resultados encontrados apos a analise, se assemelham aos relatados
em outros trabalhos que se propuseram a utilizar tal instrumento

para avaliar softwares em diferentes contextos, conforme
apresentamos na sec@o dos trabalhos relacionados.
Além disso, pondera-se que estes trabalhos acabam

possibilitando uma maior seguranga para adotar essa estratégia na
valida¢do de novas aplicagdes, tendo em vista que ampliam o
niamero de experiéncias exitosas, consolidando assim este
instrumento como um dos mais dindmicos, objetivo e de facil
aplicacdo e analise dos resultados.

Por fim, destaca-se que o processo de avaliagdo descrito neste
trabalho, pode contribuir com o desenvolvimento de habilidades e
competéncias profissionais inerentes a formagdo do académico de
licenciatura em computagdo, tanto do ponto de vista dos
avaliadores, quanto do académico que desenvolveu e propos a
avaliacdo do aplicativo Be a maker.

De certa maneira, acreditamos que ao vivenciar este processo
de validacdo de aplicagdes com finalidades educacionais, estes
futuros profissionais podem colocar em pratica aquilo que estdo
recebendo como formacao dentro do curso ao qual estdo vinculados.

Assim, eles podem colocar em pratica seus conhecimentos
relacionados ao processo de levantamento de requisitos,
modelagem de sistemas, a implementagéo ¢ avaliagdo de softwares
com finalidades educacionais, de forma contextualizada e
fundamentada em modelos consolidados na literatura e no mercado
de trabalho.

Como trabalhos futuros pretende-se atualizar a mecanica do
processo de cadastramento de projetos e estabelecer opgdes pré-
cadastradas de disciplinas, aplica¢cdes pedagogicas e tecnologias
envolvidas, dentro dos recursos e ferramentas disponiveis no
aplicativo.
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