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Resumo

Com os avangos tecnoldgicos, as ferramentas digitais estao cada vez mais presentes em quase todas
as areas, e com a educagao nao seria diferente. O ensino a distancia (EAD) é um modelo de ensino
crescente que se fortaleceu ainda mais com a pandemia da COVID-19 de varias formas. As
plataformas de atividades online tém se mostrado cada vez mais inseridas nesse modelo
educacional. A aplicagao de questionarios online ja era empregada para economizar papel e tempo,
mas também permite que os alunos realizem as atividades em praticamente qualquer lugar. O
objetivo deste estudo consistiu, entao, em desenvolver uma plataforma digital de provas e
atividades, buscando um diferencial e garantindo uma boa qualidade e estrutura para um melhor
desempenho na educagao. Para realizar este trabalho foram feitas andlises em outras plataformas
educacionais, tanto gamificadas quanto de elaboragao de questionarios, sobre as quais foram
destacados os pontos positivos e negativos de cada uma delas com intuito de analisar as
caracteristicas principais, buscando referéncias e um possivel diferencial competitivo. Paralelamente
a isso, foi aplicada uma pesquisa com professores através do Google Forms por meio da qual foram
verificadas as vivéncias de cada profissional no uso das plataformas, destacando seu grau de
conhecimento da ferramenta, quais plataformas os mesmos tinham acesso e os possiveis entraves
experimentados por esses profissionais. Como resultado, a plataforma Cascade foi desenvolvida
com a finalidade de possibilitar a criagao e aplicagao de questoes discursivas de maneira efetiva e
diferente das plataformas existentes no mercado, numa perspectiva de aprendizagem baseada em
problemas. Os primeiros testes no Cascade ja evidenciaram potencialidades e melhorias possiveis,
o que reforga as suas possibilidades inovadoras propostas neste estudo.

PALAVRAS CHAVE: Educagao; Cascade; Tecnologia; Resolugao de problemas; Questoes discursivas.

Resumen

Con los avances tecnolégicos, las herramientas digitales estan cada vez mas presentes en casi todos
los ambitos, y la educacion no seria diferente. El aprendizaje a distancia (EAD) es un modelo
educativo en crecimiento que se ha visto fortalecido ain mas por la pandemia de COVID-19 de
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muchas maneras. Las plataformas de actividades online se han mostrado cada vez mas como parte
de este modelo educativo. La aplicacién de cuestionarios online ya se utilizaba para ahorrar papel
y tiempo, pero también permite a los estudiantes realizar actividades practicamente en cualquier
lugar. El objetivo de este estudio fue, por tanto, desarrollar una plataforma digital para pruebas y
actividades, buscando un diferencial y garantizando una buena calidad y estructura para un mejor
desempeno en la educacion. Para la realizacion de este trabajo se realizaron andlisis en otras
plataformas educativas, tanto gamificadas como la elaboracion de cuestionarios, en los que se
destacaron los puntos positivos y negativos de cada uno con el fin de analizar las principales
caracteristicas, buscando referencias y una posible ventaja competitiva. Paralelamente, se realizd
una encuesta a los profesores mediante Google Forms, mediante la cual se verificaron las
experiencias de cada profesional en el uso de las plataformas, destacando su nivel de conocimiento
de la herramienta, a qué plataformas tenian acceso y las posibles obstaculos experimentados por
estos profesionales. Como resultado, se desarrollo la plataforma Cascade con el propodsito de
posibilitar la creacidn y aplicacion de preguntas discursivas de manera efectiva y diferente a las
plataformas existentes en el mercado, en una perspectiva de aprendizaje basado en problemas. Las
primeras pruebas en Cascade ya han mostrado potenciales y posibles mejoras, lo que refuerza las
posibilidades innovadoras propuestas en este estudio.

PALABRAS CLAVE: Educacion; Cascade; Tecnologia; Solucidon de problemas; Preguntas discursivas.

Abstract

With technological advances, digital tools are increasingly present in almost all areas, and education
would be no different. Distance learning (EAD) is a growing education model that has been further
strengthened by the COVID-19 pandemic in many ways. Online activity platforms have increasingly
shown themselves to be part of this educational model. The application of online questionnaires
was already used to save paper and time, but it also allows students to carry out activities virtually
anywhere. The objective of this study was, therefore, to develop a digital platform for tests and
activities, seeking a differential and guaranteeing good quality and structure for a better
performance in education. To carry out this work, analyzes were carried out on other educational
platforms, both gamified and the elaboration of questionnaires, on which the positive and negative
points of each were highlighted in order to analyze the main characteristics, seeking references and
a possible competitive advantage. At the same time, a survey of professors was carried out using
Google Forms, through which the experiences of each professional in the use of the platforms
were verified, highlighting their level of knowledge of the tool, which platforms they had access to
and the possible obstacles experienced by these professionals. As a result, the Cascade platform
was developed with the purpose of enabling the creation and application of discursive questions in
an effective and different way from existing platforms in the market, in a problem-based learning
perspective. The first tests at Cascade have already shown potential and possible improvements,
which reinforces the innovative possibilities proposed in this study.

KEYWORDS: Education;Cascade; Technology; Problem solving; Discursive questions.

1. Introducéao
Em tempos de avancos tecnologicos constantes, ndo é surpresa que as ferramentas digitais estejam

inseridas em quase todas as areas de atuacdo do mercado. Com a educacdo nao seria diferente. De forma
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geral, o ensino online vem se popularizando como um novo modelo de aprendizagem na atualidade.
Devido a pandemia e do fechamento temporario das escolas, o ensino remoto vem sendo utilizado para
diminuir o impacto negativo sobre a educacdo, contudo esse periodo se caracterizou por adaptacoes
especificas para cada contexto e, na maioria das vezes, emergencial. Diante disso, plataformas de provas
e atividades online tém se mostrado cada vez mais presentes no ensino: aplicar questionarios online nao
apenas economiza papel e tempo, como também permite que os alunos realizem os testes em praticamente
qualquer lugar, o que traz beneficios e desafios.

Diversos paises e regides usufruem das plataformas educacionais digitais de formas diferentes para
aumentar as chances de agregar conhecimento e derrubar barreiras geogréaficas (BBC, 2014). A tecnologia
ndo precisa obrigatoriamente revolucionar a aula, pode ser empregada para auxiliar os professores e alunos
a usufruir de materiais mais abstratos e favorecer o aprendizado. As plataformas digitais de aprendizagem
estdo auxiliando muitas experiéncias a superar os paradigmas da estrutura da educacdo tradicional
(PARKER; VAN ALSTYNE; CHOUDARY, 2016).

Nesse Vviés, a variedade de suportes e métodos pode apoiar a criacdo de uma rotina otimista para
as criangas e jovens, assegurando alguma estabilidade frente ao cenério de tantas modifica¢fes. Da mesma
maneira, 0 envolvimento da familia torna-se também ainda mais significativo neste periodo de
aprendizagem a distancia, um importante aliado no decorrer da crise e pode deixar um legado no pos-
pandemia (BENIGNO NUNEZ, 2021).

E claro que existe, também, o outro lado da moeda: um em cada trés alunos tem problemas com a
internet ao tentar ter acesso as aulas online (UNICEF, 2021). Além disso, a educacdo online e as
plataformas digitais ainda precisam enfrentar alguns desafios para poderem oferecer o melhor de sua
capacidade. Muitas delas ainda ndo possuem uma boa adaptabilidade a diferentes contextos. Além disso,
a internet, como um espaco democratico, possibilita o surgimento de diversos negdcios que encontram
oportunidades para crescer e encontram na educacdo um terreno fértil para comercializacdo. Ao mesmo
tempo em que grandes nimeros de opgBes disponiveis € algo vantajoso para o usudrio (professor/aluno),
as chances de investir na plataforma errada ou de investir em algo para o que as instituicbes ou pessoas
néo estardo preparadas € ainda mais alta.

Sendo assim, objetiva-se com este trabalho desenvolver uma plataforma digital de provas e
atividades, buscando um diferencial e garantindo uma boa qualidade e estrutura adequada para um melhor
desempenho na educagdo e também na relacdo professor e aluno. Para realizar este trabalho foram feitas
analises em outras plataformas educacionais, tanto gamificadas quanto de questionarios comuns, nas quais
foram destacados 0s pontos positivos e negativos de cada uma delas com intuito de captar e analisar as

caracteristicas, buscando referéncias e possiveis diferenciais. Também foi realizada uma pesquisa com
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professores por meio da qual pdde-se considerar a experiéncia de cada um(a) com plataformas online.
Com a concluséo deste estudo, buscou-se contribuir com o meio educacional trazendo qualidade para o
ensino com nossa proposta de uma plataforma online para aplicacdo de questdes abertas e para uma

aprendizagem baseada em problemas.

2. Referencial teorico

Segundo Verissimo e Jean (2020), constata-se que, em um momento de adaptagdo do processo de
aprendizagem, ferramentas como o0 Google Classroom (para gestdo de conteido e de uma sala de aula
virtual) e o aplicativo Zoom (plataforma de reunides online, amplamente utilizada para aulas sincronas
online) se apresentam como recursos eficazes para mediacdo e aprendizagem remotas, mas que sua
integracdo estratégica no processo formativo demanda formacéao tecnoldgica especifica dos professores.
Esses dois exemplos de ferramentas utilizadas na educacdo remota ilustram formas diferentes, sincronas
e assincronas, de promover a interacao entre aluno e professor em ambientes online, 0 que pode ocorrer
de varias formas e com diferentes intencionalidades.

Moreira et al (2020) também reforgcam que o uso de tecnologias na educacdo demanda permanente
formacéo para os professores, ja que nessa perspectiva educativa conectivista (SIEMENS, 2004) - na qual
as relacOes estabelecidas em rede, isto é, a relacdo entre 0 ambiente social e as necessidades dos aprendizes
- 0 professor assume diferentes papéis, como mediador e curador de contetdos, por exemplo. Essa
curadoria envolve a procura, a selecdo, a contextualizacdo e a partilha de contetdos considerados mais
adequados para cada contexto, sendo que o0s critérios para essa selecdo precisam levar em consideracgdo a
relevancia para o curriculo, a sua qualidade, a sua facilidade de uso e a reputacdo de seus autores
(MOREIRA et al, 2020).

Contudo, Siemens e Tittenberger (2009) alertam para o fato de que o desenvolvimento e a
utilizagdo de determinada ferramenta em contexto educacional deve estar de acordo com as necessidades
e atividades de aprendizagem planejadas no design instrucional do curso em questdo. Além disso, 0s
procedimentos avaliativos desse contexto precisam, também, estar alinhados, desde o inicio, com esse
planejamento para que a avaliacdo educacional corresponda com as expectativas e necessidades (pessoais,
profissionais, sociais) dos estudantes (PEREIRA et al, 2015). Em um amplo estudo realizado nesse
sentido, Pereira et al (2009) definem quatro metacompeténcias tidas como essenciais para uma educagéo
contemporanea: o trabalho em equipe, a metacognicdo, a fluéncia em tecnologias de informacéo e
comunicacéo (TIC) e a resolucéo de problemas.

Sobre isso, as metodologias ativas de aprendizagem, conforme Bacich e Moran (2018), se

apresentam como solugdes educativas que colocam o aluno como construtor e protagonista de sua prépria
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aprendizagem, isto €, o tiram do lugar passivo de ouvinte e receptor para o lugar de produtor ativo dos
seus conhecimentos. Uma dessas metodologias é a Aprendizagem Baseada em Problemas (ou Projetos),
do inglés, Problem-Based Learning (PBL). Bender (2014) a define como uma metodologia ativa na qual
os alunos sdo levados a se confrontarem com problemas similares a reais (ou mesmo reais) para que
reflitam, levantem hipdteses e proponham solu¢des de maneira colaborativa e criativa. 1sso, por si s0,
demanda uma abordagem diferenciada da conducdo das aulas pelo professor e o uso de tecnologias digitais
pode potencializar tal metodologia se bem empregadas.

Contudo, conforme mencionado, a escolha de uma tecnologia precisa estar alinhada com as
metodologias, intencionalidades e necessidades de cada contexto. Cada plataforma possui suas
especificidades e usos recomendados, embora cada uma também dé uma margem para adaptacao de acordo
com a criatividade de cada utilizador. Tomando como base as ferramentas digitais para aplicacao de provas
e questionarios, a gama de opgdes € grande e crescente. Plataformas como Google Forms, Quizizz, Kahoot,
TBLACctive, Socrative, Plickers, entre outras, destacam-se tanto por suas similaridades quanto por suas
especificidades que as tornam recomendadas para diferentes fins.

O Google Forms, por exemplo, tornou-se extremamente popular no &mbito educativo nos ultimos
tempos por sua facilidade de uso, gratuidade, popularidade (ja que fazia parte das ferramentas Google) e
baixa exigéncia de recursos. A ferramenta é bastante versatil e possui tanto recursos para elaboracdo de
testes com diferentes tipos de questdo quanto possibilidades bem amplas de anélise de resultados (graficos
para respostas a questdes objetivas e correcdes automaticas, geracdo de planilhas com os dados obtidos,
uso de recursos multimidia nos questionarios, entre outros). Além disso, é facilmente integravel com as
demais ferramentas Google e até facilmente incorporavel a outras plataformas.

Jad o0 Quizizz apresenta-se, sobretudo, como uma ferramenta para construcdo de quizzes
gamificados, além de suportar também a elaboracdo de conteddos como slides para aulas. O diferencial
da plataforma é justamente a sua utilizacdo dos conceitos de gamificacdo: a aplicacdo dos testes (que
podem ter também varios tipos de questdo) ocorre em formato de competicdo, com atribuigdo de pontos,
sendo visualmente apelativos, com mecanicas comuns de jogos como bonus, efeitos sonoros, ranking,
medalhas, etc. Fornece uma série de relatdrios analiticos e sintéticos para o professor avaliar o desempenho
dos alunos nas suas aplicagdes. Contudo, suas caracteristicas geralmente direcionam a ferramenta para o
uso de questionarios mais rapidos, diagndsticos ou de revisdo, e mais objetivos. Boa parte de seus recursos
esta disponivel também de maneira gratuita.

Da mesma maneira, 0 TBLActive implementa as idéias contidas na metodologia da Team-Based
Learning (Aprendizagem Baseada em Equipes) ao possibilitar a aplicacdo de questionarios objetivos em

duas modalidades: individual e em equipe. Esses dois momentos sdo configurados pelo professor no
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momento da aplicacdo, permitindo a atribuicdo de diferentes pesos a cada rodada (individual ou em
equipe) e fornecendo também os relatérios sobre os resultados ao fim dos testes. O grande diferencial da
ferramenta, embora s6 implemente questdes objetivas, é justamente essa possibilidade de utilizar o mesmo
teste em duas perspectivas diferentes que se complementam, fazendo com que os alunos trabalhem
colaborativamente. Também esta disponivel gratuitamente.

Enfim, conforme demonstrado, diversas ferramentas para questionarios e provas online apresentam
aspectos similares e abordagens e aplicabilidades diferentes. A maior parte das ferramentas encontradas e
descritas nas pesquisas da sec¢ao a seguir, bem como das referéncias consultadas, concentram-se mais na
aplicacdo de testes objetivos, sendo as questdes discursivas possiveis mas ndo tdo exploradas e otimizadas

para correco e discussdo. E neste ponto que este trabalho se insere.

3. Metodologia
3.1 Pesquisa com professores

Com o objetivo de estudar um determinado contexto e verificar quais 0s principais anseios e
conhecimentos de professores quanto ao uso de tecnologias digitais para realizar provas e testes, foi
aplicado junto a esse conjunto de docentes, que atuam em todos 0s niveis de ensino, um questionario. O
mesmo questionava sobre as plataformas de ensino online ja consolidadas no mercado, contendo perguntas
cujo objetivo era verificar quais plataformas os professores ja utilizavam, quais as caracteristicas que
identificavam nessas ferramentas, possiveis melhorias que poderiam sugerir e se havia algum recurso
faltante que gostariam que existisse.

Ao realizar tal pesquisa - respondida por 27 professores, predominantemente da educacdo basica -
constatou-se 0 seguinte cendrio: muitos utilizavam ferramentas disponibilizadas gratuitamente pelos
servigos do Google (57,45%), e houve também um nimero consideravel de usuarios da plataforma Kahoot
(10,64%) e o restante em diversas outras plataformas (31,91%) com menor expressividade. O Gréafico 1

detalha a distribuicdo das respostas obtidas.

Grafico 1. Resultados das pesquisas com professores
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Em determinada pergunta, foi questionado sobre quais as principais funcionalidades que sentiam
falta nessas plataformas ja consolidadas. Um dos professores citou a possibilidade de uma nova didatica
de questdes ligadas a resolucdo de problemas:

Sinto falta de um recurso para avaliar a capacidade dos alunos de resolver problemas. Por exemplo:
valorizamos muito as respostas certas nos questionarios, mas como o aluno chegou a resposta?
Esses dados ndo temos. Queria uma plataforma que o aluno descrevesse, de modo fécil e pratico o
passo a passo que ele fez pra chegar na solucéo, e que fosse facil de corrigir também (PROFESSOR

A)
Ja outro profissional (Professor B) destacou a importancia da praticidade e do total de recursos disponiveis

de forma gratuita e que tivessem “menos propagandas, que fossem gratuitas, manual de facil acesso e sem

precisar de longos cursos”. Por sua vez, a Professora C destacou algo bem particular da disciplina que

leciona:

Como sou professora de inglés, as vezes sinto falta de alguma ferramenta que facilite a corregdo

de questdes abertas, tipo traducdo de frases. E seria 6timo também poder ter alguma que permitisse
treinar fala e escuta de inglés.

Comparando problemas que os usuérios disseram que enfrentavam, bem como as sugestdes obtidas nas
respostas, deparou-se com uma grande quantidade de relatos relacionados a problemas/dificuldades de
corregcdo em questOes abertas e recursos para avaliar como os alunos chegaram em determinada resposta.

Vaérios professores citaram que as ferramentas, em geral, privilegiam questdes objetivas e ndo auxiliam
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muito na correcdo de questdes discursivas. Sendo assim, optou-se por dedicar grande parte da ferramenta
desenvolvida neste trabalho para suprir tais requisitos, algo que ndo foi encontrado nas plataformas citadas

anteriormente.

3.2 Desenvolvimento da plataforma Cascade

Desse modo, a plataforma foi desenvolvida de modo a contar com uma didatica passo-a-passo em
questdes abertas na qual o aluno, diferentemente do padrdo (no qual normalmente encontra apenas um
campo para redigir sua resposta), ird ter campos em cascata nos quais, com poucas palavras ou imagens,
ird descrever o raciocinio para chegar a resposta. A Figura 1 ilustra esse procedimento ja na interface da

ferramenta.

Figura 1. Tela de respostas do usuario

1 - Descreva passo-a-passo essa questio aberta

il X
E1apa

Pesquisa no livro "Comunicagao de dados

m

No capitulo 5, procurei por "Comunicacao TCP/IP'

Finalizar

Como ¢é possivel perceber, o aluno podera adicionar quantos passos quiser, ou até mesmo o
professor podera limitar a quantidade méxima e minima de passos para se resolver uma questdo. Cada
caixa de texto é limitada a 50 caracteres - algo que pode ser reconfigurado pelo criador de cada questionario
e que foi planejado ao estudar ferramentas populares na atualidade, como as redes sociais (0 Twitter,
sobretudo), j& que sdo plataformas amplamente utilizadas pelas novas gera¢fes alvo da educagdo
conectivista abordada anteriormente.

Tais requisitos basicos e primordiais deram origem a plataforma Cascade - nome dado ao

aplicativo. A ferramenta foi desenvolvida em linguagem de programacdo web (o que torna a aplicacéo
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acessivel por navegador também) usando tecnologias como o AngularJS, baseado em JavaScript, CSS e
HTML - plataformas essenciais e extremamente populares na atualidade no que tange a internet. Foram
utilizadas também ferramentas de versionamento Git e Bitbucket, o Firebase para autenticacao,
hospedagem e armazenamento de dados, todas escolhidas com base nas competéncias dos autores e de
modo a atender aos requisitos levantados.

Além da funcionalidade basica supracitada, foram desenvolvidas também uma péagina inicial
(FIGURA 2), a funcionalidade de realizacdo de cadastro de usuario e login, a criacdo dos
questionarios/provas e a configuracdo das questdes, além do acesso por PIN e acesso as listas de
questionarios produzidos e dos resultados obtidos. Importante ressaltar que, como a ferramenta pode ser
acessada de qualquer dispositivo (computador, tablet, smartphone) ela foi desenvolvida de modo

responsivo, isto €, para que a sua interface se adapte ao dispositivo na qual esta sendo executada.

Figura 2. Tela inicial do Cascade (versdo computador/navegador)

Piatalorma Cascade
Lim novo conceito em guestoes abertas

Flataforma &= aprendizada focads ro tstaliho em
guesifaes sbertas. Confira o modo cascats e 58
sumOencal

el - -~

Para elaboracdo dos questionarios, foram utilizados recursos préprios das tecnologias utilizadas
para facilitar a navegacéo entre as funcionalidades - aspecto importante observado nas respostas obtidas
nas pesquisas realizadas com os professores. Na tela de montagem dos questionarios (FIGURA 3) é
possivel incluir a descrigdo da pergunta e o seu tipo - cascata, isto €, o tipo descrito no Figura 1 na qual
sdo oferecidas diversas caixas de texto para 0 aluno descrever seu passo a passo na resolucdo de problemas;
aberta, que é uma questdo discursiva padrdo com uma Unica caixa de texto; e alternativa, isto €, questao
objetiva. Além disso, também é permitido ao professor definir o nivel da questdo (facil, média ou dificil),
as quantidades minima e méxima de passos (no caso de questdes em cascata) e o limite de caracteres por

caixa de texto.
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Figura 3. Tela de montagem do questinario

QUESTAD 1

Descreva passo a passo como chegou na resposta

TIPO

@ Casecata - Fossibilita a0 aluno, descraver em e1apas sUa resposta
() Aberta - Questio dissertativa padrio

() AMernativa - Questdo assertiva padrio

DIFICULDADE
() Facil

() Média
(@) Difici

oPCOES

antidade maxima de etapas

I

Para se chegar nesse ponto, com semelhanca as demais plataformas ja consolidadas, o Cascade
opera da seguinte forma: com um login criado, o usuério (professor) pode criar um questionario (conforme
Figura 2) e, assim que o mesmo for finalizado, um PIN para acesso (do aluno) é gerado automaticamente,
e com este PIN gerado, resta, por parte do usuario criador do questionario, apenas divulga-lo para quem
for responder. Apds o PIN divulgado, o aluno podera acessar o questionario (FIGURA 4) de maneira

simples e rapida e responder apenas quando o professor abri-lo em seu painel de controle (FIGURA 5).

Figura 4. Tela de acesso por PIN
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Insira o PIN

Figura 5. Painel de controle do professor

Teste de = Teste de 5—3 Teste de =
a o Capiar PIN! .
portugués matematica ucsenvolvimento
Criado em: 09/12/2021 Criado em: 06/12/2021 Criado em: 09/12/2021
Acessos: 0 Acessos: 1 Acessos: 1
Status: Fechado Status: Finalizado Status: Aberto
| om ] oo ] e

Ao finalizar o questionario, o aluno receberd como feedback uma tela de agradecimento pela
participacdo (FIGURA 6) na qual podera refazer o questionario, se precisar. E o professor conseguira
acessar as respostas assim que fechar o questionario através do botéo de resultados (FIGURA 5).

Figura 6. Tela de feedback apds finalizacdo de questionario

Sua resposta foi registrada!
Obrigado pela participacao.

Refazer questionario
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Concluido o desenvolvimento dessa versao inicial, o Cascade foi levado a alguns testes com alguns
dos professores que participaram da pesquisa inicial. Os resultados desses testes evidenciaram algumas
das potencialidades e melhorias necessarias para a ferramenta atingir plenamente os seus objetivos, o que

serd descrito a seguir.

4. Resultados e discussao

Com o objetivo de verificar pontos de melhoria na plataforma, a versao inicial do Cascade foi
disponibilizada para alguns dos professores que contribuiram para o levantamento de requisitos na etapa
de pesquisa. Além de dar acesso a plataforma para os mesmos, onde realizaram testes criando, aplicando
e verificando resultados de questionarios, aplicou-se novamente um questionario junto a esses professores
a fim de obter um relato de suas experiéncias com o Cascade e suas respectivas sugestdes.

Como questdo principal, foi questionado sobre a possibilidade de possiveis aprimoramentos
necessarios a ferramenta e sobre a percep¢do daquelas funcionalidades ja implementadas. O Professor A
citou melhorias relacionadas aos procedimentos de correcdo, que ainda ndo estdo plenamente

implementados (Figura 7), e a ndo possibilidade de acesso aos resultados por parte do aluno:

No relatério com os resultados de cada um, poderia haver uma checkbox ou algumas opcdes (tipo
botbes de positivo/negativo, like/dislike) para o professor avaliar individualmente cada passo
descrito pelo aluno. Seria interessante também possibilitar que o professor fizesse anota¢des nessas
respostas dos alunos e que o estudante recebesse esses feedbacks.

Figura 7. Tela de visualizagdo de resultados do questionario (questdo ficticia)

100% DE APROVEITAMENTO

Etapa 1 - Pesquisei TCP/IP na internet e em livros
Etapa 2 - Me aprofundei em camada de enlace
Etapa 3 - Obtive a resposta para esta pergunta

A afirmacdo do Professor A foi considerada importante pois, realmente, a intengéo do
Cascade é aprimorar tanto a experiéncia docente quanto a experiéncia discente. Para o docente, é preciso
que seja facilitado o feedback para o aluno, de forma rapida e préatica, o que ja foi externalizado pelo
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participante da pesquisa e que ja esta na fila de desenvolvimento.
J& a professora B, também citou dificuldades com o critério e a visualizacdo de resultados de

questionarios, embora tenha identificado praticidade no uso da ferramenta:

Muita praticidade, porém fiquei confusa em relagdo a usabilidade relacionada aos resultados dos
questionarios, que envolvem critérios de pontuacao e também sobre a forma com que as respostas
sdo exibidas.

E levando em consideragdo os relatos dos profissionais, ficou clara a necessidade de
aprimoramento em relacédo aos critérios de pontuacdo e a forma que a mesma € exibida. Para se chegar no
resultado ideal, o trabalho de desenvolvimento da nova versdo ird continuar baseado em melhorias na
interface, possibilitando mais autonomia e interatividade com a metodologia de pontuacdo por parte do
criador do questionario. Esses testes iniciais serviram como base solida para verificar se as
intencionalidades iniciais propostas para a ferramenta realmente fazem sentido para os professores, 0s
quais afirmaram visualizar e compreender tais potencialidades, o que sé reforca a aplicabilidade do

Cascade.

5. Consideracoes finais

O presente estudo mostrou que é sim possivel trabalhar em novas metodologias para a aplicacao
de testes e questionarios académicos em um ambiente online. Tudo isso tendo em vista que o mercado
tecnoldgico apresenta um crescimento exponencial no decorrer dos anos, que tende a crescer cada vez
mais com a nova realidade, com as novas geracdes e seus anseios e a grande quantidade de contetdo que
precisa levar em conta os leigos em tecnologia.

As pesquisas realizadas aqui mostraram que os professores normalmente enfrentam problemas de
correcdo em questdes abertas e lidam com a falta de recursos para avaliar como os alunos chegaram a
determinadas respostas, o que é sim um desafio. Com isso, objetivou-se dedicar a maior parte da
plataforma desenvolvida para suprir esses requisitos, algo que néo foi encontrado em outras aplicagdes e
que o Cascade implementou.

Os feedbacks estdo sendo fundamentais para obter o éxito previsto para a aplicacdo. Sendo assim
o desenvolvimento de novas funcionalidades e melhorias em funcionalidades ja existentes sdo muito
importantes para a progressao da vida util de qualquer plataforma online, e o proximo objetivo é oferecer
aos profissionais uma plataforma completa (com as sugestdes e melhorias implementadas) e gratuita, com

constante manutencao e atualizag@es, 0 que ja esta a ser planejado.
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