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ANALISE DO SOFTWARE EDUCACIONAL SUPERQUIZ
UTILIZANDO AS METRICAS USABILIDADE E FUNCIONALIDADE
COMO FERRAMENTA DE AVALIACAO

RESUMO: O presente estudo tem o objetivo de analisar o software educacional SupeR QuiZ
utilizando as métricas da engenharia de software, usabilidade e funcionalidade, como
ferramenta de avaliacdo. Foram analisados aspectos relacionados a melhoria do
aprendizado e a aceitacio do aluno a esta tecnologia. O artigo apresentou cardter
exploratério em que a amostra escolhida foi a nao-probabilistica e intencional, cuja pesquisa
foi realizada através da avaliagdo do software educacional SupeR QuiZ. Como resultado,
revelou-se a falta de contribuicido efetiva do software como ferramenta, sem garantir a
capacidade de motivacdo do aluno e de uma aprendizagem significativa. O SupeR QuiZ
mostrou insatisfatoriamente a qualidade tecnolégica no que se refere as caracteristicas de
funcionalidade e usabilidade do software educativo, uma vez que ndo atende as necessidades
de auxilio ao educador e alunos podem encontrar dificuldades como falta de recursos

presente no software e erros constantes durante sua utilizacao.

Palavras-Chaves: Avaliacdo de Software, Usabilidade, Funcionalidade e Processo Educacional.

ABSTRACT: This paper aims to analyze the SupeR QuiZ software using the metrics of
software engineering, usability and functionality as an evaluation tool. Were analyzed aspects
related to the improvement of learning, and the acceptance of the student to this technology.
The paper presented exploratory character in which the sample chosen was nonprobability
and intencional, whose research was conducted through the evaluation of SupeR QuiZ
educational software. As a result, it was revealed the lack of effective contribution of the
software as a tool, without ensuring the capacity of motivation of the student and of a
meaningful learning. The SupeR QuiZ showed poorly the technological quality as regards the
characteristics of functionality and usability of educational software, once does not answer
the needs of aid to educators and students can find difficulties as lack of resources present in
the software and constant mistakes during its use.

Key Words: Software Evaluation, Usability, Functionality and Educational Process.
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INTRODUCAO

As novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC’s) tem transformado a vida
das pessoas e, a0 mesmo tempo, atribuindo ao sistema educacional o desafio de transformar
informagcdo em conhecimento. Elas interferem em nosso modo de pensar, sentir, agir, de
relacionar-se socialmente e alcangar conhecimentos (KENSKI, 2006).

Sendo assim, o modelo de escola precisa passar por modificagdes na pedagogia e na
forma de educar para atender a esta demanda. A educacdo centrada na transmissdo de
conteddos e na memorizagdo mecanica de férmulas e procedimentos teve que ser substituida
por uma educag@o centrada na atividade do aluno e na criatividade.

Portanto, precisa-se de uma educacdo centrada na pessoa, que compreenda a
importincia do pensar critico e criativo, modificando o modelo de escola, passando por
modificacdes na pedagogia e na forma de educar para atender a esta demanda (MORAES,
2006).

Encontrar um tnico método para resolver as dificuldades de todo um grupo de alunos
¢ algo considerado impossivel, isso porque diferente de algumas dreas, a educagdo lida
diretamente = com  pessoas, ndo  existe uma pessoa igual a  outra
(VALENTE; ALMEIDA, 2007).

Desta forma, os educadores buscam novos métodos de ensino para aproximar a
realidade vivenciada pelos alunos na sociedade e na familia com as atividades desenvolvidas
na escola, procurando formar cidaddos reflexivos desta nova sociedade do conhecimento
(TEIXEIRA; BRANDAO, 2003).

Nos métodos de avaliag@o de softwares educacionais existem dois nos quais podem ser
inseridos os aspectos observdveis na denominacio de um software educacional: o
educacional, pedagdgico e o técnico computacional. A avaliacdo técnica e computacional é
importante, mas deve estar subordinada a educacional e pedagégica (CARRAHER, 1990).

2z

A alfabetizacdo na educacdo bdsica € um importante fator no processo de
aprendizagem que envolve leitura e escrita como elementos fundamentais. Sendo assim, os
educadores buscam novos métodos de ensino para aproximar a realidade vivenciada pelos
alunos na sociedade e na familia com as atividades desenvolvidas na escola, procurando
formar cidadaos reflexivos desta nova sociedade do conhecimento.

No entanto, alguns destes métodos vém adotando as Tecnologias de Informacgdo e
Comunicacdo (TIC’s), através de softwares educativos, para estimular a participacdo dos
alunos durante o processo de aprendizagem, poupando seu pessoal. Assim, torna-se
necessdrio a avaliacdo do software em razdo dos objetivos que o educador deseja atingir ao
utilizar o software educativo (CHAVES, 2004).

Na avaliacdo de um software educativo, cabe ao educador ou avaliador constituir
algumas caracteristicas relevantes com base nos objetivos definidos. Assim, conforme a
norma ISO/IEC 9126-1 € indicada alguns atributos para avaliar um produto de software sendo
dois deles 4 funcionalidade e usabilidade, contribuindo para a avalia¢do da qualidade de um
software educativo.
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Os estudos de usabilidade e funcionalidade estdo inseridos tanto no context
ciéncia da computacdo em que também sdo conhecidos como estudos de engenharia de
software quanto no contexto da Ciéncia da Informacao referindo-se ao estudo de necessidades
e uso da informacdo e avaliacdo de sistemas (ELLIS; ALLEN; WILSON, 1999). Sendo assim,
este artigo tem como objetivo geral analisar o software SupeR QuiZ utilizando as métricas
usabilidade e funcionalidade presente na engenharia de software como ferramenta de
avaliacdo.

Neste contexto, € relevante ao desenvolver um software, verificar sua real eficiéncia
no processo de ensino e aprendizagem e fun¢do dos objetivos didatico-pedagdgicos buscando
assegurar um controle da qualidade dos softwares educativos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A seguir sdao debatidos alguns temas relevantes para o alcance do objetivo sugerido
neste artigo, destacando o conceito sobre Software Educacional, Engenharia de Software,
Usabilidade e Funcionalidade.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software € uma 4rea de conhecimento composta por teorias, métodos

e conjuntos de ferramentas necessdrios a origem de um produto de software
(SOMMERVILLE, 2003).

A engenharia de software, para Sommerville (2003), age desde as primeiras préticas
de uma descri¢do mais detalhada do sistema até a manuteng@o desse sistema, depois que ele
ingressa para o seu funcionamento.

Analisando este conceito, o autor, destaca dois momentos: disciplina de engenharia,
que diz respeito a aplicacdo de teorias, métodos e ferramentas adequadas em momentos
apropriados; e todos os aspectos da producdo de software, o que esclarece que a engenharia de
software ndo se encarrega apenas dos processos de desenvolvimento de software, mas
também da administrac@o das ideias para um software e do desenvolvimento de uma estrutura

de ajuda a sua producao.

Pressman (2002) define a engenharia de software como um meio de se obter um
software de um modo mais econdmico podendo ser confidvel e que cumpra sua fungdo de
uma forma mais eficiente. Dos conceitos apresentados, a producdo de software é abordada
como um produto resultado de um processo de engenharia.

Um vasto nimero de conhecimento desenvolvido € produzida ao longo do processo de
um desenvolvimento de software e este conhecimento precisa ser depositado em repositdrios
que facilitem a recuperacgdo e acrescentem valor ao processo (PARREIRAS; BAX, 2003).

2z

Para Paula Filho (2001) a engenharia de software € conexa, porém distinta, e
envolvem multiplas varidveis, tais com arte, atendimento das necessidades humanas,
conhecimentos cientificos, conhecimentos empiricos, habilidades especificas, recursos
naturais, formas adequadas, dispositivos, estruturas e processos. Nao deve ser confundida com
a ciéncia da computacdo como um todo, pois ela usa resultados da ci€ncia e fornece
problemas para seus estudos.

De acordo com a histéria, a engenharia de software comecou por ser utilizada em
projetos de desenvolvimento de grandes sistemas de software para estruturas industriais.
Atualmente, as maiorias das organizacdes que desenvolvem software s3o pequenas
companhias (LAITINEM, 2000).

O tipo de desenvolvimento foi mudando radicalmente ao longo dos anos. Inicialmente,
as organizacGes tinham ferramentas, processos, € componentes proprios e atualmente t€ém um
desenvolvimento baseado em processos geridos e medidos, com recurso a componentes ja
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desenvolvidos por outras organizacdes, na qual tipicamente se desenvolve apenas 30% de
novos componentes em cada projeto (ROYCE, 2001).

A seguir s@o debatidos conceitos acerca das diversas caracteristicas da qualidade de
software em um produto de software para a necessidade da satisfacdo do usudrio.

2.1.1 Qualidade de Software

A qualidade de software estd sob a perspectiva das expectativas dos usudrios de
software. Em geral, o que as pessoas esperam como qualidade em um sistema de software é
que eles facam o que foram programados para fazer, ou seja, eles devem executar suas tarefas
especificas corretamente ou satisfatoriamente (TIAN, 2005).

Porém Dias (2004), assegura que a qualidade de software € uma combinagdo
complexa de fatores que variam de acordo com diferentes aplicacdes e clientes que as solicita.

A Norma ISO 9126 define a qualidade de software como a totalidade de caracteristicas
de um produto de software que lhe confere a capacidade de satisfazer necessidades explicitas
e implicitas (ISO, 2003).

Esta norma define seis caracteristicas de qualidade de produto de software, que sdo
subdivididas em diversas subcaracteristicas. Ela lista o conjunto de caracteristicas que devem
ser verificadas em um software para que ele seja considerado um “software de qualidade”. A
Figura 2 apresenta as caracteristicas de qualidade de software de acordo com a ISO 9126-1.

Qualidade

Interna e Externa

Funcionalidade Confiabilidade
4 N

"\

( AYd N A4 3

Adequagio Maturidade Inteligibilidade Comportame- Analisabilidade Adaptabilidade
Acuracia Tolerincia a Apreensibilidade nto em relacio Modificabilidade Capacidade
Interoperabilidade falhas Operacionalidade ao tempo Estabilidade parainstalar
Seguranca de Recuperahilidade Atratvidade Utilizacio de Testabilidade Coexisténcia
Acesso Conformidade Conformidade recursos Conformidade Capacidade
Conformidade Conformidade para substituir

\ \ A A A J\Cnuformdidt y,

Figura 2: Caracteristicas de qualidade de software
Fonte: ISO 9126 (2009)

E importante ressaltar que o emprego dos requisitos descritos na NBR ISO/IEC 9126
foi preparado com o objetivo de identificar os requisitos de qualidade que geraram resultados
positivos para a organiza¢@o e ndo medir o grau de satisfagdo dos usudrios uma vez que estes
dois aspectos podem estar inter-relacionados ou néo.
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Das caracteristicas de qualidade de produto de software mencionadas serdo utilizadas
a usabilidade e funcionalidade em que sdo constatadas em um software para ser considerado
um software de qualidade.

Na sequéncia sdo abordados os conceitos sobre usabilidade de software, especificando
o que uma interface de qualidade de uso do produto deve proporcionar ao usudrio, e
apresentando os requisitos para que um software possa atender o padrio de usabilidade.

2.2 SOFTWARES EDUCACIONAIS

Atualmente o professor conta com diversos aparatos tecnoldgicos que sdo objetos de
aprendizagem que se apresentam como um meio facilitador da aprendizagem, para assim
auxiliar os professores em suas atividades pedagédgicas (TAROUCO, 2004; NUNES, 2004;
GALOTTA, 2007).

Pessoa e Borba (2009) afirmam que recursos tecnoldégicos motivam os alunos e
instituem novas formas de aprendizagem por meio de linguagem préxima a dos alunos e com
possibilidade do aluno obter retorno imediato, ndo dependendo sempre da aprovacido do
professor. Além disso, com o uso da tecnologia, ha possibilidade dos alunos avangarem em
seus proprios ritmos.

Tal tecnologia aproxima o aluno ao manuseio virtual de uma ferramenta motivante e
interativa, além de ser instrumento de desenvolvimento de conhecimentos pelo aluno.
Defende-se que o aprendizado por computador tem grande potencial e € necesséario, pois,
como afirma Leite (2009, p.1), “a tecnologia faz parte da vida do aluno, ¢ um bem social e
ndo pode, nem deve ser negada”.

O uso da informética na Educacgdo através de softwares educativos € uma das dreas da
informdtica que ganhou mais espago atualmente. Seu uso apropriado colabora para o avango
do aluno no desenvolvimento e constru¢do de seus conhecimentos (ZACHARIAS, 2005;
FELIPPIN, 2004).

Para Silva (2007) o software educativo é descrito como sendo aquele que pode ser
usado para algum objetivo educacional na drea do ensino, tanto por profissionais da educagdo
quanto por alunos, qualquer que seja a finalidade para o qual ele tenha sido desenvolvido.

Os softwares educacionais podem tornar o aprendizado mais eficaz fornecendo aos
alunos e professores objetos virtuais manipuldveis que possibilitam os alunos a pensarem,
causando uma grande transformacio no seu ensino (GITIRANA, 2009).

Trata-se de uma tecnologia que promove atitudes inovadoras e importantes tanto no
processo de aprendizagem do aluno que o utiliza quanto do professor mediador que precisa
conhecer os recursos disponiveis dos programas escolhidos para suas atividades de ensino,
somente assim ele estard apto a realizar uma aula dinamica, criativa e segura (TAJRA, 2001).

Para Pressman (2002, p.828), “software é uma dentre poucas tecnologias importantes
que terdo um impacto significativo em praticamente todo o aspecto da sociedade moderna.”

Neste cendario, Valente (2006) assegura que com o auxilio da informadtica, a educacéo
passa por um processo de mudanca pedagdgica, exigindo novas solucdes e abordagens a
aprendizagem, assim, o computador por ser um meio transmissor de informacdes, torna-se
indispensével a educacdo.
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De acordo com Behrens (2001), as redes informatizadas buscam o acesso ao
conhecimento e incentiva o docente a buscar novas metodologias com o objetivo de estar
atento as exigéncias da sociedade.

Segundo Fiocco (2008) o computador, quanto ao seu uso pelo aluno, pode ser
classificado em duas modalidades: médquina de ensinar e ferramenta. Na primeira, o aluno
aprende o que o computador tem a lhe transmitir, € na segunda, o aluno constrdi, instrui,
modifica, inova e cria.

Os diferentes tipos de softwares sdo classificados por categorias, em que € possivel
fazer uma distingdo entre a sua utilizacdo, as funcdes e os fundamentos educacionais que
representam para que as possiveis aplicacdes respeitem os aspectos pedagdgicos € os
objetivos que se deseja alcancar na aprendizagem (FELIPPIN, 2004; VALENTE, 1999;
PASSERINO, 2001).

Na sequéncia sdo abordados os conceitos sobre as diversas formas de classificacdo de
softwares educacionais, demonstrando sua relagdo com a aprendizagem.

2.2.1 A classificacdo de software educativo

Existem diversas formas de classificar os softwares educacionais. Na Figura 1
apresentam-se os softwares avaliados como recurso didético, levando em consideracdo que
todos possuem uma relagdo com a aprendizagem (FELIPPIN, 2004).

Exercicio e pratica
Redes de Comunicagio

e Internet

* Promaove ®Exploragdo
mecanismao de por
reforgo e descoberta

testa.
Jogos

Multimidias

® Atua na
construgéo de
conhecimentos

Programagéao
Pedagégica

® Atua no
desenvolvimento
cognitivo

Aprendizagem

®*Reconstrugao
de modelos mentais,
através do aprender a
fazer

®Favorece a
transmissdo de
conhecimentos,

Sistemas Tutoriais

® Permite a
verficacdo de
hipéteses

Aplicativos

Simulagéo

Figura 1: Classificagdo dos softwares e atuagio no processo de aprendizagem.
Fonte: Felippin (2004)



18

A Figura 1 ilustra alguns dos tipos de softwares citados acima e a sua relagdo com a
aprendizagem.

Felippin (2004) elenca alguns dos principais tipos de software e suas caracteristicas
mais relevantes:

¢ Jogos educacionais: este tipo de software € um dos mais propicios para a constru¢do
do conhecimento. Para jogar o usudrio é desafiado a desenvolver habilidades que
envolvem a identificagdo, a observacdo, comparacio, anélise, sintese e generalizacio
(FELIPPIN, 2004; FORTUNA, 2007).

P

e Programas tutoriais: a vantagem dos softwares tutoriais é o fato de poder
apresentar no computador o que ndo € possivel apresentar no papel como: animacio,
som e a manutencio de controle do desempenho do aprendiz. Os programas tutoriais
sdo bastante usados por permitirem a introducdo do computador na escola sem
provocar muita mudanca (VALENTE, 2000).

e Programas de exercicio e pratica: este tipo de programa € utilizado para revisar
algo que ja foi visto em sala de aula e que necessita de memorizacgdo e repeti¢cdo, como
exemplos podem ser citados a aritmética e o vocabuldrio. O software requer a resposta
frequente do aluno, além de explorar as caracteristicas gréificas e sonoras do
computador (MONSERRAT NETO, 1999).

e Simulacdo: Através de um software desse tipo o aluno pode desenvolver hipéteses,
testar, analisar os resultados e refinar conceitos. No geral este software requer grande
poder computacional, recursos graficos e sonoros, com o objetivo de tornar a
simulacio bem como os resultados finais o mais proximo possivel do real
(CASEMENT; ARMSTRONG, 2001).

¢ Redes de comunicacio e Internet: além da utilizacdo do hipertexto, as redes de
comunicag¢do sio exploradas para a criacdo de comunidades eletrdnicas, que envolvem
alunos, professores e pesquisadores, possibilitando a criagio de ambientes onde se
desenvolve ndo somente a compreensio de outras culturas, mas também a cooperacdo
entre pesquisa e educacido (VALENTE, 1999).

¢ Programacio pedagdgica: estimula a atividade de organizacdo das idéias. Nesse
contexto, a linguagem LOGO € a mais conhecida, trata-se de uma linguagem muito
mais voltada para o ensino do que para resolver problemas préticos. Esta linguagem se
assemelha muito a linguagem executada no dia-a-dia, como exemplo pode-se citar os
comandos: para trds, novo, limpa, para o lado, entre outros (VALENTE, 1999).

e Aplicativos: este tipo de software € usado tanto por adultos quanto por criancas,
entre os mais utilizados encontram-se os processadores de texto, os editores de
musicas, os editores de graficos, as planilhas eletronicas e banco de dados. Embora
ndo tenham sido desenvolvidos exatamente para o ambiente educacional, oferecem um
ambiente de aprendizagem (CHAVES, 1997).

Essa classificacdo seria um ponto crucial na utilizacdo dos softwares educacionais,
segundo Leite (2009), estes recursos, além de motivar os alunos, sdo possibilidades de
instituir uma nova forma de aprendizagem, com uma linguagem muito pr6xima da dos jovens
alunos e com possibilidade de retorno expressivo sobre a sua produgdo.

Na sequéncia sdo abordados os conceitos acerca da avaliacdo de Software a partir da
engenharia de software.
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2.3 USABILIDADE

Usabilidade estd diretamente ligada ao didlogo na interface. E a capacidade do
software em permitir que o usudrio alcance suas metas de interagdo com o sistema.
(MEMORIA, 2005).

A usabilidade de software proporciona interfaces adaptadas aos seus usudrios € ao
modo como eles a utilizam e realizam suas tarefas, proporcionando interagdes eficazes,
eficientes e agraddveis. Sdo conceitos de muita importincia a ser inserido em um software,
qualquer que seja sua finalidade. Para tanto, € necessdrio que os profissionais que
desenvolvem sistemas interativos conhecam muito bem o usudrio e o seu trabalho (CYBIS,
2007).

Sdo vérios os problemas que uma interface mal desenvolvida pode causar ao usudrio e
consequentemente, a todo o ambiente onde este software estd incluso, principalmente se for
de uso frequente e profissional, sendo em uma empresa, escolas, ou em qualquer outro
contexto (NIELSEN; LORANGER, 2007).

Na maioria das vezes € bastante dificil aplicar os conceitos de usabilidade de software,
devido as caracteristicas bastante peculiares dos usuérios do sistema, como a personalidade, a
inteligéncia e também os estilos cognitivos, existem diferencas em relagdo a como cada um
ira fazer uso do sistema (CYBIS, 2007).

O usudrio pode nio conseguir utilizar o sistema de forma correta, o que pode provocar
a sua perda de auto-estima, alto nivel de stress, ansiedade generalizada e até mesmo crises de
panico (LOUREIRO, 2007).

Todos esses sintomas sdo desencadeados devido ao usudrio achar que o problema esté
com ele, e que ele ndo entende e ndo sabe como utilizar o sistema. Em testes com usudrios é
bastante comum encontrar pessoas que se sentem oprimidas pela tecnologia (PRESSMAN,
2006).

Martinez (2003) define a usabilidade como sendo um atributo de qualidade
relacionado a facilidade do uso de algo. De uma forma mais especifica o autor afirma que a
usabilidade refere-se a rapidez com que os usudrios podem aprender a usar alguma coisa, bem
como eficiéncia deles ao uséa-la, o quanto lembram daquilo, o grau de queda a erros e o quanto
gostam de utiliza-la.

Portanto, uma interface com conceitos de usabilidade é aquela que oferece facilidade
no momento da interacdo com o usudrio. Para Nielsen e Loranger (2007), um sistema que
oferece uma interface de qualidade em relacdo a usabilidade deve reunir um conjunto com os
seguintes fatores:

o Facilidade de aprendizado: um novo usudrio deve aprender a realizar as
tarefas bésicas do sistema no tempo mais curto possivel, sem que seja necessdria a ajuda
freqiiente de um usudrio mais experiente;

o Eficiéncia: uma vez que o software esteja dominado pelo usuério, ou seja, apds
o usudrio aprender a operar o sistema, este deve possibilitar uma alta produtividade;
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. Retencdo no tempo: se o usudrio ficar algum tempo sem utilizar o software
deve ser capaz de reutilizd-lo sem maiores dificuldades, ou seja, sem que seja necessario
aprender a operar novamente o software;

. Minimizacdo de erros: as tarefas realizadas pelo usudrio devem ter baixa taxa
de erros e possibilitar a corre¢@o dos erros que possam acontecer;

o Satisfacdo: o software deve ser bem aceito pelos usudrios, proporcionando
satisfacdo, fazendo com que o usudrio se adapte facilmente ao sistema que lhe foi imposto,
resultando no melhor desempenho e satisfagdo do usuério.

Na sequéncia sdo abordados os conceitos sobre a funcionalidade de um software,
demonstrando fungdes e propriedades para a resolugdo de problemas e especificacdo do
produto de software para satisfacdo do usudrio.

2.4 FUNCIONALIDADE

O termo funcionalidade indica a aparéncia do sistema computacional que descreve as
funcGes necessdrias para a resolugdo de problemas em um dominio especifico. Com a
funcionalidade torna-se evidente que o conjunto de funcdes atende as necessidades explicitas
e implicitas para a finalidade a que se destina o produto (WOOLDRIDGE; JENNINGS,
1998).

A funcionalidade se refere aquilo que um programa faz e, no caso de software
interativo, o que ele deve oferecer para seus usudrios. Funcionalidade ¢ diferente de
funcionamento que se refere a como um software realiza as suas fungdes. A estrutura do
software seus tipos de dados e algoritmos do programa fonte determina este funcionamento
(SCHUCK; GIRAFFA, 2001).

Desta forma € possivel que o usudrio deixe de utilizar o sistema por achar que ele nio
oferece as funcionalidades desejadas e ndo atende as suas reais necessidades (MINASI, 1994).

A funcionalidade € determinada pelo modelo funcional da aplicagcdo, também
chamado de modelo de funcionalidade. Na engenharia de software, o modelo de
funcionalidade é elaborado na fase de especificagdo funcional de software a partir das
informacdes obtidas durante a andlise de requisitos (SOMMERVILLE, 2007).

Segundo Wooldridge e Jennings (1998), a funcionalidade do software pré-existente
pode ser estendida para trabalhar com outros componentes do outro software recentemente
desenvolvido.

Utilizam-se por base o trabalho de Schuck e Giraffa (2001) em que ele descreve as
funcionalidades de um assistente que seleciona exercicios, dicas e ajuda para um aluno
levando em consideragdo os resultados de sua intera¢do com o sistema.

A funcionalidade do sistema € importante no sentido de estar adequada aos requisitos
da tarefa do usudrio, ou seja, o design do sistema deve permitir ao usudrio efetuar a tarefa
pretendida e de modo mais fécil e eficiente (PRESSMAN, 2006).

Isso inclui ndo somente ter a funcionalidade adequada disponivel, mas também torné-
la usével, na forma de a¢Ges que o usudrio precisa efetuar para executar a tarefa. Avaliacio
nesse nivel envolve também medir o desempenho do usuério junto ao sistema, ou seja, avaliar
a eficiéncia do sistema na execugdo da tarefa pelo usudrio (SCHUCK; GIRAFFA, 2001).
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De um modo geral, as avaliagdes sdo necessdrias para responder a dividas no processo
de design e desenvolvimento de um produto, verificando se as ideias de um projetista sdo
realmente o que os usudrios necessitam ou desejam e auxiliando na criagdo de um produto util
e usdvel (ROCHA; BARANAUSKAS, 2000).

Segundo Rocha e Baranauskas (2000), a avaliacdo de software tem trés grandes
objetivos:

a) Avaliar a funcionalidade do sistema: o design do sistema deve permitir ao usuario
efetuar a tarefa pretendida de modo mais facil e eficiente;

b) Avaliar o efeito da interface junto ao usuario: a facilidade com que se pode
aprender a usar o sistema; a atitude do usudrio com relagdo ao sistema e identificar areas do
design que sobrecarregam o usuério;

c) Identificar problemas especificos com o design: identificar aspectos do design
que, quando usados no contexto alvo, causam resultados inesperados ou confusdo entre os
usudarios.

Em resumo, os objetivos apresentados por Rocha e Baranauskas (2000) estdo
relacionados com a qualidade de uso de um software.

De acordo com a norma NBR ISO/IEC 9126, a funcionalidade de um software € a
medida da capacidade das fungdes de um software de satisfazer as necessidades designadas
em seu projeto. A funcionalidade de um software € dividida em cinco subcaracteristicas:

o Adequacdo: Capacidade do software em fornecer um grupo de
funcionalidades adequadas para tarefas especificas e para os objetivos dos usudérios;

o Acuracia: Capacidade do software em fornecer resultados corretos e
acordados com o necessario grau de precisio.

o Interoperabilidade: Capacidade do software em interagir com um ou mais
sistemas especificados.

. Seguranca de acesso: Capacidade do software em proteger informagdes e
dados de tal forma que pessoas ou sistemas nio autorizados ndo consigam acessd-las. Por
outro lado, aqueles que estejam autorizados poderdo acessar essas informacdes ou dados

. Conformidade: Capacidade do software em aderir aos padrdes, convengdes,
regras, regulamentacgdes e leis relacionadas com funcionalidade.

O teste funcional, também conhecido como teste de caixa preta, € um procedimento
empregado para a projecdo de casos de teste em que sdo verificadas as funcionalidades do
software. Nesta etapa do teste, ndo sdo incluidas informag¢Ges de codificagdo, sendo
considerada apenas a andlise das entradas e saidas para a avaliagio (PRESSMAN, 2001;
SUMMERVILLE, 2003).

Dessa forma, espera-se alcancar um maior grau de confiabilidade nas funcionalidades
do sistema, uma vez que especificando e automatizando-se os testes funcionais, as
funcionalidades dos softwares serdo testadas com maior eficiéncia (MINASI, 1994).
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Inicialmente foi feita a delimitagdo do trabalho da seguinte forma: como objetivo
principal definiu-se analisar o software SupeR QuiZ utilizando as métricas da engenharia de
software, usabilidade e funcionalidade como ferramenta de avaliacdo. Como procedimento
auxiliar para consecugdo do trabalho fixou-se as seguintes etapas como sendo objetivos
especificos:

e Descrever o software SupeR QuiZ;

e Avaliar os procedimentos presente no SupeR QuiZ usando as métricas da engenharia de
software, usabilidade e funcionalidade para identificacdo dos aspectos positivos e
negativos da ferramenta.

e Verificar a viabilidade e influéncia do SupeR QuiZ para a aprendizagem no que diz
respeito a usabilidade e funcionalidade do software.

e Propor melhorias que contribuam na integracdo das tecnologias de informacdo e
comunicagdo para o enriquecimento das metodologias no processo educacional.

Esse trabalho foi fundamentado numa pesquisa do tipo exploratéria que, segundo
Marconi e Lakatos (2007), sdo aquela na qual se descreve na integra um determinado
fen6meno. Optou-se por esse tipo de pesquisa, pois a amostra é pequena € nao representativa,
também € utilizada uma estratégia qualitativa. Preliminarmente realizou-se uma pesquisa
bibliografica para obter o conhecimento necessirio para desenvolver uma contextualizacdo,
argumentos e observagdes, assegurando a qualidade das informagdes.

O software escolhido para a realizacdo da pesquisa foi o SupeR QuiZ. A preferéncia do
software em questdo foi proposital em virtude de possuir caracteristicas atraentes no que diz
respeito a usabilidade e funcionalidade. As informagdes foram coletadas entre os meses de
agosto e outubro de 2011, através de avaliacGes semanalmente, testando suas funcionalidades
e usabilidades presente na interface, no Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados -
SGBD, 4udio, etc. Para a avaliacdo da aplicacdo, especificamente, o pesquisador se utilizou
do Quadro 1 para identificagdo dos aspectos positivos e negativos do SupeR QuiZ.

CARACTERISTICAS SUBCARACTERISTICAS

Facilidade de aprendizado

Usabilidade Eficiéncia

Minimizagdo de erros

Satisfacdo

Adequacio

Acuricia
Funcionalidade Interoperabilidade
Segurancga de acesso

Conformidade
Quadro 1: Critérios de avaliagdo do software SupeR QuiZ
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Fonte: Pesquisador do estudo (2011)

Por fim, foram analisados e interpretados aspectos de avaliacdes de software mais
profundos, descrevendo a complexidade do ambiente pesquisado.

4 DADOS E ANALISE DA PESQUSA

Na sequéncia, apresentam-se os resultados obtidos de acordo com o objetivo geral
proposto no corpo deste artigo. Nesta secdo, sdo discutidos os procedimentos dos objetivos
especificos que foram delimitados na se¢do 3, bem como, a abordagem de aspectos relevantes
para atingir a finalidade da pesquisa.

4.1 DESCRICAO DO SOFTWARE SUPER QUIZ

“SupeR QuiZ" é um software educacional desenvolvido como resultado de um
trabalho conjunto das seguintes pessoas: Leandro Layter Xavier, Rafael Carvalho e Jorge
Antonio Xavier Pinet, com o apoio da institui¢cdo Instituto Oswaldo Cruz (I0C) e Fundagdo
Oswaldo Cruz (FIOCRUZ).

E um software especifico para ensino e aprendizagem sobre os conceitos da dengue e é
composto por atividades como exercicios e jogos.

O software SupeR QuiZ € um jogo de perguntas e respostas elaborado para diversao e
conhecimento do usudrio. O software utiliza a interface Web e o acesso a diversas
perguntas para estimular o jogador a responder todas as questOes, apresenta o Hall da Fama,
que permite ao jogador verificar quem respondeu mais perguntas corretamente, € a melhorar o
seu proprio resultado.

O SupeR QuiZ se destina a todos os tipos de pessoas, desde jovens a adultos. O jogo
permite escolher entre niveis de dificuldade que auxilia aos iniciantes poderem progredir com
perguntas menos complexas enquanto aprende.

Ao entrar na pagina principal do software, o usudrio vai de encontro com o cadastro
para iniciar o jogo conforme a Figura 3.
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Por favor, informe o seu nome:
Nome:

Continuar |

2008 - Leandro Layter Xavier. FIOCRUZ - Fundacdo Oswaldo Cruz. Todos os direitos resarvados.
Créditos

Figura 3: Tela principal
Fonte: SupeR QuiZ (2008)

O jogo possui trés niveis, os niveis facil, médio e dificil (Figura 4). Em cada nivel, o
jogador deverd responder o total de vinte e uma perguntas. Respondendo a todas essas
perguntas corretamente, os jogadores automaticamente ganham um troféu digital, pertencendo
a listagem dos jogadores que estdo no Hall da fama, juntamente com outros jogadores que
alcancaram o mesmo nivel de resposta.

Bem-vindo yara

SELECIONE O NIVEL DE DIFICULDADE:
[ [Regras do Jogo]

Q‘m
Recomendado para iniciantes. Este nivel permite que vocé
gradativamente alcance niveis mais dificeis, iniciando as perguntas em
um nivel de dificuldade bem facil.

e Médio

% Dificil
Recomendado para experts. Todas as perguntas siio consideradas dificeis.

Se vocé completar este nivel, seu nome ficara listado no hall da fama dos
jogadores que concluiram o nivel dificil.

Figura 4: Menu do software
Fonte: SupeR QuiZ (2008)

O jogo é composto de uma interface simples, em que uma pergunta € apresentada ao
jogador no centro da tela e o jogador deverd escolher entre as respostas disponiveis.

As perguntas s3o dindmicas, ou seja, sdo diferentes cada vez que o jogador inicia um
novo jogo, impedindo que o jogador tente decorar as questdes que acertou na tentativa
anterior. O jogo ndo possui limite de tempo, portanto o jogador poderd ler a questio com
calma, antes de respondé-la e passar para a proxima questao.
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O jogador poderd optar por escolher uma entre quatro respostas disponiveis. As
respostas sdo de multipla escolha, sendo que apenas uma tnica resposta, entre as trés outras
demais, € a resposta correta. Sao quatro opcdes de estrelas como demonstra a Figura 5.

SupeR Quiz Ef “
Opges:

=3
£
ﬂ Consultar w Perg“ntﬂ:

;, i Pesquisador

Podemos encontrar larvas de Aedes em:

Consultar s
Professor * Vasos de Plantas

* Pneus e caixas de agua sem tampa
! [FEgiE]

ﬁ Todas as respostas
Consultar
Livros

S Pular questdo

@ [0c[6) 2008 - Leandro Layter Xavier
AT

Figura 5: Tela de categorias
Fonte: SupeR QuiZ (2008)

Ao clicar sobre o botio correspondente, o SupeR QuiZ processa a resposta e identifica
se a letra escolhida estd correta ou errada. Se a opgdo estiver correta, o SupeR QuiZ avanga
automaticamente para a préxima pergunta, € a pergunta anterior tem a sua resposta computada
como correta, além do resultado ser acumulado na pontuagdo final do jogador. Se a opcdo
selecionada for incorreta, o SupeR QuiZ interrompe automaticamente o jogo € o jogador ndo
terd a oportunidade de continuar.

O SupeR QuiZ oferece opgOes especiais aos jogadores que tiverem dificuldade ao
responder as questdes do jogo. Existem quatro tipos de op¢Ges: 1. Consulta ao pesquisador
, 2. Consulta ao professor , 3. Pular uma questdo e 4. Consultar ao livro (Figura 6). As
opcdes especiais também sdo limitadas em nimero e quantidade. Por isso, o jogador devera
estar atento quanto ao uso continuo dessas opg¢des, pois elas se esgotam.

SupeR Quiz _F “.

Opcdes: Pontos:

“
ﬂ Consultar “ Pergu “ ta:

‘ Pesquisador
/ O mosquito Aedes aegypti pertence a que classe taxondmica (ciéncia que lida com a

f Consultar descrido, identificacdo e classificacio dos organismos) ?: (-
. Professor

c * Cristacens & Apégina em www.gems.com.br says: ﬁ

k) o

Z Pl Questdo ﬁ Aresposta certa éaden.2

!
* Aracnideos

Consultar f} Anelideos
Livros

@ QOC)| 2008 Leancio Layter Xavier

Figura 6: Opcoes e suas atividades
Fonte: SupeR QuiZ (2008)
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Para vencer o jogo o jogador terd que responder corretamente todas as questdes
apresentadas a ele.

Ao completar todas as questOes de um jogo, iniciando em qualquer nivel, o jogador
automaticamente recebe o troféu digital de melhor jogador e seu nome é computado no Hall
da fama entre os jogadores que fizeram mais pontos.

Ao perder um jogo ou terminar 0 jogo, o jogador terd a op¢ao de reiniciar o jogo com
outras perguntas, com o mesmo perfil, sem perder seu cadastro de dados pessoais iniciais.

4.2 AVALIACAO USANDO AS METRICAS: USABILIDADE E FUNCIONALIDADE

A primeira caracteristica a ser avaliada serd a “usabilidade” do software, ou seja, a
capacidade do produto de software ser entendido, ser aprendido e ser atraente ao usudrio
quando usado sob as condigdes especificadas. Suas subcaracteristicas sdo: Facilidade de
aprendizado, Eficiéncia, Minimizagdo de erros e Satisfaco.

Em relacdo a facilidade de aprendizado o software nao apresenta facilidade para
entender o conceito da aplicacdo do jogo, pois na tela de entrada ele ndo passa nenhuma
informac@o que possa identificd-lo como um software educacional, disponibilizando apenas
de um link de entrada para identificacdo do usudrio, s6 isso j4 basta para aprender a manusea-
lo. No entanto, o software apresenta uma interface simples possibilitando ao usudrio uma
maneira mais rdpida para realizar uma tarefa pela primeira vez.

Outro ponto negativo € a auséncia de adverténcia do que ja foram realizados pelo
usudrio sem existir algum recurso sonoro para indicar os erros e acertos, impossibilitando
assim a motivacdo do usudrio para passar para a préxima pergunta.

Quanto a eficiéncia, o software possibilita ao usudrio operd-lo e controld-lo com
facilidade utilizando apenas do mouse, mas ndo satisfaz em relacdo a velocidade na realizacdo
das tarefas, pois apresenta erro por parte do sistema ao utilizar as op¢des de ajuda travando e
ndo as divulgando. Causando um desconforto por uma busca complicada e demorada, em que
ndo se pode realizar praticamente nenhuma tarefa com um dnico acesso.

A respeito da minimizacdo de erros, o software ndo estd imune a erros durante sua
utilizacdo, pois o jogo apresenta grande quantidade de erros provocados pelo sistema, até
mesmo na opcdo de resposta deixando de computd-la corretamente acarretando um
travamento no software; outro erro € a reinicializacdo do software inesperadamente; o mau
funcionamento dos icones dispostos como os de ajuda, deixando o jogador na espera e
acabando sem obter nenhum tipo de resposta, portanto o controle de erros na sua operagcdo
ndo é constante, trazendo assim um sentimento de desmotivacdo ao usudrio em fazer varias
tentativas para alcancar seu objetivo e em nenhum momento obter €xito na sua utilizac3o.

Por fim, o software proporciona insatisfacdo na utilizacdo do sistema no que diz
respeito aos aspectos técnico-computacionais, em ndo possuir uma interacdo eficaz e uma
interface agraddvel, por a falta de cores vibrantes, a falta de mais recursos como som e textos
ndo garantem a motivacdo e o envolvimento dos usudrios, impossibilitando o usuério
reutilizarem o sistema.

A proxima caracteristica a ser avaliada foi a “funcionalidade” do software, ou seja, a
capacidade do produto de software fornecer as fungdes que satisfacam as necessidades
explicitas ou implicitas quando o software € usado sob condi¢des especificadas.
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Para que esse critério seja satisfeito serd preciso avaliar suas subcaracteristicas, que
sdo: adequagdo, acuricia, interoperabilidade, seguranca de acesso e conformidade da
funcionalidade.

Comecando pela adequagdo, o software em questdo, embora ofereca poucas fungdes,
estas se ajustam as necessidades do usudrio, que como j4 se viu é somente praticar seu
aprendizado. Portanto a adequagdo dos recursos de midia foi avaliada como inadequado sem a
capacidade de fornecer um conjunto de fun¢Ges adequado para as tarefas especificadas e os
objetivos dos usudrios, tanto em relagdo aos recursos hipertextuais, de imagem e animagao,
quanto de sons e efeitos sonoros.

Em seguida tem-se a acuricia, o jogo nio fornece os resultados corretos com o grau
necessdrio de precisdo, no qual o software ndo faz o que foi proposto de forma correta, pois
ndo cumprem com seu objetivo de ensinar ele sé avalia o usudrio, as questdes sdo bem
especificas e todas apresentam um nivel muito alto de conhecimentos, prejudicando usuérios
sem algum tipo de experiéncia ou de pouca idade tendo que ter conhecimento prévio para
utilizé-lo.

N

Na interoperabilidade, o SupeR QuiZ ndo apresenta a capacidade do produto de
software interagir com um ou mais sistemas especificados, inclusive com o usudrio, pois nao
existe nenhum tipo de interacdo, faltando alguma informacgao ao longo da tarefa realizada.
Desta forma sua interacdo € relativamente baixa e o software em questdo ndo apresenta uma
boa interface e em nenhum momento um bom desempenho por parte do sistema. Neste caso o
software poderia apresentar caixas de didlogos sinalizando erro quando o usudrio errasse ou
até mesmo quando acertasse com uma mensagem de motivagdo para que assim O usuério
pudesse prosseguir com mais satisfacao.

Avaliando a conformidade da funcionalidade, percebe-se que o produto de software
ndo foi capaz de aderir a normas, convencdes ou regulamentacdes, relacionadas a
funcionalidade. Portanto o software ndo esta de acordo com as normas, leis e etc.

O 1ltimo subquesito da funcionalidade € o de Seguranca. O software em questido pode
atender essa necessidade, pois em relacdo ao cddigo, ele estd em PHP e estd disponivel on-
line, neste caso ele ndo pode ser modificado e nem € possivel alterar seu contetido, obtendo
assim uma seguranc¢a maior quanto as modifica¢des no seu desenvolvimento.

4.3 VIABILIDADE E INFLUENCIA DO SUPER QUIZ

De acordo com a andlise dos dados expostos o software SupeR QuiZ se mostrou
invidvel na sua avaliacdo, ndo valendo a pena sua construcdo para utilizacdo do produto ao
longo de sua vida 1itil, baseado na coleta e na andlise de informacdes.

Sendo invidveis seus beneficios e necessidades, viu-se que o sistema ndo contribuiu
para os objetivos gerais do desenvolvimento do software em razao dos seus inimeros erros de
funcionamento, sendo um deles a dificuldade para ser implementado usando a tecnologia
atual, pois ndo permiti fazer modificagdes.

Outra razdo de ser invidvel € a falta de contribui¢do que o software disponibilizou ao
usudrio, ajudando somente na avaliacdo da aprendizagem do aluno. Neste caso, os beneficios
ndo equilibraram os custos, no entanto € vidvel que se realize um estudo da fungdo, do
desempenho e das restricOes que possam afetar a capacidade de se conseguir um sistema
aceitavel.
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Portanto para que o software seja um produto utilizdvel, é necessario que o sistema
passe a obter confiabilidade conceitual e a confiabilidade de representacio.

O SupeR QuiZ como qualquer outro software educacional tem influenciado a vida das
pessoas pelo desenvolvimento de software. Muitas das coisas aplicadas ao trabalho
automaticamente ou opcionalmente sdo aplicadas em suas vidas, pois sdo "praticas" que
fazem diferenca. Essas praticas fazem simplificar ou abstrair coisas que poderia ser quase
impossivel.

Ao compreender a influéncia que o software SupeR QuiZ exerceu no desenvolvimento
da aprendizagem e no raciocinio dos alunos, entende-se que na constatacdo inicial esse
sistema da €nfase as atividades que trabalham a percep¢do, mas deixa de trazer uma grande
quantidade de estimulos, tais como, sons, desenhos, textos € movimentos, que podiam fazer
com que despertassem as habilidades sensoriais e cognitivas para a construcdo do
conhecimento de cada usuario.

4.4 CONTRIBUICAO DAS TECNOLOGIAS NO PROCESSO EDUCACIONAL

A revolucdo tecnoldgica vem acontecendo em praticamente todos os lugares do
mundo. As novidades sdo apresentadas e rapidamente as pessoas se adaptam a elas, mais
adaptar-se ndo € suficiente, é necessério entender as mudancas, saber lidar com elas.

Esse € o papel do processo educativo, fazer que o individuo se adapte do
conhecimento partido de uma reflexdo para decidir quando e como utilizar esses
conhecimentos, além de tudo, estd preparado. Com a conexdo de processos que abordem as
tecnologias como recursos para facilitar a aprendizagem, também estar incentivando o aluno a
se familiarizar com aquelas que lhes € imposta no seu dia-a-dia.

E de uma grande importancia juntar o aluno com as mudancas de todo dia, pois na
realidade atual a prépria escola estar de certa forma excluida das inovagdes tecnoldgicas, ja
que estas ndo chegam a ela em tempo real, talvez este seja um dos motivos do distanciamento
entre aluno e escola.

As novas tecnologias s30 mais um recurso para o processo de ensino e aprendizagem,
sua importdncia e a acessibilidade para uma construcdo social ajustadas também nas
tecnologias (computadores, Webcam, filmadoras, entre outras) que a sociedade, em geral,
possui em suas residéncias, no trabalho e até mesmo nas ruas. Vale lembrar a importancia do
esclarecimento sobre tecnologia, ainda encontramos pessoas que pensam ser tecnologia o
computador e outros meios surgidos apds ele. O que importa ndo ter uma nova tecnologia,
mas saber utiliz-la em beneficio do objetivo definido.

Na Educacdo, principalmente, é importante saber manusear desde o quadro negro ao
computador. Sabe-se que sobre a disponibilidade dos recursos na escola fica uma questdo
preocupante, geralmente colocada pelos professores, que € a auséncia de tecnologia na escola
e, muitas vezes, o quadro negro e o giz que € o recurso mais tradicional falta.
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Em compensacdo, a sugestdo é que, cada vez mais, o uso do computador em sala de
aula como ferramenta de trabalho de professores e alunos seja inserido € ndo visto como
empecilho desse trabalho.

No entanto, avancos tecnolégicos geralmente abrem um leque de possibilidades
exploraveis e cabe aos educadores “dosar” com bom senso o uso dessas ‘“novidades
tecnologicas” para realmente somar ao processo (PASSERINO, 2001).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Mais dificil que equipar as escolas com computadores e bons softwares € mudar as
concepgdes que se tem sobre ensinar e aprender. E importante que as institui¢Ses de ensino
tenham profissionais aptos e dispostos a atualizarem-se, aprender e refletir continuamente sua
prética e sua didética.

Cada um dos diferentes tipos de softwares usados na educacdo apresenta
caracteristicas que podem favorecer de alguma maneira o processo de constru¢do do
conhecimento.

Nos softwares de exercicio e pratica as etapas de “exercicio” e “avaliagdo” aparecem
mais claramente. Porém, a maioria destes softwares segue a filosofia do aluno passivo.

O software analisado caracteriza-se como um exercicio e deve ser utilizado como uma
ferramenta de apoio as atividade didatico-pedagégicas, ndo podendo sozinho dar conta do
complexo processo de alfabetizacio.

E necessdrio interagir para compreender, para criar novos significados a partir das
situagdes que se apresentam. Desenvolver no aluno a observagdo, o questionamento € a
criatividade. Logo, para justificarem seu wuso, os softwares devem possibilitar o
desenvolvimento de diversas capacidades, bem como da autonomia. Precisam propiciar que o
usudrio sinta-se construtor de seu conhecimento através das atividades realizadas.

O presente estudo conseguiu atingir os seus objetivos, aplicou métodos de avaliagao
de usabilidade e funcionalidade para identificar e diagnosticar os elementos de navegacdo que
causam dificuldade de uso do software.
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Percebeu-se que avaliar um software € uma tarefa complexa, pois englobam muitas
dimensdes, inclusive as essenciais da prépria informdtica. E também, é claro, a dimensao
pedagdgica trazida pelo programa, e a interagc@o entre esses dois componentes.

E bastante dificil aplicar os conceitos de usabilidade de software, devido as
caracteristicas dos usudrios do sistema, como a personalidade, a inteligéncia e também os
estilos cognitivos, existem diferencas em relacdo a como cada um ird fazer uso do sistema.

O software analisado, o SupeR QuiZ apresenta, em geral, um cariter mais avaliativo,
privilegiando somente a avaliacdo do conhecimento do usuério, trazendo danos ao aluno que
deseja aprender sobre os diversos conceitos da dengue.

O SupeR QuiZ nio foi desenvolvido de acordo com os critérios e recomendacdes de
usabilidade e funcionalidade, o que resulta em uma série de dificuldades de uso para os seus
usudrios, como a escassa quantidade de passos para a realizacdo das tarefas, dificuldade de
aprendizado e dificuldade de compreensdo dos elementos da interface. A forma como foram
propostos os exercicios nido favoreceu a construcdo de uma atitude positiva em relacdo a
aprendizagem.

Quanto aos aspectos técnico-computacionais, os diferentes niveis de dificuldades, a
falta de cores vibrantes e a falta de recursos como som e textos ndo garantem a motivacio € o
envolvimento de usudrios com as atividades. O SupeR QuiZ demonstrou insatisfatoriamente a
qualidade tecnoldgica no que se refere as caracteristicas de funcionalidade e usabilidade do
software educativo, uma vez que ndo atende as necessidades de auxilio ao educador e alunos
podem encontrar dificuldades na utilizagdo do mesmo.

Este artigo apresentou alguns problemas especificos do software SupeR QuiZ, mas a
maioria das recomendacOes geradas serve de requisitos para a construcdo de qualquer
software.

Neste caso, fica como sugestio para trabalhos futuros a atribui¢do de mais dinamismo,
cores vibrantes, € recursos sonoros ao software SupeR QuiZ. Outra sugestdo seria o
desenvolvimento de um novo software fundamentado também em usabilidade e
funcionalidade, produzindo assim mais interacdes e funcdes que satisfacam as necessidades
do usudrio.
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