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Resumo: Este artigo propde um meétodo para avaliacdo de interfaces em softwares
educativos, envolvendo estudantes, em ambiente escolar. A proposta € baseada no
SAM, um instrumento de avaliacdo iconografico que contempla questdes
relacionadas a qualidade afetiva de sistemas computacionais, e na taxonomia de
objetivos educacionais de Bloom. Experimentos realizados para a avaliagdo de
interfaces de um software educativo voltado ao ensino da Ldgica de Programacéo
demonstram a viabilidade da proposta, permitindo identificar a satisfacdo dos
usuarios, a cada interface projetada, e 0 seu impacto na aprendizagem dos
conteudos contemplados.

Palavras-chave: Avaliagdo de interfaces; Qualidade afetiva de interfaces;
Taxonomia de Bloom; Aprendizagem de contetdos.

Evaluation of Interfaces for End Users: Measuring the Affective Quality
and the Impact Learning Content

Abstract: This paper proposes a method for evaluating educational software
interfaces, involving students in school environment. The proposal is based on
SAM, an assessment instrument that includes iconographic issues related to quality
of affective computing systems, and the Bloom’s taxonomy of educational
objectives. Experiments were carried out to evaluate educational software
interfaces applied to teaching Logic Programming and demonstrate the feasibility
of the proposal, allowing identifying user satisfaction, each designed interface, and
its impact on learning of content covered.

Keywords: Assessment interfaces; Quality affective interfaces; Bloom’s
Taxonomy; Learning content.
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1. Introducéo

O design de software educativo traz novos requisitos para 0 processo de
desenvolvimento e avaliacdo de recursos didaticos. Nesse sentido, um dos aspectos
fundamentais para o seu sucesso reside na qualidade das interfaces com 0s usuérios
(PRATES et al., 2003). As interfaces influenciam na maneira como o usuario percebe e
apropria-se do contetdo, contribuindo para um bom desempenho nas atividades, ou,
contrariamente, impedindo ou inviabilizando os processos cognitivos (PASSOS, 2011).

O ciclo de desenvolvimento de software envolve vérias etapas, incluindo a
avaliacdo de interfaces (SOARES & BARANAUSKAS, 2005), cujos objetivos sdo: i)
avaliar as funcionalidades do software; ii) avaliar o efeito das interfaces junto ao usuario
e iii) identificar problemas especificos no software (ROCHA & BARANAUSKAS,
2003). Tais informacdes sdo importantes para que o designer possa melhorar e adequar
0 design do software as necessidades dos usuarios. No que concerne ao design de
softwares educativos, também, deve ser considerado o impacto do uso de uma interface,
na aprendizagem de contetdos especificos (GOMES, 2005).

Na literatura, ha relatos de adaptacdo de métodos de usabilidade para uso com
criancas (HANNA et al., 1997; VAN KESTEREN et al., 2003; DONKER et al, 2004).
Em aplicacbes educacionais, problemas de usabilidade podem criar barreiras que
dificultam que o usuario atinja os objetivos de aprendizagem pretendidos alcancar com
a utilizacdo do software. No entanto, alem de avaliar este aspecto, faz-se necessario
explorar a eficicia pedagogica do sistema em uso. Assim, neste artigo, serd proposto um
método para avaliacdo de interfaces em softwares educativos que possam ser utilizados
para apoiar o processo de ensino e aprendizagem de contetidos de dada disciplina.

O método procura avaliar: i) a qualidade afetiva de suas interfaces e ii) o
impacto do uso das interfaces na aprendizagem de contetdos. O primeiro item é
justificado pelas pesquisas nas areas de Interacdo Humano-Computador e de Sistemas
de Informacdo que sugerem que a percepcdo da afetividade de uma interface tem
impacto positivo na forma como usuarios percebem a usabilidade de um sistema
(SCHENKMAN et al., 2000). O segundo esta respaldado na importancia em avaliar a
aprendizagem provida por softwares educativos (GOMES, 2005).

Um importante requisito considerado no método proposto é a sua facil aplicacéo
e interpretacdo, por parte dos usuarios. Por ser baseado em um instrumento de avaliagédo
iconografico, que ndo demanda leitura, a proposta mostra-se adequada ao perfil de
usuarios, alunos da educacdo basica. Outro requisito é que o metodo possibilita
identificar, na percepc¢do do usuério, o nivel de conhecimento dos estudantes, sobre um
conteudo, antes e depois do uso do software educativo, permitindo mensurar o impacto
da utilizacdo de suas interfaces na aprendizagem dos conteudos trabalhados. Este
ualtimo requisito estd ancorado na Taxonomia de Bloom, uma taxonomia de objetivos
educacionais proposta por Bloom et al. (1956).

O restante do artigo estd organizado como segue: a Sec¢do 2 apresenta 0 método
proposto e suas bases teoricas. A Secdo 3 descreve a aplicacdo do método na avaliacéo
das interfaces de um software para apoio ao ensino da Logica de Programacao e 0s seus
resultados. Por fim, na Secdo 4, sdo feitas algumas considerac6es acerca deste trabalho.

2. Um metodo para avaliacéo de interfaces educativas com usuarios finais

A qualidade da interface é fundamental para que sistemas interativos possam ser
utilizados com sucesso, de forma que a sua avaliacdo é necessaria. Ha dois tipos de
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avaliacdo (PREECE et al., 2005): i) Avaliagdes formativas que sdo realizadas durante o
design, visando verificar se o produto continua a atender as necessidades dos usuarios e
ii) Avaliacdes somativas realizadas para avaliar o sucesso de um produto finalizado.

O método de avaliagdo de interfaces proposto pode ser utilizado na anélise de
projetos ja finalizados. Ele foi idealizado levando em conta o uso do SAM (Self
Assessment Manikin) (LANG, 1980) e um questionario com perguntas baseadas em
niveis da taxonomia de Bloom, como ilustra a Figura 1.

[ Respostas Afetivas e de Aprendizagem para
Interfaces de Sistemas Computacionais
Educacionais

: . Impacto na
Qualidade Afetiva e

A A

SAM

Bloom

Figura 1 - Bases para Avaliacéo de Interfaces Educativas com Usuérios Finais

2.1. Avaliacdo da qualidade afetiva

Como instrumento de medida para avaliacdo da qualidade afetiva de interfaces de
softwares educativos, propde-se 0 uso do SAM (Self Assessment Manikin), um método
de avaliacdo, ndo verbal, desenvolvido por Lang (1980), que contempla questdes
relacionadas a qualidade afetiva de um sistema computacional. Por meio dele, é possivel
identificar a motivacgéo e a satisfacdo em seu uso.

Para aplica-lo, um questionario ndo verbal foi criado, devendo ser preenchido
para cada interface que se deseja avaliar, sendo dividido em trés partes, como ilustra a
Figura 2: Satisfacdo, Motivacdo e Sentimento de Controle. Em cada parte, ha nove
icones (lado direito da Figura 2), onde: o quinto representa uma resposta neutra do
participante; os quatro primeiros representam alguns sentimentos existentes no lado
esquerdo do quadro localizado no lado esquerdo da Figura 2 (por exemplo, para a parte
Motivacdo, sentimentos, tais como: Calmo, Relaxado, Vagaroso, Lento, Sono e
Tranquilo); os quatro Gltimos icones representam 0s sentimentos existentes no lado
direito do mesmo quadro (por exemplo, para a parte Motivacéo, sentimentos, tais como:
Animado, Estimulado, Frenético, Nervoso e Agitado). O mesmo raciocinio é usado para
as partes Satisfacéo e Sentimento de Controle.

Satisfagio Satisfacio
Infaliz Feliz
Nervoso Sorridants :
Teritado Prazar [ [ | =)
Insatisfzito Satisfaito
Melancélico Contants
Deszspemde Otimista
Entediado Esperangoso
Motivagio Motivagio
Calmo Animads
Ralazade :
Vagaroso Eshn_lglado ) [
1 ento Franético 3 - P o
Sono N!%T Gse .
Tranguile Agitado
Sentimento de Controle Sentimento de Controle
Controlade Em controla
Influencisde Controlade =1
Cuidado por Influsnts - - i3 i T
Temido Importanta 1L d~L
Submisso Dominants
Guiade Auténomo
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2.2. Avaliagdo do impacto das interfaces na aprendizagem de contetidos

No método proposto, considerou-se os principios da Taxonomia de Bloom (BLOOM et
al., 1956; ANDERSON & KRATHWOHL, 2001), para avaliar o impacto do uso das
interfaces na aprendizagem dos estudantes, constituida por trés dominios: Cognitivo,
Afetivo, Psicomotor. Entretanto, 0 dominio Cognitivo € o mais conhecido e utilizado,
onde diversos educadores apOiam-se nos pressupostos tedricos desse dominio para
definirem, em seus planejamentos educacionais, objetivos, estratégias e sistemas de
avaliacdo (FERRAZ et al., 2010).

No dominio Cognitivo, os objetivos foram agrupados em seis diferentes
categorias e sdo apresentados numa hierarquia de complexidade e dependéncia, do mais
simples ao mais complexo. Assim, para ascender a uma nova categoria, € preciso ter
obtido um adequado desempenho na anterior, pois cada uma utiliza capacidades
adquiridas nos niveis anteriores. As categorias desse dominio sdo: Conhecimento;
Compreensédo; Aplicacao; Analise; Sintese; e Avaliacéo.

Com a incorporacdo de novos conceitos, recursos e teorias ao campo
educacional, bem como os avangos psico-pedagdgicos e tecnoldgicos ocorridos e a
publicacdo de diversas experiéncias de sucesso no uso efetivo da taxonomia, observou-
se a necessidade da reavaliacdo e releitura dos pressupostos tedricos que sustentam a
pesquisa original, apresentada em 1956 (BLOOM et al., 1956). Dessa forma, foram
realizadas a revisdo e a atualizacdo da Taxonomia de Bloom (ANDERSON &
KRATHWOHL, 2001).

Na taxonomia revisada, a base das categorias foi mantida, permanecendo seis
categorias, entretanto, ao separar, conceitualmente, o conhecimento do processo
cognitivo, ocorreram as seguintes mudancas (KRATHWOHL, 2002): i) os aspectos
verbais utilizados na categoria Conhecimento foram mantidos, mas esta foi renomeada
para Lembrar; ii) Compreensédo foi renomeada para Entender; iii) Aplicacdo, Analise e
Avaliacdo, foram alteradas para a forma verbal Aplicar, Analisar e Avaliar,
respectivamente, por expressarem melhor a acdo pretendida e serem condizentes com o
que se espera de resultado a determinado estimulo de instrucdo; iv) Sintese trocou de
lugar com Avaliacdo (Avaliar) e foi rebatizada para a forma verbal Criar; v) os nomes
das subcategorias existentes foram alterados para verbos no gerandio (Quadro 1).

Quadro 1 - Estrutura do processo cognitivo na Taxonomia de Bloom revisada
Lembrar
Relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e conteiidos. Reconhecer requer distinguir e selecionar uma
determinada informacéo e reproduzir ou recordar esta mais relacionado a busca por uma informagéo
relevante memorizada. Representado pelos seguintes verbos no gerdndio: Reconhecendo e Reproduzindo.
Entender
Relacionado a estabelecer uma conexdo entre 0 novo e o conhecimento previamente adquirido. A
informacdo é entendida quando o aprendiz consegue reproduzi-la com suas “proprias palavras”.
Representado pelos seguintes verbos no gerdndio: Interpretando, Exemplificando, Classificando,
Resumindo, Inferindo, Comparando e Explicando.
Aplicar
Relacionado a executar ou usar um procedimento numa situacdo especifica e pode também abordar a
aplicacdo de um conhecimento numa situacdo nova. Representado pelos seguintes verbos no gerdndio:
Executando e Implementando.
Analisar
Relacionado a dividir a informagdo em partes relevantes e irrelevantes, importantes e menos importantes
e entender a inter-relacdo existente entre as partes. Representado pelos seguintes verbos no gerandio:
Diferenciando, Organizando, Atribuindo e Concluindo.
Avaliar

Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e padrdes qualitativos e quantitativos ou de
eficiéncia e eficacia. Representado pelos seguintes verbos no gerindio: Checando e Criticando.
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Criar

Significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova visdo, uma nova solucao, estrutura ou
modelo utilizando conhecimentos e habilidades previamente adquiridos. Envolve o desenvolvimento de
ideias novas e originais, produtos e métodos por meio da percepcdo da interdisciplinaridade e da
interdependéncia de conceitos. Representado pelos seguintes verbos no gerundio: Generalizando,
Planejando e Produzindo.

Fonte: Ferraz et al. (2010)

No método de avaliagdo aqui proposto, os trés primeiros niveis da Taxonomia de
Bloom revisada sdo levados em consideracdo: Lembrar, Entender e Aplicar. O
questionario para avaliagdo do impacto do uso das interfaces de um sistema na
aprendizagem de conteudos especificos foi inspirado no trabalho de Savi (2011) que
utiliza questionario para avaliar jogos educativos. Apds a interacdo dos estudantes com
as interfaces do sistema educativo, € solicitado que cada um deles indique seu nivel de
conhecimento, numa escala entre 0 e 10, sobre os conteudos tratados, tendo em vista 0s
trés primeiros niveis da Taxonomia de Bloom, antes e apds o uso do software, como
mostra o Quadro 2.

Quadro 2 - Questionario para avaliacdo das interfaces na aprendizagem

Atribua uma nota de 0,0 a 10,0 para seu nivel de conhecimento antes e depois da interacdo com as
interfaces do sistema, aos contetdos listados no quadro abaixo.

Contetdo Lembrar _ Entender _ Aplicar _
Antes Depois Antes Depois Antes Depois
Conteldo,
Contetdo,
Contetdo,

Apos a avaliagdo e analise dos resultados, é possivel identificar se as interfaces
produziram efeitos positivos na aprendizagem. Para isso, basta comparar as médias
entre a percep¢do do nivel de conhecimento do estudante antes e apds a interacdo. As
interfaces com contetdos relacionados a objetivos de aprendizagem que obtiverem
maiores médias, apds a interacdo, podem ser classificadas como aquelas que mais
contribuiram para a aprendizagem, de acordo com a percep¢édo dos alunos.

Tabela 1 - Medida do nivel de conhecimento dos estudantes

Nivel de conhecimento Estado Média Desvio Diferenca
sobre os contetidos Padrao Depois-Antes

Lembrar Conteldo, Ante_s
Depois

Entender Conteldo, Ante_s
Depois

. , Antes
Aplicar Conteldo, Depois

3. Aplicacdo do método proposto

Para demonstrar a viabilidade do método proposto, um estudo de caso foi realizado
numa escola publica de ensino situada no agreste de Pernambuco. A avaliagdo deu-se no
sistema LOOP, descrito na Subsegdo 3.1.

3.1. Sistema LOOP

O LOOP (FRANGCA & AMARAL, 2012) é um sistema de apoio ao aprendizado,
desenvolvido por alunos do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade de
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Pernambuco (UPE), para apoiar 0 ensino da Logica de Programacédo a alunos do Ensino
Médio. Os autores defendem que o aprendizado desses conceitos, na Educacdo Basica,
auxilia os estudantes no raciocinio, na compreensdao de conceitos basicos, aléem de
melhor preparéa-los para o entendimento de topicos mais avan¢ados em computacdo. No
entanto, as metodologias aplicadas ao ensino da Logica de Programacao e até o grau de
dificuldade intrinseco da area muitas vezes repercutem negativamente, desmotivando o
estudante no processo de aprendizagem.

Com o objetivo de auxiliar os alunos no aprendizado dos fundamentos da Ldgica
de Programacéo e possibilitar um melhor entendimento dos conceitos de forma ludica, o
sistema LOOP foi proposto e desenvolvido. Para que se conseguisse atingir os objetivos
educacionais e de design desejados, ele foi desenvolvido dentro da abordagem do
Design de Interacdo (PREECE et al., 2005) e do Design Instrucional (FILATRO, 2008).

O sistema é estruturado em seis médulos. Cada modulo € formado por uma
subpagina contendo um mapa conceitual relativo ao conteudo tratado, uma subpéagina de
material de apoio com indicagdes de links a outros sites que abordam o contetdo, e uma
subpagina composta por desafios que tratam de conceitos da Logica de Programacao.

Em cada modulo, hd& um conjunto de desafios, refletindo a complexidade
crescente dos contetdos abordados. A cada desafio, problemas sdo propostos, no intuito
do usuario descobrir uma solucéo algoritmica, consolidando, assim, a sua aprendizagem
relativa aos contetdos do desafio em questdo. Caso o usuario seja bem sucedido no
desafio, uma melodia regida por personagens, atrelada e acompanhada de cores, é
produzida. Caso contrario, um personagem desafina em parte da melodia assinalando ao
usuario que a solucdo nédo esta correta. Considerando que os desafios, através das suas
interfaces, possibilitam a composicdo de uma melodia, esta é construida
gradativamente, a cada modulo, pelos seus personagens, de acordo com a aprendizagem
dos conteudos propostos trabalhados pelo usuario.

Os modulos que compdem o LOOP contemplam os seguintes conteudos:

= Mddulo 1: Variaveis, constantes, tipos de dados, comandos de leitura e escrita;

= Moddulo 2: Comandos de atribuicdo e expressdes aritméticas;

= Moddulo 3: Expressdes booleanas (operadores booleanos, relacionais, de
igualdade, considerando a ordem de prioridade e associatividade) e estruturas de
decisao;

= Mddulo 4: Estruturas de repeticéo;

= Mddulo 5: Arrays;

= Moddulo 6: Modularidade: funcdes e procedimentos, considerando a passagem de
parédmetros por valor e por referéncia.

3.2. Participacédo e avaliacao dos estudantes

A aplicacdo do método proposto foi realizada em ambiente escolar, no laboratério de
informética de uma escola publica do Estado de Pernambuco, com a participacdo de
vinte e quatro estudantes do Ensino Médio na faixa etaria de 15 a 17 anos.

A atividade teve duragdo aproximada de duas horas e foi iniciada pela
explicacdo do método de avaliagdo aos estudantes avaliadores. Em seguida, cada aluno
recebeu doze questionarios SAM’s, um para cada interface a ser avaliada, e um
questionario para avaliacdo do impacto das interfaces na aprendizagem dos contetdos
tratados pelo sistema LOOP.
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Para a avaliacdo da qualidade afetiva, doze telas foram selecionadas para
investigacdo dos elementos de interface. A cada tela projetada, os participantes
marcavam com um ‘X’ a figura que melhor representava o seu sentimento imediato em
relagdo a tela. Isso ocorreu em cada dimensdo de estado de reacdo emocional:
satisfacdo, motivacao e sentimento de controle. Esta avaliacdo foi realizada de maneira
anonima e individual. Como resultado, cada uma das doze telas foi avaliada por vinte e
quatro estudantes que indicavam, por meio das figuras que compunham o questionario
SAM, a sua reacdo de afetividade ao que lhe era apresentado.

Num segundo momento, os estudantes avaliadores acessaram o LOOP e
trabalharam individualmente durante o preenchimento do questionario que tratava sobre
a aprendizagem dos contetdos abordados pelo sistema em analise.

Ao término da avaliacdo, todos os participantes reuniram-se para discutir sobre
suas dificuldades durante a avaliagéo e dar sugestdes sobre o design das interfaces. Vale
ressaltar que, neste momento, a pretensdo ndo era que os estudantes avaliadores
chegassem a um consenso, mas que sugerissem melhorias para acdes posteriores pelos
desenvolvedores do sistema LOOP. Anotagfes sobre os comentarios dos alunos foram
realizadas nesta etapa.

3.3. Resultado da avaliagdo da qualidade afetiva do sistema LOOP

Com o intuito de classificar as telas, evidenciando as de maior e menor aceitabilidade,
as folhas de respostas foram recolhidas e somamos os votos recebidos para cada tela
analisada. A Figura 3 traz um exemplo com uma das doze telas avaliadas.

m MODULO1  MODULOZ  MODULOZ  MODULO4 MODULOS  MODULO 6

o Médulo 1 - varfdvels, tipos de dados, de leitura & de escrita

Mapa conceitual Material de apoio Desatios

INICIAR P90 520 50 P T W8 1
= ™ e é 3 J 19

Figura 3 - Interface Inicial do Modulo 1 - Exemplo de respostas compiladas

Para a tela do exemplo, um participante marcou, em seu formulario SAM, a
sétima figura da primeira linha (terceira melhor nota na categoria satisfagdo); dezessete
marcaram a oitava figura (segunda melhor nota na categoria satisfacdo); seis marcaram
a nona (melhor nota na categoria satisfacdo), e assim por diante, de maneira que a soma
dos votos de cada linha resultou em vinte e quatro, 0 nimero total de participantes. O
mesmo foi feito para as outras telas.

Aos votos, foram atribuidos pontos positivos (V+), negativos (V-) ou neutros
(VN). A coluna central recebeu pontuacdo neutra. Os votos marcados em uma imagem a
direita da coluna central receberam pontos positivos, e 0s assinalados a esquerda
receberam pontos negativos.

Todos os pontos foram somados e contabilizados em um resultado geral.
Somando-se os pontos obtidos, uma comparacdo pdde ser feita entre votos positivos,
neutros e negativos de cada categoria o que forneceu uma indicacao da reagéo do aluno
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ao objeto analisado, evidenciando a sua qualidade afetiva imediata (HAYASHI et al.,
2009). A Tabela 2 mostra a soma dos votos para a Tela Inicial do Modulo 1.

Tabela 2 - VVotos da Tela Inicial do Médulo 1

Sentimento de
Controle

V- VN V+ V- VN V+ V- VN V+
0 0 24 0 4 20 0 0 24

Satisfacdo Motivacgéo

3.4. Resultado da avaliagdo do impacto das interfaces na aprendizagem dos
conteddos tratados pelo sistema LOOP

A Tabela 3 apresenta as médias da autoavaliacdo dos estudantes quanto aos contetdos
tratados no Mddulo 1 do LOOP, de acordo com os niveis da Taxonomia de Bloom,
antes e depois da interacdo com as interfaces. A titulo de exemplificacdo, serdo
descritos os resultados da aprendizagem sobre um dos conteudos contemplados no
modulo mencionado: Variaveis.

Tabela 3 - Resultado compilado do nivel de conhecimento dos estudantes

Nivel de conhecimento Estado Média Desvio Diferenca
sobre os contetidos Padrao Depois-Antes
Lembrar Variaveis [')A; nptS?s g?‘;’ (1)32 1,13
Entender Variaveis I,DA\enptS?s gi? ig? 0,59
Aplicar Variaveis I,DA\enptS?s ;gg iii 0,71

Como pode ser observado na Tabela 3, os estudantes perceberam um aumento
no nivel de conhecimento sobre Variaveis em todos os objetivos de aprendizagem do
LOOP. As interfaces com maior impacto positivo na aprendizagem foram aquelas que
exploraram o contetdo em questdo no nivel Lembrar, seguidas pelas que abordaram o
conteudo Varidveis no nivel Aplicar e Entender, nesta ordem. Tais resultados
evidenciam que as interfaces do sistema LOOP, que abordavam o contetdo Variaveis,
ndo interferem negativamente na aprendizagem de seus usuarios.

4. Consideracdes finais

Este artigo apresentou um método para avaliacdo de interfaces em softwares educativos,
por parte dos usuérios finais. Nesse contexto, variaveis de aprendizagem também devem
ser consideradas no momento da avaliacdo do design, j& que a maneira como as
interfaces de uma aplicacdo educativa sdo projetadas podem influenciar na forma como
o0 aluno apropria-se do conteudo e também interferir em sua aprendizagem.

Para atender aos requisitos de aprendizagem na analise de interfaces, o método
proposto buscou aporte tedrico em Benjamin Bloom que, juntamente com outros
pesquisadores, propuseram, em 1956, a Taxonomia de Bloom, uma taxonomia de
objetivos educacionais que pode auxiliar os educadores em tarefas como planejamento e
avaliacdo da aprendizagem. Destaca-se, no entanto, que os resultados do impacto do uso
do software na aprendizagem s@o obtidos tendo em vista a autoavaliacdo do estudante
acerca dos contetdos abordados, antes e depois da interacdo com as interfaces. Esses
dados sdo importantes, mas nédo suficientes para afirmar sobre a qualidade pedagogica e
de conteudos do aplicativo educacional.
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Tendo em vista que compreender o que provoca emogdes nos USUarios €
fundamental para a area de Interacdo Humano-Computador, pois permite que interfaces
sejam projetadas para estimular os estados emocionais desejados, 0 méetodo de avaliagdo
aqui apresentado contempla também a andlise da qualidade afetiva. Na proposta, a
avaliacdo desse topico foi feita através de um questionario iconografico que permite
mensurar a consciente experiéncia de emocao do usuério ao interagir com um software.
No entanto, para a realizacdo de uma avaliacdo mais detalhada, outros instrumentos séo
recomendados, a exemplo de webcam a fim de registrar as expressdes faciais do usuario
enquanto interage com o software.

Para validar a proposta apresentada, uma avaliagdo, envolvendo estudantes do
Ensino Médio, foi realizada em ambiente escolar. Os alunos envolvidos tiveram
participacdo ativa na avaliacédo, julgando sobre a qualidade afetiva e o impacto que as
interfaces do LOOP tém sobre a aprendizagem de conteddos da Logica de Programacao.
Os resultados demonstraram que as interfaces do sistema analisado propiciam uma
experiéncia de uso agradavel aos seus usuarios. Além disso, o design projetado favorece
a aprendizagem de conteudos especificos da area de Computacao.
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