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1. Introdução

“No mundo atual, a informática já faz parte do cotidiano de nossos alunos. Com efeito, a tecnologia está presente nos brinquedos, nas agências bancárias, na TV , no cinema e nos computadores domésticos, levando lazer, serviços, entretenimento e educação. Assim, enquanto usam o computador em seu dia-a-dia, as crianças têm a chance de entrar no mundo da fantasia, superando de forma lúdica as dificuldades de aprendizado dos conceitos de ciências, matemática, física, história etc. Por outro lado, o uso das novas tecnologias permite aos educadores adotarem atitudes não diretivas, aumentando a capacidade criativa dos alunos, tendo em vista que estes passam a caminhar de acordo com sua capacidade de assimilação, escolhendo situações de aprendizagem não delimitadas pelo educador” 

(http://www.futuro.usp.br/centro_capacitacao/salas_de_aula.htm).

Até os dias de hoje as salas de aulas tem permanecido virtualmente inalteradas em todos esses anos. Carteiras são dispostas em filas e viradas para um quadro de giz que fica na frente da sala, e os alunos tomam notas em papel e lêem livros-texto impressos. Com o intuito de mudar este paradigma e criar uma sala de aula onde o aluno é incentivado a aprender e desenvolver suas habilidades, vêm sendo feitos muitos estudos sobre como seria e como se projetar uma sala de aula do futuro. Esses estudos não se atém apenas a mudanças no ambiente da sala de aula mas também a artefatos tecnológicos e até flexibilidade de aulas e currículo. 

Atualmente o ensino é dividido em dois ramos: o formal (o típico sistema de ensino que provê a formação básica do cidadão) e o informal (comumente interpretado como  cursos de treinamento investido por empresas para especialização de seus funcionários).

O uso de novas tecnologias, como equipamentos portáteis, tem sido bem mais difundido no ramo de ensino informal e o formal não costuma aproveitar o avanço tecnológico das últimas décadas com o surgimento dos computadores pessoas da computação ubíqua. O modelo formal costuma impor ao aluno um currículo onde o critério é fornecer ao aluno algo que ele talvez possa precisar no futuro para resolver um problema e não o de incentivar a sua capacidade de resolver problemas assim que eles aparecerem. A proposta que vêm sendo feita é a criação de um ambiente de ensino onde os professores não usem a forma imperativa de ensinar, onde o professor explana o assunto e submete exercícios ao aluno punindo-o caso não responda os exercícios corretamente, e sim permitir que o professor estimule o poder de raciocínio do aluno e até aprenda com os alunos de forma que os alunos desenvolvam a capacidade de resolver problemas sobre demanda. 

Dessa forma, procura-se criar artefatos que estimulem a liberdade de criação e o potencial dos alunos . Tais artefatos são muito úteis de forma a incentivar a mobilidade das aulas e dar suporte a uma maior interação ente aluno professor.
2. Motivação

“O Ensino Fundamental, que abrange da 5ª à 8ª série, tem como proposta uma educação que contemple o desenvolvimento cognitivo, físico, afetivo, social, ético e estético, tendo em vista uma formação ampla. Faz parte dessa longa etapa a construção de valores e atitudes que norteiam as relações interpessoais e intermedeiam o contato do aluno com o objeto de conhecimento. É imprescindível, nesse processo que valoriza o aprender contínuo e a troca constante entre aluno-aluno e aluno-professor, uma postura de trabalho que considera a cooperação, o respeito mútuo, a tomada de consciência, a persistência, o empenho e a prontidão para superar desafios”

 (http://www.escolamobile.com.br/Efundamental).

Os problemas analizados nas salas de aula de ensino fundamental atuais são: a falta de interatividade aluno-professor e aluno-aluno, e a falta de dinamismo na sala de aula. O objetivo do quadro interativo é prover um artefato, que já é largamente usado nas salas de aula, o quadro, e que dificilmente será deixado para trás nas instituições de ensino formal e unir tecnologia para integrar ao quadro funcionalidades de um computador. Assim o professor terá suporte a uma quantidade de informações enormes para sua aula e os alunos poderão interagir com o quadro nas aulas.

3. Análise dos Concorrentes

	
	E-beam Projection + WhiteBoard
	Digital Walldisplay
	SmartBoard

	Tela sensível ao toque
	Não
	Não
	Sim

	Tamanho da Tela
	107 polegadas
	60 polegadas
	Disponível em vários tamanhos

(48’’, 64’’, 77’’)

	Reconhecimento da escrita a mão
	Não
	Não
	Sim

	Digitaliza a informação escrita no quadro
	Sim
	Sim
	Sim

	Qualidade da Imagem
	-
	Boa
	Boa

	Projetor
	Vendido Separadamente
	Projetor Embutido
	Vendido Separadamente

	Mobilidade


	Alta
	Baixa
	Baixa

	Conexão Wireless com o Computador
	Sim
	Não
	Sim (Opcional)

	Interatividade


	Baixa
	Baixa
	Média

	Altura Ajustável


	-
	Sim
	Sim

	Caixa de Som embutida
	Não
	Sim
	Sim (Opcional)

	Gravação de audio


	Não
	Não
	Sim

	Gravação de vídeo


	Não
	Não
	Sim

	Conferência


	Não
	Sim
	Sim

	Tinta digital


	Não
	Sim
	Sim


· E-beam Projection + WhiteBoard
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Tela sensível ao Toque: Não possui

Tamanho da Tela: Suporta até 107 polegadas

Reconhecimento da escrita manual: Não possui

Digitaliza a informação escrita no quadro: Sim

Qualidade da Imagem: Não há projeção da imagem

Projeção: Necessita de um projetor separado

Mobilidade: É um aparelho portátil e leve que pode ser facilmente instalado em qualquer lugar
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Conexão Wireless com o Computador: Possui conexão bluetooth com o computador
Interatividade: Apenas escreve
Altura Ajustável: É um aparelho portátil e leve que pode ser facilmente instalado em qualquer lugar

Caixa de Som Embutida: Não possui

Gravação de audio: Não possui
Gravação de vídeo: Não possui
Conferência: Não possui
Teclado Virtual: Não possui teclado virtual

Tinta Digital: Não possui

· Digital WallDisplay


Tela sensível ao Toque: Não possui

Tamanho da Tela: 60 polegadas

Reconhecimento da escrita a mão: 
Digitaliza a informação escrita no quadro: 

Qualidade da Imagem: Boa

Projeção: Vem com projetor embutido
Mobilidade: Vem com suporte com rodinhas porém como é grande e pesado fica difícil para mudá-lo de local

Conexão Wireless com o Computador: Não possui conexão wireless com o computador

Interatividade: Apenas pode escrever e simular o mouse

Altura Ajustável: Vem com um suporte com altura ajustável
Caixa de Som Embutida: Vem com caixa de som embutida
Gravação de audio: Não possui

Gravação de vídeo: Não possui
Conferência: Pode realizar e transmitir conferências
Teclado Virtual: Possui teclado virtual

Tinta Digital: Possui

· Smart Board

Tela sensível ao Toque: Possui uma superfície sensível ao toque aonde você pode escrever ou simular o mouse com os dedos

Tamanho da Tela: Disponível em vários tamanhos (48’’, 64’’ e 77’’)

Reconhecimento da escrita a mão: O quadro pode converter a escrita a mão em escrita de computador

Digitaliza a informação escrita no quadro: O quadro pode pegar tudo aquilo que está escrito nele e passar para o computador, que pode salvar estas informações em arquivos ou vídeos

Qualidade da Imagem: Depende do projetor.
Projeção: Necessita de um projetor separado

Mobilidade: Vem com suporte com rodinhas porém como é grande e pesado fica difícil para mudá-lo de local

Conexão Wireless com o Computador: Pode vir com conexão wireless (opcional)

Interatividade: O usuário pode fazer desenhos ou anotações no quadro com o dedo ou caneta diretamente em aplicações como o Power Point, utilizar o teclado virtual e facilmente mover tudo o que foi escrito no quadro como se fossem figuras

Altura Ajustável: Vem com um suporte com altura ajustável

Caixa de Som Embutida: Pode vir com caixa de som embutida (opcional)
Gravação de audio: Pode gravar audio e salvá-los

Gravação de vídeo: Pode gravar vídeos e salvá-los
Conferência: Pode realizar e transmitir conferências

Teclado Virtual: Possui teclado virtual que pode ser interagido com o dedo

Tinta Digital: Possui

4. Metodologias 

· Observação (etnografia)

A técnica de observação é muito útil quando não é fácil para o usuário descrever a situação por meio de entrevista ou o ambiente é um importante fator na execução da tarefa. Permite a obtenção de informações a serem utilizadas para a resolução dos problemas e uma ótima fonte para novas hipóteses. 

Desta forma, a escolha de observação no contexto da sala de aula é uma grande fonte para compreender como se comporta o usuário e suas tarefas. Através dela podemos inferir uma necessidade do usuário tal que o mesmo não seria capaz de descrever ou perceber.

A observação será não-participativa, isto é, o observador não se envolve com o ambiente, em uma sala de aula do ensino fundamental. Serão observadas as atividades mais freqüentes dos professores e dos alunos de forma a planejar e criar hipóteses de como se obter maior interação entre professor e aluno e até que ponto a interação aluno professor já está sendo efetivada no modelo atual.
· Entrevista

Entrevista é um método para descobrir fatos e opiniões dos usuários em potencial do sistema que está sendo desenvolvido. A escolha da técnica de entrevista é essencial para questionar os usuários de forma a verificar validade das hipóteses obtidas na fase de observação. Essa técnica não produz tantos frutos do fato que o usuário muitas vezes não sabe exatamente como ele se comporta em tais situações e nem sempre tem uma noção clara de suas necessidades.

Fizemos entrevistas com profissionais da área de educação para podermos compreender melhor os problemas e coletar dados sobre a pratica do ensino vivenciadas em sala de aula e encontrar propostas para melhorar tal pratica com o uso do quadro branco.

· Brainstorming

Brainstorming é uma técnica não de estudo do usuário mais de gerações de idéias. O grupo dos participantes se junta e foca no problema, gerando idéias numa primeira iteração e posteriormente avaliando-as. É uma técnica útil para dar ao grupo um melhor conhecimento do problema e poder definir o que valores podem ser agregados ao produto.

Para desenvolver novas idéias em cima do que foi possível entender das necessidades dos usuários será necessário após a analise das entrevistas e observações o uso da técnica de brainstorming para poder definir quais as funcionalidades a serem implementadas do dispositivo a fim de resolver os problemas do quadro estático que é usado atualmente.
· Técnicas de cenários

As técnicas de cenários são muito usadas para se obter erros de usabilidade antes mesmo da prototipagem. É usada para supor uma específica situação e analisar qual o comportamento do usuário e do sistema nessa circunstância. É caracterizada como uma técnica de prototipagem que utiliza uma única e centrada seção de interação com o usuário. Serve como uma seção de testes ainda na concepção do artefato. Os elementos característicos do cenário são: o ambiente, os atores e o roteiro.

Após a fase etnográfica faz-se necessário uma montagem de cenários críticos onde o artefato poderia ser usado, analisar os possíveis problemas e situar soluções permitindo descobrir erros na concepção do projeto por parte dos idealizadores. 
· Prototipagem em papel

É uma prototipação no qual o projetista cria uma simulação em papel de uma interface para testar a interação dela com o usuário. Precisa de um facilitador, o qual irá explicar as tarefas ao usuário assim como os comandos possíveis na interface. Também é necessários observadores para anotar dúvidas e erros levantados durante o processo, e uma pessoa que irá manipular a interface.

A prototipagem em papel pode resolver problemas de usabilidade num estágio cedo do desenvolvimento do projeto. Também é um modo de comunicação entre os projetistas e usuários.  

Iremos abordar a prototipagem em papel pelo fato de ser uma maneira rápida de se criar um protótipo e testar a performance do usuário, criando-o com materiais simples. Assim iremos criar um protótipo de um quadro no qual iremos pedir ao usuário para o mesmo realizar diversas tarefas, as quais serão escolhidas após o processo de análise do usuário e da tarefa.

5. Métricas

As métricas e estimativas de software vem se tornando um dos principais tópicos na Engenharia da Informação com a crescente exigência de seus consumidores pela qualidade, rapidez, comodidade e baixo custo de implantação e manutenção, é impossível não enxergar tais técnicas como alavanca para um produto de melhor qualidade, com custos adequados. 

Tais questões nos levam a crer que o ato de medir e estimar é a parte mais importante de um projeto de sistema bem-sucedido e alguns fatos como: a falta de maturidade, o desinteresse das empresas de desenvolvimento de sistemas e a baixa popularidade deste assunto entre os profissionais da área de informática são algumas da principais causas para o insucesso e o alto custo dos sistemas de informação. Dada essa importância decidimos analisar diferentes métricas na qual achamos essenciais para uma boa analise do sucesso do nosso produto:

· Eficiência (Comparação: interface quadro branco X quadro interativo)

· Satisfação

· Facilidade de aprender a usar

· Eficiência:

Um fator decisivo para a avaliação da eficiência do produto é o tempo gasto pelo usuário na execução de uma tarefa. Também é essencial fazer testes comparativos entre os quadros brancos convencionais e o nosso projeto. No caso do quadro, serão simulados problemas e situações pré-definidas com o intuito de verificar o comportamento e dificuldades do usuário na manipulação do quadro. Para isso, é fundamental a elaboração de protótipos que simulam o projeto com o máximo de funcionalidades e semelhanças possíveis, assim tornando os resultados mais próximos da realidade.

· Satisfação

Está confirmado que a satisfação do cliente conduz à sua manutenção. À medida que os mercados se tornam mais competitivos e os clientes mais exigentes, é necessário assegurar que estes estejam agarrados com altos níveis de fidelidade. Está demonstrado que é cinco a vinte vezes mais caro conseguir um novo cliente do que manter um que já exista. 

Por outro lado é sabido, por um estudo igualmente reconhecido, que um cliente insatisfeito comunica a sua insatisfação a três vezes mais pessoas do que as que são tocadas pela mensagem positiva de um que esteja satisfeito. Há ainda a considerar que a conquista de um cliente pode ser difícil, mas a sua reconquista é ainda mais difícil e, freqüentemente, impossível.

E essa satisfação a qual o cliente tem ao utilizar o nosso sistema deve ser medido, já que todo o foco do nosso produto é baseado em uma experiência inovativa e mais dinâmica que venha de uma vez por todas mudar o conceito de educação e a morbidez em que se encontra a didática de ensino de professores e a forma com que o conteúdo é passado e a utilização de tecnologias par tal melhora, isso pode ser feito através de questionários de satisfação, entrevistas e outras formas de observar os usuários 

Qualquer organização deverá satisfazer as necessidades dos seus grupos de interesse. Para a esmagadora maioria das empresas o principal grupo de interesse é o dos clientes. Satisfazer as suas necessidades é crucial para alcançar êxito empresarial. 

· Facilidade de aprender a usar

A fim de verificar se há uma certa facilidade, se o sistema possuí uma interface intuitiva (fácil de aprender) e fácil de utilizar após o usuário compreender como executar as tarefas. Faremos um estudo de certos eventos e atividades determinadas para a execução dos usuários, e apos a verificação e análise dos dados vamos fazer comparação dos tempos obtidos. A partir destas comparações podemos chegar à conclusão de que a interface proposta melhora (ou não) a performance do usuário ao executar tarefas e se a interface é (ou não é) intuitiva e se, após o usuário tiver certa experiência com seu uso, se ele comete menos erros ao executar as tarefas do que ele cometeria caso utilizasse um sistema obsoleto de quadro negro.

6. Resultados

Entrevistas 

Foram entrevistados:

· Paulo Gileno Cysneiros (Ex-professor do CE-UFPE atual professor e pesquisador de informática no ensino); 

· Gustavo (bacharel em ciências da computação e professor de informática básico-avançada para alunos de 5ª e 8ª série no Colégio de Aplicação); 

· Luciano Cavalcanti (pedagogo, ele compõe o departamento de aconselhamento dos professores do Colégio de Aplicação e é professor de iniciação à pesquisa para 8ª série);

· uma professora de Geografia.

Com base nas entrevistas pudemos descobrir sobre o perfil dos alunos que compõem a nossa amostra: são jovens de 10 a 14 anos e como todo o jovem é questionador, curioso, adoram competir.

Sobre o quadro branco, a opinião de Luciano foi “O quadro é muito limitado, pelo esquema onde o professor escreve e os alunos copiam, mas é muito útil para sistematizar e organizar o conteúdo, e tem a grande vantagem de visualização coletiva do que é escrito”.

Rotineiramente alguns professores reclamam da disciplina dos alunos, falta de interesse, não quer estudar, é desconcentrado. E os alunos se queixam da necessidade de aprender tais assuntos e da falta de dinamismo em sala de aula.

A respeito dos quadros interativos que estão no mercado de acordo com suas funcionalidades padrões é muito útil de forma roteirizar a aula e dão ao professor e aluno um posterior acesso ao que foi ensinado na aula. Sendo de um grande valor pedagógico de forma que o professor pode melhorar a aula dele com acesso a o que foi visto na sala e outros professores também podem ter acesso. O problema que esses quadros enfrentam diante a prática de ensino atual é o medo dos “professores de se aproximar de novas tecnologias“ e o uso incorreto de ferramentas muitas vezes. Os professores se utilizam desses roteiros e continuam mantendo estáticas as aulas e o sistema de apresentação de slides das aulas normalmente não atrai a atenção do aluno devido ao grande número de informações fornecidas ao mesmo tempo (oral e visual). Os professores não usam o recurso de disponibilizar as aulas com medo de bisbilhotagem por parte dos outros professores. Além disso, as aulas lecionadas de 5ª a 8ª série não utilizam o quadro demasiadamente sendo mais importante a aula em si, onde professor e aluno interagem de forma a gerar novos conhecimentos, do que o “conteúdo que foi explanado na sala de aula”. “Dessa forma, nem todas as funcionalidades dos quadros interativos são importantes para o nosso contexto”

“As aulas em quadro garantem uma visão geral por parte de toda a turma e facilitam um possível retorno ao contexto, caso o aluno se distraia. Porém é um recurso que pode atrapalhar o aluno no momento que perde a atenção do que o professor está falando.”

De acordo com Gustavo os alunos são atraídos por aulas com dispositivos de multimídia, porém, poucos professores utilizam em sala de aula. Os recursos mais usados são aulas de vídeo, devido ao fato de que os professores sabem usar um vídeo cassete e uma televisão, outros recursos como projetores e data shows são abandonados pois a maioria dos professores não tem domínio do uso do computador e abandonam a idéia de usar projetores pelo extremo trabalho na preparação das aulas ou por simples resistência às mudanças. Falar com o aluno sobre o assunto, chamar um aluno à frente para desenvolver algum exercício e dar aos alunos ferramentas para usar na sala de aula aumenta o dinamismo e a atenção dos alunos numa sala de aula, devido ao perfil curioso e competidor dos alunos dessa faixa etária.

7. Conclusões

Aumentado a interatividade durante a aula e introduzindo novos paradigmas de ensino durante o processo de aprendizagem estimula uma melhor compreensão e assimilação do conteúdo por parte do aluno.
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