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Abstract. This article presents the research and development of a web plat-
form to support the pedagogical practices of teachers who work with maker
workshops and who have neurotypical and neurodivergent students with Atten-
tion Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) in their classes. The development
was based on the Design Thinking and PDCA models in education. The plat-
form was evaluated using the Likert Scale, considering the requirements of lear-
ning, teaching, usability and accessibility. The results showed that the platform
promotes teaching and learning, provides an inclusive, cooperative and col-
laborative environment and repository, and that pedagogical practices can be
evidenced and recorded.

Resumo. Este artigo apresenta a pesquisa e desenvolvimento de uma plata-
forma web para apoiar as prdticas pedagogicas de professores que atuam com
oficinas maker e que possuem em suas turmas estudantes neurotipicos e neuro-
divergentes que apresentam Transtorno do Déficit de Atengdo e Hiperatividade
(TDAH). O desenvolvimento foi baseado nos modelos Design Thinking e ciclo
PDCA na educagdo. A plataforma foi avaliada pela Escala Likert, conside-
rando os requisitos de aprendizagem, ensino, usabilidade e acessibilidade. Os
resultados evidenciaram que a plataforma promove o ensino e aprendizagem,
disponibiliza um ambiente e repositorio inclusivo, cooperativo e colaborativo,
onde as prdticas pedagdgicas podem ser evidenciadas e registradas.

1. Introducao

As préticas pedagogicas atuais exigem que os educadores adotem estratégias alinhadas as
necessidades e demandas geradas pelos avancos tecnoldgicos [Duarte et al. 2022]. Para
[Chamorro 2024], um dos grandes desafios da educacdo € conseguir explicar claramente
assuntos cada vez mais complexos, e ainda conseguir manter a atencdo dos alunos numa
disputa com os aparelhos digitais e o mundo fora da sala de aula.

Além disso, as Insituicdes de Ensino Superior (IES) tém a responsabilidade de
promover a inclusdo, de acordo com a legislacdo [Brasil 2015], [Mourdo 2019], no en-
tanto, as adaptacOes pedagogicas e de ambiente dependem da politica interna de cada



institui¢do. Neste cendrio, de acordo com a literatura hd uma grande demanda de estu-
dantes universitarios que apresentam dificuldades na adaptagdo académica, em particular
0s que apresentam caracteristicas como: a falta de aten¢do, organizagdo, planejamento,
inabilidade atencional e dificuldade para ler, produzir e interpretar textos [Oliveira 2015].
Na perspectiva da educacao inclusiva s@o estudantes com Transtorno do Deficit de Aten-
cdo com Hiperatividade (TDAH) ou transtorno de aprendizagem [Brasil 2021].

A aprendizagem tradicional é um método de ensino que se caracteriza por ser
passivo, focado na memorizacdo e repeticdo de informagdes, muitas vezes mecanico.
Na visdo de [Neto et al. 2023], é primordial que os professores possam repensar con-
teddos, métodos e praticas educacionais, que sejam de maior interesse, praticidade, re-
lagdo com a vida cotidiana contemporanea, que estimule a criatividade e a liberdade
do estudante. O professor precisa planejar aulas, evitando priticas monotonas, bus-
cando motivar os estudantes, promovendo aulas atrativas, colaborativas e participativas
[de Souza Mariano et al. 2023].

Em virtude dos avancgos tecnoldgicos, [Cordeiro et al. 2019] afirmam que a edu-
cacdo tem sofrido muitas intervencdes nos ultimos anos através da implementagdo das
Novas Tecnologias de Informa¢do e Comunicac¢do (NTICs). Favorecendo o surgimento
de diferentes metodologias e movimentos que buscam atender a demanda e interesses
da geracdo atual, entre eles estd o Movimento Maker baseado na ideia de "faca vocé
mesmo", o qual se caracteriza por fazer uso de recursos baratos e sustentdveis para o
desenvolvimento de projetos diversos. O termo “maker” foi relacionado a cultura DIY
associada a tecnologia a partir da “popularizacdo da revista Make, criada em 2005 por
Dale Dougherty, nos EUA” [Silva et al. 2020].

A problemitica abordada neste trabalho, estd no desafio para encontrar reposito-
rios com dados e informacdes sobre os espagos destinados a aulas maker, que sdo cha-
mados de makerspaces em formato digital e publicado cientificamente [Handl 2023]. As
pesquisas mostraram uma lacuna referente a disponibiliza¢do de informacdes, registros
de praticas e modelos de organizacdo de oficinas que considere a educagdo inclusiva e
0 ensino superior, o que limita a interacdo, cooperacdo e colaboracdo entre os grupos
existentes. Desse modo, este estudo tem como objetivo apresentar uma plataforma web
idealizada para apoiar o processo de planejamento de praticas pedagdgicas voltadas para
0 ensino superior em computagao.

Este artigo esté estruturado nas seguintes se¢oes: Secdo 2: Fundamentacao Teo-
rica e Pedagdgica; Secdo 3: Trabalhos Relacionados; Secdo 4: Metodologia; Secdo 5:
Modelo do Processo de Desenvolvimento do Keep Workshop; Se¢ao 6: Resultados e Dis-
cussoes € Secdo7: Consideracdes Finais.

2. Fundamentacao Teodrica e Pedagogica

Esta sec@o apresenta os principais fundamentos tedricos e pedagdgicos nos quais esta
pesquisa foi fundamentada.

2.1. Educacio Inclusiva e Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade

O acesso a educacdo e o direito a aprendizagem sdo garantias constitucionais referente
ao acesso e permanéncia de Estudantes com Deficiéncia ou Necessidades Especificas de
Aprendizagem [Brasil 2015], [Mourao et al. 2024]. A Lei 14.254/2021 estabelece que as



escolas devem garantir acompanhamento especifico aos alunos com TDAH [Brasil 2021].
A diversidade de experiéncias, habilidades, contextos e capacidades entre os estudantes
€ uma riqueza que deve ser valorizada e promovida por meio de préticas educacionais
inclusivas [Machado 2023].

[Oliveira et al. 2021] afirma que o professor deve buscar inovacdes e compreen-
sOes sobre suas acoes, fazendo de cada limitacdo do aluno, um motivo impulsionador de
possibilidade de aprendizagens, promovendo um ambiente inclusivo onde todos os estu-
dantes possam avancar intelectualmente. Na visao de [Vitaliano 2019], para o sucesso da
educacdo inclusiva, as institui¢des devem centralizar reforcos na capacitagdo de docentes,
desenvolvimento de materiais especificos e avaliacdo continua de professores e alunos
com necessidades especiais, para medir a eficiéncia e promover politicas de educagdo
continuada que atendam adequadamente as demandas.

O Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-V), publicado
pela Associacdo Americana de Psiquiatria (APA), define critérios diagndsticos especificos
para o TDAH [Association et al. 2014]. O Transtorno de Déficit de Aten¢do com Hipera-
tividade € uma neurodivergéncia cujos principais sintomas sao desatencdo, hiperatividade
e impulsividade os quais podem interferir significativamente no funcionamento da vida
académica, profissional, afetiva e social [Vercosa 2021] ,[dos Santos et al. 2024]. Desta
forma, para promover o desenvolvimento educacional destes estudantes é necessdrio tra-
balhar trés habilidades: a cognic¢do, afetividade e aspectos sociais.

2.2. Cultura Maker e Design Thinking

A Cultura Maker € um movimento que enfatiza a criatividade, a inovagao e o aprendizado
pratico através da criacao de objetos tangiveis , e estd centrada na criagdo, experimentacao
e aprendizado pratico [Queiroz 2023]. A implantagcdo da educagdo maker caracteriza-se
em quatro pilares: 1°. A criagdo do espaco maker; 2°. A formagdo de professores; 3°.
Os projetos a serem desenvolvidos; 4°. O protagonismo dos alunos. De acordo com
[Rocha et al. 2023], essa abordagem promove o desenvolvimento de diversas competén-
cias essenciais para a vida pessoal, académica e profissional, tornando o aprendizado mais
dindmico e relevante.

O Design Thinking (DT), por sua vez, ¢ uma nova maneira de abordar problemas
de forma significativa na construcao do conhecimento do estudante de forma criativa, ino-
vadora, com potencial investigativo, para o ensino e aprendizagem [Neto and Leite 2023].
O DT possui trés fases criativas, conhecidas como: descoberta, ideacao e experimentacao,
podendo ocorrer em cinco etapas: empatia, definicdo, ideagdo, prototipacado e validagao.
[Razali et al. 2022] afirma que se trata de um conceito abrangente para aquelas formas de
aprendizagem cognitiva e design permitindo que os alunos trabalhem de maneiras multi-
disciplinares, fortalecendo mudancas positivas. A empatia € uma das etapas fundamentais
do processo de design thinking, pois visa colocar-se no lugar do usudrio para compreender
suas necessidades e desejos [Gonen 2020].

2.3. Ciclo PDCA na Educacao

O Ciclo PDCA na educacdo € uma metodologia essencial para aumentar a eficiéncia
dos processos. Permitindo que cada profissional da institui¢do de ensino compreenda
de forma clara e detalhada suas responsabilidades, minimizando duvidas e prevenindo



retrabalhos que podem resultar em desperdicio de tempo e recursos. O ciclo PDCA apli-
cado a educagdo desempenha um papel fundamental ao contribuir significativamente para
a melhoria da eficiéncia na gestdo e nos processos de ensino [Mourdo et al. 2024]. Na
visdo de [Santos et al. 2023], o ciclo PDCA na educacao evita incertezas € mudancgas que
podem desperdicar tempo e recursos.

3. Trabalhos Relacionados

De acordo com os estudos e o processo de investigagdo cientifica, hd uma lacuna na
literatura em relacdo a estruturagdo, criacao, aplicacdo e disponibilidade de materiais e
recursos educacionais maker [da Silva et al. 2016]. No entanto, observa-se a existéncia
de projetos, relatos de experiéncia, desenvolvimento de oficinas, propostas de cursos,
aplicativos e aplicagdes de oficinas relacionados a proposta apresentada.

[Alves and Junior 2020] abordam o processo de desenvolvimento de um aplica-
tivo para compartilhar projetos de robdtica, como tutoriais, videos, atividades e desafios,
envolvendo conteddos de disciplinas curriculares do Ensino Fundamental I, IT e Ensino
Médio. Por sua vez, o trabalho de [Rossi and Mello 2023] apresentam a Oficina Ma-
ker "Do Lixo ao Luxo", onde os estudantes criaram os seus proprios jogos e brinquedos
com materiais reciclaveis, desenvolvendo um trabalho colaborativo e de consciéncia am-
biental. [Acosta et al. 2024] apresentam o desenvolvimento de uma plataforma digital
voltada para o compartilhamento de recursos educacionais, onde a cultura maker foi utili-
zada como metodologia, sendo realizadas oficinas para a produ¢do de materiais didaticos
(Jogos, e-book e relatos pedagdgicos). A proposta se destaca por integrar tecnologia e
tradicao, buscando a inclusao digital e a valorizagao cultural das comunidades indigenas.
Finalizando, podemos citar a contribuicdo do trabalho de [Andrade and Félix 2024] re-
ferente a um curso de formacdo de professores sobre a cultura maker, destacando suas
potencialidades na educacao, ferramentas, equipamentos, ilustragdo de no¢des de funcio-
namento e aplicacdes praticas em sala de aula.

Nas pesquisas, nao foi identificado um estudo que mostre o desenvolvimento de
ambientes ou plataformas educacionais web inclusiva para criar, registrar, armazenar e
compatilhar oficinas maker. Com base nesse estudo, o Keep Workshop foi idealizado e
planejado para registrar e evidenciar as praticas pedagégicas dos professores e conside-
rando estudantes com TDAH.

4. Metodologia

Esta pesquisa é de natureza aplicada e foi desenvolvida em trés etapas: exploratoria,
desenvolvimento e avalia¢do, sendo utilizada uma abordagem qualitativa e experimental.

Na etapa exploratoéria, o estudo foi realizado por meio de revisdes sistematicas
da literatura. Na etapa de desenvolvimento, foram realizados levantamentos, entrevistas
e observacdes de praticas com professores maker da drea de ensino tecnoldgico e su-
perior. Foram desenvolvidos os artefatos de modelagem (modelo PDCA na educacio,
diagrama de caso de uso, modelo 16gico e fisico de banco de dados), requisitos funcionais
e ndo funcionais, protétipo de alta fidelidade e documentacdes. Finalizando, a etapa de
avaliacao ocorreu num ambiente controlado, onde foi aplicado um questiondrio baseado
na escala Likert, para avaliar os instrumentos de aprendizagem (oficinas) e a plataforma,
considerando os requisitos de ensino, aprendizagem, acessibilidade e usabilidade.



5. Modelo do Processo Desenvolvimento do Keep Workshop

Esta secdo, apresenta o processo de desenvolvimento do modelo do Keep Workshop, des-
crito por meio de etapas. O modelo utilizou como base os Modelos Educacionais In-
clusivos: MEITEA [Mourao et al. 2024] e MIDOAA [Mourao 2019], que aborda o ciclo
PDCA na educacdo, ressaltando a importancia na gestdo e planejamento estratégico pe-
dagogico.

5.1. Modelo PDCA para Educaciao do Keep Workshop

A plataforma web foi idealizada para apoiar o processo de ensino e aprendizagem, sendo
desenvolvida com base no Ciclo PDCA na Educacdo (Figura 1), permitindo identificar
possiveis problemas e contribuindo para a melhoria continua das agdes.
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Figura 1. Modelo PDCA do Keep Workshop

A ferramenta educacional promove aos professores que atuam com a cultura ma-
ker, apoio no planejamento, registro e desenvolvimento das atividades, considerando
oficinas voltadas para estudantes com TDAH. O modelo é composto por quatro etapas
PDCA, considerando as trés fases criativas do DT: descoberta, ideacdo e experimentacao,
onde todo o planejamento da oficina considera as cinco etapas do DT: empatia, defini¢ao,
ideacdo, prototipacao e validagdo.

O processo permite ao professor da oficina pensar nas estratégias e adaptacoes
pedagégica e do ambiente a serem trabalhadas nas praticas com estudantes com TDAH,
visto que apresentam dificuldades em dreas como concentragdo, atenc¢ao, hiperatividade,



organizagdo e planejamento. E recomendado que o professor organize as oficinas para
minimizar distracdes, utilize recursos visuais e materiais de apoio, divida as tarefas em
etapas menores, utilize dindmicas interativas para manter o estudante engajado, forneca
instrugdes claras e objetivas e realize feedback constante e positivo. Ao planejar suas
estratégias o professor estard preparado para aplicar suas préticas e realizar intervencoes
pedagégicas quando necessdrio, registrar suas préticas, assim como, contribuir para o
planejamento de outros professores que atuam ou atuaram com estudantes neurotipicos
e neurodivergentes em um mesmo ambiente educacional. Portanto, para atender esse
publico-alvo o processo do Keep Workshop foi idealizado conforme as etapas a seguir:

A etapa Planejar (P): se caracteriza inicialmente pela fase descoberta, sendo
realizado o levantamento de questdes que identificam o problema e resultam em solugdes
praticas. Este momento, consiste na observacdo das pessoas envolvidas no processo, que
podem ser realizadas por meio de entrevistas, questiondrios e observacao, buscando obter
informacdes sobre as necessidades especificas dos estudantes. Neste momento, a empatia
¢ uma abordagem subjetiva utilizada, com bases neurobioldgicas sélidas que justificam a
inclusdo enquanto base do design thinking. Em seguida, na fase de Ideacao € realizada a
selecdo das ideias, obtidas na etapa anterior, para solucionar o problema. Neste cendrio, a
selecdo € feita por categorizacdo. A seguir, € realizada a aplicacdo e validacdo das ideias
selecionadas. Por fim, na fase experimentaciao o protétipo € testado e refinado com base
no feedback obtido, para verificar e resolver aspectos relevantes, considerando a inovagao
e resolugdo do problema. As experimentacdes ocorrem para haja melhorias graduais e
desenvolvimento de solu¢des alinhadas com as necessidades reais dos usudrios.

A etapa Fazer (D): se consolida pela informacdo da caracterizacdo e registro do
planejamento realizado na etapa anterior do PDCA. Na fase descoberta, apés a identi-
ficacdo temos o publico-alvo caracterizado. A oficina € planejada considerando as es-
pecificidades de aprendizagem dos estudante, sendo necessario que o professor informe
a(s) estratégia(s) pedagogicas a serem utilizadas e as habilidades cognitivas e afetivas a
serem desenvolvidas. Em seguida, o professor informa a narrativa, categoria e descri¢cao
da oficina. Na fase de Ideacao é informado o titulo da oficina, recursos de aprendizagem,
tempo de duracdo (em horas) e uma introdugao dos materiais que serdo utilizados.

A etapa Checar (C): se caracteriza pela avaliacdao da oficina maker registrada
pelo professor, na etapa anterior, onde € possivel a realizagdo de ajustes das fases de
descoberta, ideacido e experimentacao, caso necessdrio. Neste cendrio, hd um usudrio
mediador, responsavel por realizar a validagdo e acompanhamento do progresso das ofi-
cinas, garantindo que os contetidos adicionados nos repositérios ndo contenham dados
ou informacgdes inadequadas. Caso o registro da oficina seja aprovado, entdo, a oficina é
publicada na plataforma, caso negativo o processo volta para etapa "Fazer", até que seja
aprovada.

A etapa Agir(A): se caracteriza pela realizacao da oficina maker, ou seja, a pratica
pedagégica do professor. Neste momento, o professor realiza seus registros e evidéncias.
Na fase de Ideacdo o professor registra o0 momento pratico de forma textual e adicio-
nando imagens comprovando a pratica. Na fase experimentacdo, o professor registra a
apresentacdo final dos estudantes (pratica, estratégias, conducao, resultados). Em todo
processo de ideac@o que envolve a protdtipacdo (materiais € momentos praticos), assim
como, na experimentagdo (apresentacao final) sdo necessdrias a adi¢do de evidéncias para



ilustrar e comprovar o registro efetivo da oficina. Entretanto, caso a oficina ndo tenha
alcangado os objetivos de aprendizagem definidos no plano, ou seja, durante a pratica
pedagdgica, o professor considerou que ndo foi efetiva, entio, o ciclo comega novamente
pela etapa "Planejar", até que todos os ajustes pedagdgicos sejam realizados, se aprovada
a pratica, entdo, ela é finalizada e salva no repositério, para aplicacdo, compartilhamento
e visualizacao posterior.

6. Resultados e Discussoes

Este estudo teve como objetivo gerar contribui¢do para as dreas da Educacdo em Com-
putacdo e Educagdo Inclusiva, por meio do desenvolvimento de um modelo educacional
e plataforma Web e apresenta resultados conclusivos da pesquisa e resultados do expe-
rimento controlado, articulando teoria e pratica. O desenvolvimento foi motivado pela
lacuna encontrada na literatura, referente a necessidade atual de informatizar as oficinas
maker e contribuir com a educagdo inclusiva. Acdes inclusivas precisam do apoio dos
professores como atores de formacgdo especifica, continuada e flexivel, para fortalecer
suas praticas pedagogicas.

A Plataforma Web apresenta informacdes para cadastrar, visualizar e favoritar das
oficinas apds login do usudrio, assim como, filtros por categoria e publico-alvo, permi-
tindo ao usudrio personalizar o ambiente educacional (Figura 2).
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Figura 2. Keep Workshop - Plataforma Web.

As oficinas foram idealizadas para atender estudantes de ensino superior em com-
putacdo, neste contexto, o planejamento considera estudantes neurotipicos e neurodiver-
gentes, em particular estudantes com TDAH. As Figuras 3 e 4, mostra uma lista de estra-
tégias e habilidades cognitivas e afetivas que podem ser selecionadas para serem desen-
volvidas nos estudantes, durante a experimentagao da pratica maker.

O processo de avaliagdo da plataforma educacional, consistiu em um ciclo con-
tinuo de coleta de dados, andlise e melhoria. A avaliacdo considerou a experiéncia do
usudrio, qualidade do material didético, a interagdo e o impacto da plataforma no processo
de aprendizagem para estudantes com e sem TDAH num mesmo ambiente educacional.
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A ideagdo, projeto e desenvolvimento do modelo e da plataforma Web foi resultado de
uma atividade tedrico e prética, orientada e supervisionada pela professora da disciplina
de Oficina de Desenvolvimento de Software Educacional II do Curso de Licenciatura
em Computacdo da EST/UEA. Participaram do processo 16 (dezesseis) avaliadores (es-
pecialistas e professores da drea da computagdo, educacdo maker, educagdo inclusiva e
estudantes concluintes do curso de Licenciatura em Computacao).

O processo de andlise dos dados, utilizou a escala Likert, onde os resultados foram
obtidos com base em critérios especificos, tais como: 1 - Avalia¢ao de Ensino e Aprendi-
zagem das oficinas Maker; 2 - Avalia¢do de Usabilidade e Acessibilidade do Modelo e da
Plataforma Web - Keep Workshop.

6.1. Avaliacdo de Ensino e Aprendizagem

Os resultados obtidos nesta avaliacdo, sao demonstrados nas tabelas 1 e 2. O objetivo
desta avaliacdo estd relacionado ao conteido que foi registrado na ferramenta, buscando
analisar se é possivel considerar elementos como: objetivo da aprendizagem, clareza da
exposi¢do, compreensao do contetido, motivagdo dos alunos para participar da aula, difi-
culdades da oficina, o papel do professor como facilitador da aprendizagem, dentre outros
requisitos especificados na Tabela 1.

Os instrumentos de aprendizagem avaliados e cadastrados na plataforma foram de-
senvolvidos, aplicados, avaliados e realizados pelos estudantes da disciplina de Aprendi-
zagem em Informdtica do Curso de Licenciatura em Informética da EST/UEA. Os artigos
[Mourao et al. 2025b], [Mourio et al. 2025a] e [Mourdo et al. 2025c] foram publicados
no evento Educomp 2025, onde o software educacional: "Aprendendo a programar atra-
vés de dobraduras: utilizando o origami como instrumento de aprendizagem para apoiar
o ensino de Programacdo"ganhou o prémio de melhor artigo de relato de experiéncia.
Os artefatos foram adaptados para oficina e demonstraram um processo organizado, bem
definido, colaborativo, cooperativo, de facil compartilhamento e retiso, resultando numa
avaliagdo positiva realizada pelos especialistas da area.

A Tabela 1, apresenta uma quantidade expressiva de respostas concentrada entre
as avaliagdes as colunas "Concordo Plenamente"(1) e "Concordo"(2), indicando uma per-



cepc¢do favordvel do processo. Na questdo 2, objetividade e clareza dos conceitos, 62,5%
dos entrevistados escolheram a avaliagdo “Concordo” (2), refletindo que a apresentacao
dos conceitos foi clara.

Em relacdo as perguntas sobre a definicao clara dos objetivos de aprendizagem, a
contribui¢do da estrutura das atividades para o aprendizado, a presenca de uma sequéncia
de passos construtiva e a qualidade da oficina apresentada, obtiveram 50% de avaliacdes
na resposta “Concordo Plenamente” (1), indicando uma visdo positiva quanto aos objeti-
vos definidos, estrutura das atividades, sequéncia de passos e qualidade da oficina.

Tabela 2. Avaliacdo de Aprendizagem

# | Questdes 1 2 3 4 |5
A atividade maker facilitou a compreensdo | 50% | 50%
dos conceitos tedricos apresentados.
2 | Os conteiidos sio apresentados de forma | 56,3% | 37,5% | 6,3%
clara e concisa.
3 | A explicagao das ferramentas e dos recursos | 56,3% | 37,5% | 6,3%

foi clara.
. - . 4 | Eu consegui desenvolver novas habilidades | 56,3% | 37.5% | 6.3%
Tabela 1. Avaliacdo de Ensino préticas durantc a oficina.
# | Questoes = . 1 I 2 . 3 475 5 1A oﬁcdiparlpyrop?rfionz;u 'uma experiéncia de | 50% | 37,5% | 6,3% | 6,3%
1 | A ferramenta define claramente os objetivos de | 50% 50% aprendizado pratico efetivo. —
aprendizagem 6 | Consigo aplicar os conhecimentos adquiri- | 50% | 50%
2 A ofici - t o5 & rach- | 37.5% | 62.5% dos na oficina em projetos futuros.
. rn cina ap rvesen 4 05 concellos de maneira 0b- " 7 7 | Aoficina foi estimulante e despertou meu in- | 43,8% | 43,8% | 12,5%
Jetvae COTClsa' - - teresse por novos aprendizados.
3 | As instrugdes fornecidas foram suficientes para | 37,5% @ 50% | 12,5% § | O material didatico ¢ as ferramentas forne- | 50% | 37.5% | 12.5% |
que eu pudesse realizar as atividades. cidas foram adequados para a realizagdo da
4 | As atividades propostas foram bem estruturadas | 50% | 43,8% | 6,3% oficina.
e ajudaram no aprendizado. | | | | 9 | A atividade proposta tem relagio com a | 56,3% | 43,8%
5 | A oficina incentivou a participagéo ativa de to- | 43,8% | 43,8% | 12,5% categoria que foi registrada incentivando a
dos os participantes. aprendizagem ativa. |
6 | A ferramenta ofereceu uma sequéncia de passos | 50% | 43,8% | 6,3% 10 | O contetido se apresenta de forma organi- | 43,8% | 50% | 6,3%
construtiva nas atividades. zada.
7 | Vocé considera a oficina flexivel e reusavel. | 43 8% | 43,8% | 12,5% | 11 | A disponibilidade do contetdo favorece a | 43,8% [750% | 63% I
8 | Ha qualidade na oficina ap ada 50% | 37,5% | 12,5% sua aprendizagem. |

Na Tabela 2 sobre Avaliacdo de Aprendizagem, a investigacdo e andlise se con-
centram na obten¢do de informacdes sobre as dificuldades e os avancos dos estudantes
com base no instrumento de aprendizagem. Neste sentido, as respostas se concentram nas
opgoes “Concordo Plenamente” (1) e “Concordo” (2) , indicando um nivel alto de satisfa-
cdo dos participantes com a oficina. As respostas, referentes as perguntas sobre a clareza
dos conteudos, clareza na explicagdo das ferramentas e dos recursos e desenvolvimento
de novas habilidades praticas durante a oficina, mostram que (56,3%) avaliaram “Con-
cordo Plenamente (1)”, indicando uma percepcao positiva quanto a clareza dos contetidos
e ao desenvolvimento de habilidades préticas. No que diz respeito a organizagdo e dis-
ponibilidade do contetido foram bem avaliadas, apenas (6,3%) discordou. Os resultados
indicam que a oficina cumpriu seu papel em proporcionar aprendizado pratico e estimular
os participantes, embora alguns requisitos podem ser aperfei¢coados.

6.2. Avaliacido de Usabilidade e Acessibilidade

Os resultados obtidos nesta avaliagdo, referem-se aos requisitos de usabilidade e acessi-
bilidade da plataforma educacional e sdo demonstrados nas tabelas 3 e 4.

Em relacdo aos requisitos de usabilidade evidenciados na Tabela 3, a maioria
dos participantes “Concorda Plenamente” (1) em diversos aspectos avaliados, como se-
guranca (50%), comunicabilidade (50%) e eficicia de produtividade (50%). No entanto,
uma parcela de usudrios optou por “Concordo” (2) para critérios, como: comandos na-
vegaveis (43,8%) e clareza das instrugdes (43,8%). Por outro lado, os niveis de discor-
dancia (4 e 5) sdo baixos, o que sugere que hé poucas criticas intensas. No entanto, itens



Tabela 3. Avaliacio de Usabilidade
1 2

# | Questi 3 4 |5

1 | O Keep Workshop demonstra seguranga du- | 50% | 31,3% | 12,5% | 6,3%
rante o seu uso.

2 iﬁep Workshop apresenta comunicabili- | 50% | 43,8% | 6,3% Tabela 4. Avaliagﬁo de Acessibilidade

3 | Hd eficicia de produtividade (O Keep | 50% |43,8% | 6,3% # | Questd 1 2 3 4 5
Workshop faz 0 que vocé espera). 1 | Asimagens contidas na plataforma au- | 50% | 43,8% | 6,3%

4 | Ha eficiéncia de uso e produtividade (O | 50% | 50% | xiliam na compreenséo do contetido.
Keep Workshop lhe ajuda na realizagao da 2 | Nas etapas de criagio de oficinas, as | 43,8% | 37,5% | 18,8%
tarefa). fotos possuem descrigdo.

5 | O uso do Keep Workshop € intuitivo. 50% |31,3% | 18,8% 3 | As imagens sdo de boa qualidade. 43,8% | 43,8% | 12,5%

6 | O Keep Workshop apresenta comandos | 43,8% | 50% | 6,3% [ 4| O Keep Workshop utiliza de forma | 50% |37,5% | 6,3% | 6,3%
(botdes de navegabilidade). adequada cores e fontes.

7 | Vocé considera inovador o Keep Workshop | 37,5% | 50% | 6,3% |6,3% 5 | O Keep Workshop apresenta poluigdo | 12,5% | 18,8% | 31,3% | 37,5%
apresentado como ferramenta web. visual e sobrecarga de informagoes.

8 | O Keep Workshop é visualmente atraente. 37,5% | 37,5% | 18,8% | 6,3% 6 | As oficinas podem ser criadas pen- | 56,3% | 37,5% | 6,3%

9 | O Keep Workshop tem instrugdes claras. 50% | 43.8% | 6,3% sando em pessoas com deficiéncia.

como atratividade visual e inovagdo apresentam maior dispersao nas opinides, com al-
gumas respostas indicando neutralidade (3) ou discordancia leve (4). Isso pode apontar
para oportunidades de aprimoramento nesses itens especificos, enquanto os critérios bem
avaliados reforcam os pontos fortes da ferramenta.

Em relacdo aos requisitos de acessibilidade, os resultados demonstrou que a mai-
oria dos participantes “Concorda Plenamente” (1) que as imagens ajudam na compreen-
sdo do conteddo (50%) e que o uso de cores e fontes € adequado (50%). Também ha
uma percepg¢ao positiva quanto a possibilidade de criar oficinas focando em pessoas com
deficiéncia, com 56,3% de apoio. Por outro lado, em relacdo a poluicdo visual, 31,3%
“Discordam” (4) e 37,5% “Discordam Completamente” (5), o que sugere uma critica
consistente sobre o excesso de informagdes. A avaliagdo da qualidade das imagens e
a presenca de descricdes também apresenta uma distribui¢do mais equilibrada entre as
avaliagdes positivas (1 e 2) e neutras (3), indicando oportunidades de melhoria.

7. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de uma plataforma Web idealizada com base
no ciclo PDCA na Educacgdo e Design Thinking, onde foi elaborado um modelo educa-
cional para contribuir com o planejamento das estratégias e praticas pedagdgica dos pro-
fessores. Considerando estudantes sem deficiéncia € com TDAH num mesmo ambiente
educacional, visando desenvolver as habilidades cognitivas e afetivas dos estudantes.

O Modelo Keep Workshop permite que os professores entendam o processo de
construcdo de uma oficina maker e serve como base para o desenvolvimento de aplica-
cOes nesta drea. A plataforma educacional foi desenvolvida com base no modelo possi-
bilitando aos professores registrar, compartilhar, favoritar, reusar, visualizar e comentar
as oficinas. Desta forma, o professor pode personalizar o seu ambiente educacional e
inspirar outros professores com a publicacdo de suas experiéncias educacionais praticas.
O estudo demonstrou que a plataforma Keep Workshop contribui de forma efetiva para a
area da Educacdo em Computagdo (Maker) e Educagao Inclusiva, promovendo um ambi-
ente inclusivo, colaborativo e participativo. Como trabalhos futuros, pretende-se adaptar
para outros cendrios educacionais (niveis de ensino e disciplinas) e considerar outras de-
ficiéncias.
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