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Jogo da Escolha: ferramenta informatizada para avaliar
preferéncias por reforcadores

Giovana Escobal
Nassim Chamel Elias
Celso Goyos
Universidade Federal de Sao Carlos — Sao Carlos, SP, Brasil

Resumo

A utilizacdo de reforcamento é o mecanismo central no desenvolvimento de comportamentos
operantes. Para implantar, com sucesso, intervengdes baseadas em reforcamento em pesquisa basica,
aplicada ou translacional, é importante identificar itens de preferéncia para uso com participantes por
meio de métodos de avaliacdo de preferéncia. A maioria das pesquisas sobre avaliacdo de preferéncia
emprega estimulos tangiveis apresentados sobre uma mesa. Embora esse método apresente diversas
vantagens, alguns itens e atividades ndo sdo facilmente apresentados. Um teste de avaliagdo de
preferéncia computadorizada poderia resolver parte dessas restricGes. Entre as vantagens, estd a
possibilidade de inserir um banco de dados quase ilimitado de estimulos digitais, como figuras, sons e
videos. O objetivo da presente pesquisa €, portanto, apresentar um teste de avaliacdo de preferéncia
computadorizado desenvolvido como uma alternativa para os formatos realizados sobre a mesa. Esta
ferramenta informatizada foi desenvolvida para rodar em qualquer navegador comercial e permite aos
usuarios fazerem atualizacGes da base de dados com novos estimulos, inserir informaces referentes
aos testes e criar avaliagdes de acordo com objetivos especificos. Mais detalhes sobre o
funcionamento da ferramenta, chamada "Jogo da Escolha”, sdo apresentados.

Palavras-chave: Avaliacdo de preferéncia, Escolha, Ferramenta informatizada, Estimulos digitais.

Choice Game: internet-based tool to assess reinforcement
preferences

Abstract

The use of reinforcement is a central mechanism in the development of operant behavior. To reach
good results in reinforcement-based interventions in basic, translational or applied research, it is
important to identify preferred items to use with patients and participants. One way to accomplish that
is through preference assessment methods. Most research on preference assessments employ tangible
stimuli presented on a table. Although this method presents several advantages, some items and
activities are not easily presented in this more traditional way. A computerized preference assessment
test could solve some of these restrictions. Among the advantages is the possibility of keeping a
nearly infinite digital stimuli database with pictures, sounds and videos. The objective of this research
is therefore to present a computerized preference assessment test developed as an alternative to the
table-top formats. This computerized tool was developed to run on any common, well-known browser
and allows users to make updates to the database with new stimuli, insert information regarding the
tests and create assessments according to specific objectives. More details on the operation of the tool,
called "Choice Game", are presented.

Keywords: Preference assessment, Choice, Computer-based tool, Digital stimuli.
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Juego de la Opcion: herramienta computarizada para evaluar las
preferencias de los refuerzos

Resumen

El uso de refuerzo es un mecanismo central en el desarrollo de conductas operantes. Para implementar
con éxito, las intervenciones basadas en el refuerzo en investigacién basica, traslacional o aplicada, es
importante identificar los elementos preferidos para su uso con los pacientes y los participantes a
través de métodos de evaluacion de preferencia. La mayoria de las investigaciones sobre evaluacion
de la preferencia emplea estimulos tangibles presentados en una mesa. Aunque este método presenta
varias ventajas, algunos elementos y actividades no son facilmente presentados. Una prueba
computarizada de evaluacion de preferencia podria resolver algunas de estas restricciones. Entre las
ventajas estd la posibilidad de insertar una base de datos de estimulos digitales casi infinita, tales
como iméagenes, sonidos y videos. El objetivo de esta investigacion es, por lo tanto, presentar una
prueba computarizada de evaluacion de la preferencia desarrollada como una alternativa a los
formatos realizados sobre la mesa. Esta herramienta informatica ha sido desarrollada para funcionar
en cualquier navegador comercial y permite a los usuarios hacer actualizaciones de la base de datos
con nuevos estimulos, insertar informaciones sobre las pruebas y crear evaluaciones de acuerdo con
los objetivos especificos. Se presentan mas detalles sobre el funcionamiento de la herramienta,
llamada "Juego de la Eleccién".

Palabras clave: Evaluacion de preferencia, Seleccion, Herramienta computadorizada, Estimulos

digitales.

Avaliacdo de preferéncia é um elemento
essencial de terapias comportamentais, ensino,
intervencdes efetivas e de pesquisa baésica,
translacional ou aplicada com participantes
humanos. Conhecer a preferéncia de uma
pessoa ajuda a criar melhores condigdes para
motivar uma pessoa a completar uma tarefa
com sucesso (Clausen, 2006; Pace, lvancic,
Edwards, Iwata, & Page, 1985; Piazza, Fisher,
Bowman, & Blakeley-Smith, 1999). Uma
forma de avaliar preferéncia envolve a
disponibilizacdo de repetidas oportunidades de
escolha entre duas ou mais alternativas,
simultaneamente disponiveis, para determinar
qual é escolhida com mais frequéncia. O item
escolhido com mais frequéncia podera exercer
a funcdo de um estimulo reforcador. Segundo
Catania (1999), um estimulo é considerado
reforcador se sua apresentacdo contingente a
uma resposta aumenta o responder que o0
produz. Exemplos de possiveis estimulos
reforgadores s&o alimentos, bebidas, atencéo,
dinheiro, entre outros.

Reforcadores  potenciais podem  ser
identificados de diversas maneiras, e uma
hierarquia de reforcadores potenciais pode ser
construida por meio de métodos indiretos, tais
como entrevistas e observacdes informais ou
métodos diretos, tais como Avaliacdo de
Preferéncia com Estimulo Unico (Pace et al.,

1985), Avaliacdo de Preferéncia de Escolha
Pareada (Fisher et al., 1992), Avaliagdo de
Preferéncia com Multiplos Estimulos (Carr,
Nicolson, & Higbee, 2000; DeLeon & Iwata,
1996) e Avaliagdo de Preferéncia de Operante
Livre (Roane, Vollmer, Ringdahl, & Marcus,
1998). Os métodos diretos, em geral, sdo mais
precisos que os métodos indiretos (Clausen,
2006).

De maneira geral, as pesquisas sobre a
avaliagdo de preferéncia (Carr et al., 2000;
DelLeon & Iwata, 1996; Fisher et al., 1992;
Pace et al., 1985; Roane et al., 1998) tém
empregado estimulos tangiveis, tais como itens
comestiveis, brinquedos e materiais
instrucionais. Ao apresentar itens tangiveis,
permite-se que 0s participantes toquem,
saboreiem e cheirem os itens, sintam a textura e
rigidez dos itens, brinqguem com eles, e assim
por diante. A vantagem de se usar itens
tangiveis em  contraposicdo a  suas
representagdes é que esses itens contam com a
juncdo de todas as suas caracteristicas, como
cheiro, sabor, textura e aparéncia, para
aumentar seu valor reforgador.

Paradoxalmente, existem algumas
desvantagens praticas na utilizagdo de itens
tangiveis em procedimentos de avaliagdo da
preferéncia. Uma vez que o participante entra
em contato com o item, pode n&do querer
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interromper esse contato, 0 que pode aumentar
a duracdo do tempo total dos testes ou, por
vezes, pode levar a interrupcdo da sessdo. O
participante pode, ainda, se engajar em
comportamentos  inadequados quando 0o
pesquisador retira o item apresentado. Além
disso, realizar avaliacdes de preferéncia com
muitos itens pode ndo ser vidvel por meio do
procedimento que disponibiliza o0s itens
tangiveis sobre a mesa. Nesse caso, 0 registro
dos dados, por exemplo, pode se tornar dificil
para 0 experimentador, demandando a
utilizacdo de assistentes de coleta para a tarefa.
Alguns itens e atividades, como ir ao shopping
ou passear de carro, ndao seriam facilmente
avaliados utilizando os procedimentos que
disponibilizam os itens tangiveis sobre a mesa.
Um grande nimero desses itens pode consistir
em atividades ou condicGes dificeis de serem
representadas ou que sdo demoradas para serem
montadas e apresentadas como alternativas e,
por estas razBes, sdo muitas vezes eliminadas
ou, até mesmo, nao consideradas para testes de
avaliagdo de preferéncia e de programas de
ensino.

Um teste de avaliacdo de preferéncia
informatizado com itens digitais (figuras, sons,
videos, textos), por outro lado, pode substituir
procedimentos que disponibilizam os itens
tangiveis sobre a mesa com muitas vantagens,
apesar dos itens tangiveis ndo serem
apresentados. Entretanto, a auséncia dos itens
tangiveis ndo deveria representar uma barreira
intransponivel, desde que esses testes de
avaliacdo de preferéncia tenham como pré-
requisito a experiéncia anterior do participante
com os itens a serem incluidos no teste, como,
por exemplo, arranjar uma situagdo no
ambiente experimental, ou mesmo fora dele,
para expor o participante as atividades (por
exemplo, leva-lo ao shopping ou para passear
de carro) ou a cada item (por exemplo,
disponibilizar todos os itens sobre uma mesa e
permitir que ele ou ela tenha acesso e
experimente ou manuseie cada um dos itens)
antes da aplicacdo da avaliacéo de preferéncia.

Outro fator que possibilita a utilizacdo de
testes informatizados é que itens digitais e itens
tangiveis correspondentes facam parte de uma
mesma classe de estimulos equivalentes. Neste
caso, supbe-se que o estimulo digital
correspondente ao objeto, o proprio objeto e 0
nome do objeto sejam  mutuamente
substituiveis. Para se ter uma medida direta de
gue, por exemplo, figuras e objetos
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correspondentes pertengam a uma mesma
classe de estimulos equivalentes, uma tarefa de
escolha de acordo com o modelo pode ser
introduzida antes da introducdo dos testes de
preferéncia, no inicio do procedimento. Por
exemplo, apds o participante aprender a
selecionar uma entre trés figuras ou um entre
trés objetos na presenca do nome ditado por
outra pessoa ou pelo computador, o participante
é solicitado a escolher uma entre trés figuras,
apresentadas como estimulos de comparacao,
gue corresponda a um objeto apresentado como
estimulo modelo e vice-versa. Apesar desse
teste ndo garantir que as figuras e os objetos
correspondentes possuam as mesmas funcdes
reforcadoras, esta correspondéncia pode prever
a consisténcia de escolha com alta preciséo.
Este teste é facilmente programado no software
Mestre (Carrer, Pizzolato, & Goyos, 2009;
Elias & Goyos, 2010).

O objetivo do presente trabalho &,
portanto, apresentar um teste de avaliacdo de
preferéncia  informatizado como  uma
alternativa para o formato de procedimento de
mesa. O formato informatizado é mais flexivel,
pois permite um maior grau de liberdade para o
experimentador. Ele permite economia de
tempo, pela construcdo antecipada e rapida
aplicacdo das avaliagbes, pela apresentacdo
automatizada dos itens pelo computador e por
possibilitar que uma mesma avaliagdo seja
aplicada repetidas vezes. A utilizacdo de itens
digitais representa ainda uma economia de
dinheiro, a medida que evita a compra de
diversos materiais que podem ndo ser da
preferéncia do participante. A ferramenta tem
ainda a vantagem da portabilidade, isto é, pode
ser aplicada em qualquer computador com
acesso a internet, e usabilidade, isto é, utiliza
recursos comuns e bem conhecidos dos
navegadores comerciais.

Descricao da Ferramenta

A ferramenta foi desenvolvida no
ambiente  Estudio  Eclipse/Aptana, em
linguagem de Hypertext Preprocessor (PHP),
usando os conceitos de engenharia de software,
tais como padrdes de desenvolvimento de
software (Model View Controller - MVC1, and
Direct Access Object — (DAO2), visando a
legibilidade e reutilizagdo do codigo fonte para
futuras mudancas e extensdes. A ferramenta
permite a utilizagdo de uma ampla biblioteca de
estimulos e de gravacdo automatica da resposta
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de cada escolha. A partir da gravagdo
automatica das respostas de escolha em um
teste, a ferramenta gera relatorios que listam
detalhes de cada oportunidade de escolha. O
relatério apresenta informacdes gerais do teste,
como nome, data e duracdo, e detalhe de cada
oportunidade de escolha, como 0 nome e o tipo
do estimulo escolhido, 0 esquema de
reforcamento associado a esse estimulo, o
tempo decorrido entre uma resposta de escolha
e a resposta seguinte. Na parte final, o relatério
apresenta cada estimulo do teste e a quantidade
de respostas dadas a cada um deles.

Para ter acesso ao programa, um novo
usuario deve contatar os autores deste trabalho
para obter um nome de usuario e uma senha.
Com essas informagBes, 0 NOVO USUArio acessa
0 endereco
www.lahmiei.ufscar.br/jogodaescolha, a partir
de qualquer navegador comercial em qualquer
computador com ligacdo a Internet, e pode
comecar suas atividades. Algumas agdes sao,
entdo, necessarias antes de iniciar a aplicacdo
de uma avaliagdo, que estdo brevemente
descritas abaixo.

Considerando-se um novo teste de
avaliagdo de preferéncia, o primeiro passo é
verificar se os estimulos digitais a serem
utilizados ja estdo na base de dados clicando no
link "estimulos". Estimulos novos podem ser
inseridos em categorias especificas (animais,
brinquedos, comestiveis, etc) ou na categoria
global. Novas categorias podem  ser
adicionadas, digitando seus nomes em uma
caixa de dialogo especifica e novos estimulos
podem ser adicionados, de acordo com as
caracteristicas da avaliagdo a ser aplicada.

Uma vez que os estimulos estdo na base de
dados, o experimentador pode comecar a
programar a avaliacdo de preferéncia. O link
"Avaliacdo de Preferéncia” permite que o
experimentador programe um novo teste ou
visualize uma lista dos ja existentes. Como nédo
h& valores padrdes definidos a priori, um novo
teste de avaliagdo de preferéncia é definido pela
digitagdo do nome arbitrario da tarefa e do
namero de estimulos concorrentes que se deseja
gue 0 computador apresente simultaneamente
(de dois a oito estimulos). E necesséario, ainda,
indicar, por selecdo com 0 mouse, 0S esquemas
de reforgamento, concorrentes ou concorrentes
com encadeamento, que serdo utilizados na
tarefa.

Esquemas concorrentes envolvem duas ou
mais alternativas simultaneamente disponiveis
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e sinalizadas (Ferster & Skinner, 1957).
Quando o esgquema em vigor em uma das
alternativas for concluido, a consequéncia
programada é fornecida. Esquemas
concorrentes com encadeamento envolvem a
apresentacdo simultanea de duas condigdes de
estimulo associadas cada uma delas a um
esquema especifico de reforcamento. A
primeira condi¢cdo, chamada elo inicial,
apresenta um determinado esquema para as
alternativas disponiveis nesse elo; assim que o
participante responde sob o esquema desta
condicdo, a segunda condigdo, chamada elo
terminal, é apresentada como consequéncia;
guando o esquema em vigor no elo terminal for
concluido, a consequéncia final programada
(por exemplo, o item ou a atividade escolhida)
é fornecida. Os esquemas acoplados a cada
alternativa podem ser de intervalo, em que um
tempo minimo deve transcorrer antes que uma
resposta seja reforcada, ou de razdo, em que a
Gltima resposta de um nimero especificado de
respostas é reforcada. Em esquemas de
intervalo fixo, o tempo é constante de um
reforgador a outro; em esquemas de intervalo
variavel, o tempo varia de um reforcador a
outro, desde que a média entre esses intervalos
seja 0 tempo pré-determinado. Da mesma
maneira, em esquemas de razdo fixa ou
variavel, o nimero de respostas é fixo ou
variado, respectivamente, entre um reforgador e
outro (Catania, 1999).

O proximo passo, entdo, é selecionar os
estimulos a serem apresentados em cada
tentativa de escolha de acordo com o esquema
de reforcamento a ser utilizado. Nos esquemas
concorrentes de reforcamento, 0
experimentador pode escolher um esquema de
reforcamento independente, igual ou diferente,
e o valor associado ao esquema para cada
estimulo. Nos esquemas concorrentes com
encadeamento, o experimentador pode escolher
um esquema de reforgamento independente,
igual ou diferente, e o valor associado ao
esquema para cada estimulo de cada elo. Os
esquemas de reforcamento disponiveis sdo de
razdo fixa ou varidvel ou intervalo fixo ou
variavel e os valores correspondentes para cada
esquema especifico. O arranjo padrdo para cada
nova avaliacdo é de intervalo fixo com um
espago em branco para o valor do intervalo. O
esquema de reforgcamento pode ser alterado por
um dos outros disponiveis e o campo valor
pode ser introduzido com a digitacdo de um
numero (tempo em segundos, para esquemas de
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intervalo, ou quantidade de respostas, para
esquemas de razdo). Deste ponto em diante, 0
experimentador tem duas alternativas, uma é
para criar cada tentativa, uma a uma, e a outra é
para escrever o numero de tentativas que a
ferramenta ird usar para gerar tentativas
automaticas randomizados com estimulos pré-
selecionados. Na op¢do manual, apds a
configuragdo da programacdo de reforgo, de
dois a oito quadrados em branco, de acordo
com o numero de estimulos concorrentes,
representam o hiperlink para uma lista a partir
da qual o experimentador ira selecionar o
estimulo correspondente com o clicar do
mouse. Em seguida, uma nova tentativa pode
ser adicionada. Um teste pode compreender
quantas tentativas forem necessarias, em uma
determinada avaliacéo.

Depois de inserir todas as tentativas para a
avaliagdo sendo criada, o experimentador deve
salva-la antes de ir para as proximas etapas.
Uma vez salva, a avaliacdo pode ser aplicada
repetidas vezes com 0 mesmo participantes ou
com diversos participantes diferentes. O
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pesquisador também pode excluir uma
avaliacdo que ele criou. O Ultimo passo antes
de aplicar uma avaliacdo de preferéncia é o
registrar os participantes e suas informacdes
relevantes - género, nome, data de nascimento e
dados de diagndstico. As informacdes dos
participantes sdo sigilosas e de acesso exclusivo
ao experimentador que as cadastrou. A Figura 1
mostra um ensaio hipotético com dois
estimulos  simultdneos. Depois de um
participante responder a todos as tentativas em
um teste, a ferramenta resume os resultados em
um relatério de dados cujo formato é mostrado
na Figura 2, com todas as informacGes
registradas pela ferramenta durante a execucao
do teste.

A primeira verséo da ferramenta permite o
uso somente de estimulos digitais em formato
de imagens (jpg) e as instrucBes para 0 Usuario
e os links estdo em portugués. Uma nova
versdo, em andamento, permitirda modalidades
de estimulos novos a serem introduzidos, tais
como videos e audios digitais, e palavras ou
frases escritas, e uma versdo em Inglés.

| (0]
sz@@@ JAJ BERSICIOJGHHRA

28 L&ua / y
i i i i w:& @Jw s I IR

FEITANTENTAS! AVAlIACatEETEIeTernciat
Participante: Data Inicio:
Idade: Data Término:
DS U R SiaS Qu: Hora Inicio:
Escolaridade: Hora Término:
4l b5} -6 L 9" Tempo de Estudo: Duragdo:
11{ 12)) 13} 14} 15 1 Diagnéstico: Reforgamento:
18 19| 20| 21| 22 23| 24
25 28 27| 28 29 30 31
> Nome do Tipo de Esquema de Numero de o= Topografia de s
Tentativa = £ (i pines Resp Posicao Respostas Laténcia
Estimulos e quantidades
Jogo da Escotha 1.0 Beta

LAHMIEI - UFSCar - S&o Carlos, SP - Brasil

©2012 -

Craditos

Figura 1 — Relatorio de dados emitido pela ferramenta informatizada. O cabec¢alho apresenta
dados gerais da avaliacdo. Abaixo, dados de cada tentativa e, por fim, o resumo da avaliacéo,
com os nomes dos estimulos escolhidos e a quantidade de escolha para cada estimulo.
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Figura 2 — Tentativa hipotética com dois estimulos concorrentes.

Validacédo da Ferramenta

Um primeiro estudo de validacdo da
ferramenta ndo publicado ja foi realizado por
Escobal, Elias, e Goyos. Nesse estudo, Escobal,
et al. avaliaram a correspondéncia entre
hierarquias de preferéncia geradas a partir do
método de Avaliagdo de Preferéncia de Escolha
Pareada (Fisher et al., 1992) com imagens
digitais apresentadas através da ferramenta
informatizada e com o0s itens tangiveis
correspondentes apresentados sobre uma mesa.
Os participantes foram 14 criancas com
desenvolvimento tipico e nove com deficiéncia
intelectual e/ou autismo. Dois formatos de
avaliacdo de preferéncia foram apresentados
para examinar as hierarquias de preferéncia
geradas com imagens digitais. Esses formatos
incluiram a apresentacdo de imagens digitais
em uma tela de computador e itens tangiveis
em uma mesa. Os resultados indicaram que 0s
dois métodos (itens tangiveis e imagens
digitais) produziram correspondéncia para a
maioria dos itens rangqueados como mais
preferidos para a maioria dos participantes. N&o
foram  observadas diferencas entre 0s
participantes com desenvolvimento tipico e
com deficiéncia intelectual.

Como uma investigacdo preliminar, esse
estudo contribui para a literatura existente sobre
as avaliages de preferéncia de duas maneiras
principais. Este estudo examinou a preferéncia
por estimulos digitais através de uma avaliagdo
de preferéncia informatizada para identificar
reforcadores potenciais, e o0s resultados

sugerem que a avaliagio de preferéncia
informatizada pode ser um método viavel e
preciso para representar estimulos para alguns
individuos. Em segundo lugar, os resultados
desse  estudo podem ter importantes
implicacdes para a representacdo de estimulos
complexos. Dado que certas classes de
reforgadores potenciais podem ser dificeis de
serem representadas e, como resultado, podem
ser excluidas da avaliagdo de preferéncia com
itens tangiveis. Pesquisas futuras poderiam usar
avaliagcOes de preferéncia informatizadas com
estimulos digitais para examinar a preferéncia
por atividades, o que constitui a area na qual
tais avaliagBes seriam mais Uteis, produzindo
economia de tempo e esfor¢co (Groskreutz &
Graff, 2009; Hanley, lwata, & Lindberg, 1999).

A usabilidade e a satisfagdo com a
ferramenta informatizada “Jogo da Escolha”
para avaliar a preferéncia é outra medida que
pode indicar aspectos relevantes relacionados
com a validade social. Para avaliar esses
recursos, cinco professoras de alunos com
deficiéncia intelectual foram ensinadas a criar
dois testes de preferéncia e apresentar aos seus
alunos. Em seguida, elas foram convidadas a
responder um questiondrio de satisfacdo com
14 questbes (veja Tabela 1), pontuando as
questdes de 1 a 13 com valores entre 1 e 5 (1:
muito insatisfeito, 2: insatisfeito, 3: indiferenca,
4: satisfeito, 5: muito satisfeito). A Questda 14
deveria ser preenchida com sugestdes ou
comentéarios gerais. A Figura 3 mostra 0s
valores dados por cada professora (T1 a T5)
para cada questdo de 1 a 13.
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Tabela 1 — Questodes apresentadas no questionario de satisfacao respondido pelos professores.

Numero  Questdes
Q1 Nivel de satisfagdo geral com a ferramenta.
Q2 Interesse em continuar o uso da ferramenta.
Q3 Probabilidade de vocé falar da ferramenta para outras pessoas interessadas.
Q4 Clareza das mensagens na ferramenta sobre o sucesso ou fracasso de uma agao do usuario.

Q5 Velocidade de resposta de uma ag&o do usuério.

Q6 Facilidade de leitura das telas disponibilizadas.
Q7 Facilidade no uso da ferramenta.
Q8 Economia de tempo oferecida pela ferramenta na apresentacdo de escolhas em relagdo a

apresentagdo com objetos tangiveis.

Q9 Velocidade de criagéo das tarefas.

Q10 Recursos financeiros requeridos para utilizar a ferramenta.

Q1 Possibilidade da instituido usar a ferramenta.

Q12 Facilidade de acesso ao equipamento requerido para rodar a ferramenta dentro da instituigéo.

Q13 Facilidade de usar a ferramenta em outros locais ou ambientes.

Q14 O que seria uma ¢&o principal corretiva que vocé poderia sugerir para melhorar a ferramenta?

o1 a9z Q3 04 QF Q8 Q7

ETL

T2
HT3
T4
BTS

Q9 Qlo all Q12 Qls3

Figura 3 — Os resultados séo mostrados de acordo com os pontos (de 0 a 5, Eixo Y), dados por
cada professor (T1 a T5), para cada questdo (Q1 a Q13, Eixo X). As barras representam o valor

dado por cada professor para cada questao.

Em geral, a avaliagdo das professoras em
relacdo a ferramenta informatizada atingiu uma
classificacdo alta, de satisfeito a muito
satisfeito, sendo que 46% das questdes recebeu
Valor 4 (satisfeito), 42% recebeu Valor 5

(muito satisfeito) e 12% recebeu Valor 3 ou
menor. Quanto & Questao 14, as professoras T1,
T2 e T4 ndo fizeram quaisquer sugestbes ou
comentarios. T3 enfatizou que a ferramenta é
simples e facil de manipular, e também relatou
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gue ndo requer competéncias técnicas
especificas. T5 sugeriu 0 uso de cores mais
suaves na pagina principal da ferramenta.

De acordo com essas avaliacBes, a
ferramenta informatizada para avaliacdo de
itens de preferéncia representa uma tecnologia
promissora de aplicacgdo em ambientes
educacionais e clinicos por ser confidvel e facil
de aplicar, possibilitando economia de tempo e
uso mais frequente.
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