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RESUMO

Este trabalho de conclusédo de curso apresentawtados obtidos durante a realizacao
da avaliacdo de usabilidade do Software Educaci@@ampris programa educacional
que contém diversas atividades educacionais p#&aces de 2 a 10 anos de idade.
Partido de um estudo de caso realizado em umaaedaalede municipal de Petrolina
na modalidade de ensino Fundamental com educaraldsixa etaria 7 a 8 anos de
idade, matriculados no 2° ano. Para realizacawaleedo de usabilidade do Software
GCompris foram utilizados dois métodos de avaliafgsoftware educacional, o teste
de usabilidade que envolve a participagdo diresaudaarios durante o uso do programa
e a avaliacao heuristica que é realizada pelosipsoavaliadores, para identificacdo de
problemas de usabilidade. Os instrumentos utiligagara coleta de dados foram
entrevistas gravadas realizadas com os educankdos, d® observacdo participativa
durante o uso do GCompris. Estes métodos de adafiggossibilitaram identificarem
problemas contidos no Software Educacional GCompaisrcado assim, a importancia

da avaliacao do software educacional, antes degalglina sala de aula.

Palavras-chave:Software Educacional. GCompris. Usabilidade. Adizegem



ABSTRACT

This is a graduation conclusion work that presdhts results obtained during the
evaluation of usability of the Educational Softw&€&€ompris, which has a variety of
educational activities for children from 2 to 10ay® old. The starting point was a case
study conducted in an elementary municipal scho#leatrolina with students in the age
group 7-8 years, enrolled in the 2nd year. To perfthe usability evaluation of the
Software GCompris two methods of educational saofwasability testing were used
involving the direct participation of the users iehusing the program and heuristic
evaluation that is conducted by the evaluators Hedves, to identify usability
problems. The instruments used for data collecivene recorded interviews with the
students, as well as participatory observation evhding GCompris. These evaluating
methods allow identifying problems in the SoftwaBCompris Educational, thus
reinforcing the importance of the evaluation of eational software, before applying it
in the classroom.

Keywords: Educational Software. GCompris. Usability. Leai
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INTRODUCAO

As tecnologias permeiam toda a sociedade, independia classe social, da
mesma forma que a educacado. Por isso, nos ultimmstam-se ampliado a utilizacdo
de ferramentas educativas que aliado a tecnologia educacdo, proporcionam
resultados mais significativos nos processos de@prendizagem.

Autores como ARAUJO (1992), KONRATH (2005), MARIAN@007),
acreditam que a utilizacdo de softwares educadgm@porciona uma aprendizagem

dindmica e prazerosa.

"Desde muito cedo, o0 jogo na vida da crianca éudddmental importancia,
pois ao brincar ela explora e manuseia tudo aqui® estd a sua volta, através de
esforcos fisicos e mentais”. (ARAUJO, 1992 apud MDBRI, 2013, p.5).Para os
autores, 0 jogo permite a criangca expressar suagd®s, medos e alegrias, através do
brincar a crianca pode desenvolver suas potenatdsle capacidades, possibilitando o

desenvolvimento cognitivo e a preparacao paraeddalta.

A ideia é possibilitar que o educando aprenda decamlo curricular embutido

nosprogramas de ensino de forma ludisagundo KONRATH (2005 p.4).

A utilizacdo de softwares educativos tém se tornamlito importante no
ensino bésico, além de promover divertimento, fasero desenvolvimento
cognitivo. E nesse periodo que a crianga esta enegso de construgdo de
seus conhecimentos, o uso dessa ferramenta veorma f enriquecer os
processos de ensino-aprendizagem. (KONRATH 2005 p.4

Por isso, percebe-se que cada vez mais, as esnotsem em softwares
educacionais que possam contribuir no processo qigsigdo do conhecimento,
principalmente na educacao infantil, pois atividadédicas tém a capacidade de
prender a atencdo e despertar a criatividade dascaes. Mas uma das maiores
preocupacbes é a qualidade destes softwares gae sshdo adquiridos, devido a
muitas vezes nao serem avaliados antes de sudacaquésnem mesmo antes de sua

aplicacao.

Os softwares educacionais também necessitam dagi@lquanto a sua
qualidade, uma vez que, nem sempre possuem cdsticter apropriadas,
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tanto no que se refere a aspectos técnicos, qaaagpectos pedagogicos.
Diversos softwares educacionais sdo colocadospisiggio do professor e
alunos a cada ano, mas muitos sdo de ma qualidade aso inadequado.
(MARIANO, 2007, p.32)

Desta forma, € fundamental a realizacdo da avalisisiematica da qualidade
do software educativo antes de aplica-lo na salaute, uma vez que nem sempre a

ferramenta que se adéqua a uma turma pode sel gravautra.

“Antes da atividade com os softwares o professeerdeanalisar previamente,
considerando 0 mais importante as caracteristisasig e sua aplicabilidade dentro do
projeto politico-pedagdgico da escola e do planefgmndo professor.” (MARIANO,
2007, p.32).0 planejamento é um instrumento indispensavel paaggdo pedagogica,
pois possibilita organizar as atividades para adendos resultados almejados

promovendo a reflexdo sobre as agfes praticas.

Nos ultimos anos, as escolas da rede municipaleti®liha receberam salas
informatizadas através do Programa Nacional dedlegia Educacional (Prolnfo), que
segundo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Edoc@€NDE), promove 0 uso

pedagogico da informética na rede publica de Ensimmlamental e Médio.

Vale destacar que o Proinfo € desenvolvido em ep@arccom estados e
municipios, objetivando adquirir, distribuir e figal a instalacdo dos computadores nas
escolas além de promover a capacitacdo de proéssg@cnicos, gestores e agentes
educacionais. Tais computadores distribuidos pefoskério da Educacdo (MEC) para
as escolas publicas contam com Sistema Operadionat Educacional, que tem uma
grande variedade de programas, entre eles o seftedarcacionalGCompris. Segundo
Santos e Hetkowski (2008, p.4).

O GCompris € um software que oferece inUmerasdaiids educacionais,
que séo elaboradas para um publico de criangas ald@ anos de idade.
Algumas destas atividades sao de carater ludicgraAde maioria oferece
uma interface amigavel, colorida, que pode preadatencédo da crianca em
processo de alfabetizacdo, fazendo com que eldiqémdispersa e interaja
com o software, absorvendo os aprendizados ofer®cBANTOS apud
HETKOWSKI, 2008, p.04).

Assim, como afirmam os autores, o0 GCompris ofeliaGeneras atividades
educacionais que podem contribuir para o0 processersino-aprendizagem, sendo
assim € necessério avaliar a usabilidade do saftweaucacional GCompris com
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educandos de 7 e 8 anos de idade, inseridos n@i@imtapa da educacdo bésica,
através de um estudo de caso em uma escola damedeipal de Petrolina, se o
software esta adequado para a etapa de ensinostfusendo utilizado, contribuindo

para o processo de aprendizagem.

Vale ressaltar que um software para ser considezddoacional deve ter sido

projetado segundo 0s critérios técnicos e pedagsgic

O objetivo geral da pesquisa, portanto, consisteaealiar a usabilidade do
Software Educativo Gcompris com educandos do 2°dan&nsino Fundamental em
uma escola da rede municipal de Petrolina, se gramma esta adequado segundo 0s

paramentos técnicos e pedagdgicos.

Com a finalidade de atingir esse objetivo geralaro estabelecidos os

seguintes objetivos especificos:
* Pesquisar a area de informatica na educacéao, ewaelo software educativo;
» Identificar em diversos meios metodologias aplisalasabilidade de software;

e Realizar um estudo de caso com os educandos paliarav aprendizagem do

Software Educativo GCompris;

e Avaliar a usabilidade do Software Educativo a palti teste de usabilidade e

avaliacao heuristica;
* Apresentar os resultados da avaliacao.

Como nosso objetivo principal € avaliar um softwedlecacional, descrevemos
no primeiro capitulo o que é software e os seusstippresentando a definicdo de
software, suas caracteristicas e uma énfase twasefeducacional. Serdo explicitados
os tipos de softwares educacionais sua definica@i@acteristicas e contribuicbes para
area educacional. Serdo abordados os métodos lilcavade softwares educacionais

apresentando os conceitos de usabilidade, testeadbdidade, avaliacdo heuristica.

Sera retratado também a informatica educativa, StE®cteristicas e
implicagbes no contexto educacional, discutido e@ios introdutérios da teoria de
aprendizagem na avaliacdo de um software educaciandescricdo do software

educacional GCompris objeto de estudo da pesquisa.

No segundo capitulo, descrevemos a metodologiaadd para a investigacdo
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deste estudo, bem como detalhamento dos procedisnadbtados durante o estudo de
caso. No terceiro capitulo expfde os resultados obtidoasediscussdes dos dados
analisados nesta pesquisa. Por fim, o capitula@ueansiste nas conclusdes obtidas a

partir dos resultados analisados.
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CAPITULO |

1. SOFTWARE

Softwares sé@o programas que gerenciam o funciortansm computador

capacitando o hardware a realizar tarefas espasifigleirelles (2004, p.34) define

software como “um conjunto de instrucdes arranjattagcamente para serem

inteligiveis pela Unidade Central de Processam@h@P) de um computador”.

Sommerville (2008, p. 4), reforca a ideia que safev“ndo € apenas o

programa, mas também todos os dados de documergacaofiguracdo associados,

necessarios para que o programa opere corretamente”

Existem duas categorias de software: o softwaresisiema e o software

aplicativo. Cada um deles executa uma funcao difere

1.1

Software de sistema: é um grupo de programas gqeaaam e controlam os

recursos do computador fazendo-o funcionar.

Software aplicativo: sdo os programas que executsroomandos solicitados
pelos usuérios durante a realizacdo de seus toabaixemplos: editores de

textos, planilhas eletrénicas, etc.

Tipos de Softwares

Os Softwares séo classificados em diferentes w@acordo com Pressman

(2006, p.720), dentre os quais se destacam osegjui

Softwares Livres: Segundo a definicdo criada pé&leee Software Foundation
fundado por Richard Stallman em 1985, € qualquegrama de computador
gue pode ser usado, copiado, estudado, modificaddigtribuido sem nenhuma

restricao.

Software Open Source:Software distribuido através de licenca cujo codig
fonte € de dominio publico e pode ser alterado peloario. Mas contém

algumas restricdes que difere do software livre.

Software Gratuito ou Freeware: é disponibilizado gratuitamente, deve ser

usado de acordo como as suas especificacdes, pdssicenca restrita.
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1.1.1.

Software Shareware: é gratuito, mas tem limite de tempo, apdés o limite
esgotado perde sua validade, ndo disponibilizarmttast as funcbes do
programa, pois seu objetivo é apenas para divulgpgéa que usuario conheca
0 que o software pode executar.

Demo: é um software de analise que é uma versao cutdengego, que permite

a instalacao e utilizacdo visando posteriormengecsmpra.

Software comercial: software de fins lucrativos, a maioria tem progie,

porém software livre também pode ser comercializado

Software proprietario: S&o softwares nédo livres que séo distribuidos gelo
criador ou distribuir, que para ser utilizado psacide permissédo ou pagar pelo

produto.

Software educacional:software com teor pedagoégico, que como se refestaa

pesquisa em questao, terd uma melhor apresentagdodximos capitulos.

Software Educacional

Softwares educacionais sdo programas que foranetadojs para auxiliar o

professor e 0 aluno nos processos de ensino edigagam. De acordo com Silva
(2009, p.4).

Podemos definir o software educacional como sendo sistema
computacional e interativo, intencionalmente coid®bpara facilitar a
aprendizagem de conceitos especificos, ou sejdruimsnto para a
aprendizagem de algo. Também podemos dizer queftasages educacionais
séo os softwares pensados, programados e impletosntom objetivos
educativos-fora e dentro da escola. (SILVA, 2009).p

Segundo (Canal e Oliveira, 2010 apud Costa, 20@), para que softwares

possam ser considerados educacionais é precisoipalggimas caracteristicas.

O conteudo devera esta relacionado com as oriesggugilagogicas;
Estimular o aluno na busca de novos saberes;

Os temas deverao ser abordados atraves de metiadalogvadoras;

18



* Englobar mais de uma disciplina;
» Proporcionar feedback ao aluno, apés concluidérefms.

Percebe-se que o0s softwares educacionais possibilium trabalho
interdisciplinar, rompendo as barreiras do indigicamo das disciplinas que
atualmente, em sua maioria, sdo trabalhadas diani@rpelos docentes nas escolas,
publicas ou particulares, preocupando-se muito w@ms 0 conteudo a ser ministrado

do que com a aprendizagem do aluno.

Ampliando ainda mais 0 estudo sobre as caractasstdos softwares
educativos,(Canal e Oliveira, 2010 apud Freire e Prado, 1998) abordam outras

caracteristicas importantes como:

As interfaces devem proporcionar uma visao claia@les ao aluno.
* As cores, imagens e sons confortaveis.

* As configuracdes necessarias para nao ocorrer du@ste a instalacdo do
programa na escola.
» Adefinicdo da faixa-etéria.
* Adequacéo a realidade do aluno para reforcar $eregse e aprendizado.
Durante o processo de constru¢do de um softwareatdo € importante o
equilibrio entre o pedagdgico, o computacionaldmminio de contetdo especifico que

sera abordado no desenrolar das atividades prapostaoftware educativo. Valente

(1999, p.90) descreve pelos mesmos seis tiposftieases educacionais que Sao:

Tutoriais: apresentam o conteudo ao aluno, utilizando resuasdiovisuais e

realizando perguntas a respeito do assunto qusesti® apresentado;

» Exercicio e pratica: tutoriais para revisdo e memorizacao de algumnésga

visto pelo aluno;

e Simulacdo: simulam o mundo real de forma simples, onde omakicolocado
diante de varias situacdes, podendo desenvolvétdsips, testa-las e analisar os

resultados.

» Jogos educativospropde a ensinar algum contetdo ou desenvolvecickguies

intelectuais do jogador;
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» Tutores inteligentes: controlam a selecdo e a sequencia de informac@cequ
passada ao aluno, identificando as caracteristioasstudante e adaptando o

tutoramento de acordo com elas;
* Hipermidia interativa: promove a prépria construcao do software education

A escolha e aplicabilidade de cada um destes s@fbwe processo educativo
vao depender dos objetivos tracados pelo docenta parem alcancados pelos
educandos durante a interacdo com a ferramentam Assgundo Konrath (2005, p. 6)
“atividades com softwares nas aulas propiciam maosede criatividade, auxiliam a
crianca e direcionam para novas descobertas, aéamaddurecer conceitos através de

atividades ludicas”.

Vale ressaltar, que o software educacional é unurgecde importancia
significativa na aprendizagem, trazendo de forndéchle prazerosa o desenvolvimento
pratico dos conhecimentos escolares, podendo augileducador como um recurso a
mais em sua pratica educativa no processo de eapmeadizagem conforme afirmam
Canal e Oliveira, (2010) apwlente (1992, p.8):

O software educativo tem como caracteristicas faxen que o aluno
aprenda algo novo ou até que reforce algum contstonadquirido

anteriormente, nem que para se alcancar este wabjele tenha que errar
diversas vezes. Esta visdo construtivista de camieeto, onde o aluno tem
gue aprender com os proprios erros é importanta gae ele se torne um
individuo critico e perceba onde estdo suas maitifiesildades para poder
corrigi-las. CANAL e OLIVEIRA, 2010 apud/ALENTE, 1992, p.8).

Durante a interacdo com o software, o acertar arar,evdo auxiliar no
processo de construcdo da aprendizagem, na sagdfic do conteudo que fora
trabalhado pelo professor em sala de aula. Invatiamhente, pode-se dizer que o aluno
vai aprender brincando, vai aprender de uma fotddica, envolvendo outras
habilidades e ndo apenas as comumente trabalhadesgao entre ele e o professor.

Para que o software educativo alcance objetivasfgigtivos nos processos de
ensino-aprendizagem é de fundamental importancialbar sobre a usabilidade, bem
como a compreenséo de como se processa a aquisigiwendizagem dos educandos.
Tais tematicas serdo abordadas no decorrer dégstoate caso.
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2. USABILIDADE PARA SOFTWARES EDUCATIVOS

A usabilidade refere-se a facilidade que os uss&dm na utilizacdo de um
sistema, esse conceito vem sendo reforcado atdavéseracdo Humana Computador
(IHC), que nos ultimos anos vem discutindo a elat® de uma interface com foco
principal nas caracteristicas e comportamentoseos usuarios. Para isso, 0s sistemas
precisam ter a possibilidade de tornarem usaveisgue se 0S usuarios nao
conseguirem realizarem suas tarefas preestabededédmaneira facil e rapida poderao

desinteressar-se pelo sistema, conforme afirikaisen (2007, p.16).

Usabilidade é um atributo de qualidade de uso icrlado a facilidade do

uso de algo, mais especificamente, refere-se deagiom que 0s usuarios
podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéndaugoarios ao usa-la, o
guanto lembram daquilo, seu grau de propenséma ero quanto gostam de
utiliza-la. Se as pessoas ndo puderem ou ndoanéliz um recurso, ndo ha
motivo real para que o mesmo exista (NIELSEN, 20105),

Outro estudioso desta aréaylpa, 2009 afirma que é por meio da interface de
um sistema que a comunicacao é estabelecida cauaria, sendo indispensavel que
esta comunicacao aconteca de forma clara e objadivgermitindo que o usuario fique
confuso durante a realizacdo das tarefas, nem agsapeva-lo a desistir da utilizacao

do sistema.

Se um determinado usuario ou um grupo de usuarimOngarem
dificuldades para realizar uma tarefa em uma iatex;f ha um problema de
usabilidade. Esses problemas podem ter diversasonaa podem ocasionar
perda de dados, diminuigdo da produtividade e & a total rejeicéo do
produto por parte dos usuarios. (WINCKLER et aD;Pdpud KULPA, 2009
p.30).

De acordo com Preece (2005, p.24) “a usabilidaglafaia produtos faceis de

aprender, eficazes no uso, que proporcionem aaiasui@a experiéncia agradavel”.

Conforme apresentado na figura 01.
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Figura 1. Metas de usabilidade [dentro do circulo]le metas de experiéncia [sobre a

circunferéncial.

/ divertido —
emocionalmente

satisfatério adequado

eficiente no
uso
ficil de eficiente no

compensador
lembrar
como uw\ /
ficil de / \ seguro
incentivador de

i ntenda no uso T
interessante  entender criatividade

de boa
utilidade
esteticamente

proveitoso aprecidvel

\ motivador /
Fonte: traduzido e adaptado de Preece, 2005; p.41.

uso

agraddvel

Metas de
usabilidade

Percebe-se com a figura a importancia de se amasaftware que envolva os
usuarios, para que sejam capazes de julgar a femtareducacional como satisfatoria,
agradavel, interessante, motivadora, proveitosen odtras palavras, o individuo vai
aprender sem necessariamente esta visivel os dosteilie serdo solicitados ao longo
do desenrolar das atividades propostas.

Ressalta-se ainda, que a usabilidade € um dogdaleterminantes no sucesso
de um sistema, o estudo da Interagdo Humana CodgruiC), tem como objetivo
auxiliar os projetistas na elaboracdo de interfap@s permitam aceitacdo de seus
usuarios, uma vez que serao eles gue julgardcsstema sera usavel ou nao. Existem
diversos meétodos para avaliar uma interface, algodem ser aplicados em campo ou

em laboratorio.

De acordo conBarbosa e Silva (2010gsses métodos sdo divididos em duas

categorias diferentes: métodos de observacao elpgtie inspecao:

* Meétodos de observacao: sao realizados com a paitéd direta dos usuarios os
guais permitem que o avaliado recolha suas opingdegntimentos sobre o
sistema utilizado, dando condicfes para que o méasemtifique problemas que
0S usuarios possam ter enfrentado durante as adesd estabelecidas. Sao

exemplos de métodos de observagdo: Teste de Usalg)i a Avaliacdo
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Comunicabilidade e a Prototipagdo em Papel.

* Métodos de inspecédo: sdo os que permitem aos pségvaliadores utilizarem o
sistema para que possam identificar possiveis etesusabilidade. S&o
exemplos de métodos de inspecao, a Avaliacdo Hieatie Percurso Cognitivo

e a Inspecdo Semidtica.

Para este trabalho utilizaremos o0 método de obs&ovBeste de Usabilidade e

o método de inspecédo Avaliagdo Heuristica, os qa@asfundaremos a seguir.

2.1. Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade envolve a participacdo dérics para o levantamento
dos dados, que serdo analisados pelos avaliadusaesdo identificarem problemas de

usabilidade.

Para trabalhar diretamente com o usuario é pregism avaliador tenha alguns
cuidados para nao influenciar o comportamento destarendo o risco de mudar os
resultados. A missdo do avaliador é somente apsrsers atividades que seréo

realizadas e observar as facilidades e dificuldddesnte a interacdo com o sistema.

Para a realizacdo deste teste € preciso que hajajaminento, organizacdo do
material, do local, da selecédo dos usuarios, esse ¢ de fundamental importancia para
ter uma visdo geral da aceitagdo do usuario coistenta, conforme podemos observar
nas palavras de Weller (1998, p.1):

O teste com usuario € insubstituivel, pois é pessélentificar dificuldades

no uso da interface e obter informacdes diretasesaltiorma de utilizacédo do
sistema. Este tipo de avaliagdo também posicionsudrio no centro do
processo, de modo que € o sistema que devera geaad® usuario, € nao o
contrario. (WELLER, 1998, p.1).

Diante deste contexto, o teste de usabilidade Ilrabaa aplicacdo de
questionarios ou entrevistas com o usuario pardaawua satisfacdo em relacdo ao
sistema permitindo conhecer as experiéncias, agsrdds usuarios sobre a qualidade da

interface, dados importantes que julgardo a eficééa desempenho do sistema.
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2.2.

Avaliagdo Heuristica

A palavra heuristica tem origem grega que signgiceontrar ou descobrir, € um

método que permite identificar problemas de usdduleé através de uma lista que

contém 10 itens, sendo estes nomeados como pasdaipi usabilidade heuristicos para

andlise da interface do sistema. (Andrade 200d &pelsen 1994 p.55) define como

um método de avaliacdo de usabilidade a praticaqued um avaliador procura

problemas de usabilidade, numa interface com o rigsudtravés da analise e

interpretacdo de um conjunto de heuristicas prapgxir Nielsen 1994.

para uso na avaliagcédo de software educacional.

Tabela 1 - As 10 heuristicas de Nielsen 1994.

Na tabela abaixo estéo listadas as 10 heuriggtabelecidas por Nielsen, 1994

NO

Heuristicas

Visibilidade do status do sistema
O usuario deve ser informado pelo sistema em taagmavel sobre o que eg
acontecendo. O software responde as a¢cdes doasudéri

Compatibilidade do sistema com o mundo real

O modelo légico do sistema deve ser compativel comodelo I6gico dd

usuario. O uso dos simbolos, frases, conceitawiéasia realidade do usuario.

Controle e liberdade do usuario
O usuario controla o sistema, pode sair do sistangualquer momentd
mesmo quando realiza algo por engano. Existemduatdades para desfaz

e refazer agoes.

er

Consisténcia e padrdes

O sistema deve ser consistente quanto a utilizaffiosua simbologia.

Conceitos, palavras e a¢des fazem referéncia avasaisas.

Prevencao de erros
O sistema deve ter um design que se preocupe sgusaibilidades de err
O sistema fornece uma mensagem de erro adequacdaoguan usuarid

comente um erro.

Reconhecimento ao invés de lembranca

As instrucdes para o bom funcionamento do sistéevam estar visiveis n

o
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contexto em que o usuario se encontra, as inforesag@o facilmente obtidas

sempre gque necessario.

Flexibilidade e eficiéncia de utilizacéo

ITh

O sistema dispbe de atalhos, teclas de funcaoodtlmue no mouse.

flexivel para permitir aos usuarios o ajuste das swnfiguracoes.

Estética e design minimalista
8 Os dialogos do sistema devem conter somente iafgies relevantes ao

funcionamento.

Ajuda aos usuarios no reconhecimento, diagndsticoreecao de erros.
9 | As mensagens devem ser expressas em linguagemimthcando as possiveis

solugdes.

10 | Ajuda e documentacao

O sistema oferece um sistema de ajuda e documengaga o suporte as
necessidades do usuario. A informacédo de ajudacententacdo é facil de

pesquisar e de ser encontrada.

Fonte: Adaptacdo da autora a parti da proposta de Misen 1994,

Assim, o método heuristico permite detectar os Ilpmas de usabilidade de
forma rapida, mostrando ao avaliador os erros dostino programa que podem
ocasionar no publico-alvo a insatisfacdo durantgliaacédo do programa. Os resultados
da avaliagdo heuristica possibilitam a identificad& falhas quanto a usabilidade do
sistema, desde as mais urgentes de serem corrapdansenores problemas.

3. INFORMATICA EDUCATIVA

A informatica educativa vem proporcionar a insergim computador no
processo de ensino-aprendizagem dos conteludosuwares, fazendo com que os
educadores possam utilizar os recursos tecnolégiasssuas aulas para a construcéo
dos conhecimentos das disciplinas de maneira \&rai dinamica, incentivando a

descoberta de novas aprendizagens tanto do educamaiodos professores.

A informatica na escola constitui um elemento fundatal tanto para os

educandos quanto para os educadores, pois osagdacnologicos principalmente os
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computadores podem ser uma ferramenta eficaz ree$s0 de ensino-aprendizagem.
Na visao de Fischer (1997, p. 39):

A crianca tem o computador como um grande aliadopracesso de
construcdo do conhecimento porque quando digitams fleias, ou o que
Ihes é ditado, ndo sofrem frente aos erros que teomeComo o0 programa
destaca as palavras erradas, elas podem autoesgigiontinuamente,
aprendendo a controlar suas impulsividades e iloraem cada palavra
digitada sem erro. Neste contexto, podemos perageo errar ndo € um
problema, que ndo acarreta a vergonha nem a pumeén contrario, serve
para refletir e para encontrar a dire¢éo l6gicaalacéo. (FISCHER, 1997, p.
39).

O erro diante do computador para 0os educandos mEboécom um problema
que pode acarretar vergonha, medo ou desisténaavittade, mas sim uma motivacao
para que possam acertar a maneira correta de goassxistem casos de alunos que
buscam leituras extras, que vao consultar os cdosefpara poderem passar nas
atividades. A pesquisadora Teberosky (2005, p.46)uena entrevista para a revista

Nova Escola coloca que:

O micro permite aprendizados interessantes. Nadeclpor exemplo, estdo
todas as letras e simbolos que a lingua oferecand@use ensina letra por
letra, a crianca acha que o alfabeto é infinitagpe aprende uma de cada
vez. Com o teclado, ela tem noc¢do de que as Isiapoucas e finitas. Nas
teclas elas sdo mailsculas e, no monitor, minlscwaque obriga a
realizacdo de uma correspondéncia. Além disso,dquesta no computador
0 estudante escreve com as duas maos. Os receeso$dgicos, no entanto,
néo substituem o texto manuscrito durante o procdssalfabetizagdo, mas
com certeza o complementam. (TEBEROSKY, 2005, p.46)

Percebe-se com a fala da educadora que a infoemAticeducacdo pode
auxiliar no processo de construcdo da alfabetizalg®o educandos. Segundo Prieto

(2005, p.6) afirma que:

A multimidia € a combinacéo de texto, som, imaganinacéo e video, ou
seja, incorpora todas as midias existentes paras@par uma informacao.
E, por isso, uma forma poderosa de comunicacis, gariha e mantém a
atencao e o interesse do aluno e com isto promoeteacdo da informacéo.
Para a Educacédo, uma atividade didatica multintiéiaa empregada, é um
recurso poderoso, pois, estimula todos os sentid@ode oferecer uma
experiéncia melhor que qualquer outra midia sozi(fPRIETO, 2005, p.6).

N&o podemos negar o poder que o computador e suemmentas tém na area
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educacional, quando aliado a um bom planejameaitetuipamentos, podem auxiliar
0s educadores na aprendizagem.

3.1. Teorias de Aprendizagem Aplicadas a Informatica Eddiva

Trabalhar com softwares educacionais € uma alteanatavel, uma vez que
contribuem para aquisicdo do conhecimento, porém gae possa utilizar os jogos é
preciso analisar sua qualidade. A primeira tarefaptbfessor para uma analise de
software educacional € conhecer a teoria de apagelin a qual o software pertence
para que seus objetivos possam ser alcangados.

Vieira (2000 p.2) afirma que “a primeira tarefa pimfessor que se propde a
analisar um software educativo € identificar a epgéo tedrica da aprendizagem que o
orienta” isso porque o software educativo devepkerejado e/ou analisado segundo um
referencial tedrico de aprendizagem, centrado dévituo, em como ele aprende e

como se apropria e constroi o proprio conhecimento.

Podemos destacar a perspectiva behaviorista qudicagcomportamento ou
conduta, a aprendizagem € definida como estimués@osta, o aluno é treinado para
exibir comportamento desejaveD objetivo da educacdo nessa perspectiva € trear
estudantes a exibirem um determinado comportampatasso usam o reforgo positivo
para o comportamento desejado e 0 negativo pardesejado”. (VIEIRA, 2000, p.2).0
software na perspectiva behaviorista como poderbssrear nas palavras da autora
permite ao aluno Ié o contelido é testar seu comeetd através da memorizacdo das

informacdes, pois as respostas devem estar decacomt o programado.

Na perspectiva construtivista significa respeito ajwendizado, o sujeito € o
construtor de seu préprio aprendizado, refletirmres tudo que esta a sua volta, como
relata Vieira (2000, p.2) na perspectiva constrsiiy “a aprendizagem ocorre quando a
informacéo é processada pelos esquemas mentaisgadgs a esses esquemas. Assim,
o conhecimento construido vai sendo incorporado esmpiemas mentais que sao

colocados para funcionar diante de situacdes @ekmfis e problematizadoras”.

O software construtivista proporciona as criancapatunidade de aprenderem
com seus proéprios erros. Segundo (Moratori, 20Q@l &iaget, 1997, p.7) desenvolveu

27



trés categorias que correspondem as fases do @bseranto infantil:

* Fase sensoério-motor (do nascimento até os 2 amogiegadamente): a crianca

brinca sozinha e ndo tem nocdo que existe regras.

» Fase pré-operatoria (dos 2 ao 6 anos aproximadajneas criancas se

interagem, jogam o jogo faz de conta, comeca andatajue existe regras.

» Fase das operagOes concretas (dos 7 aos 11 anasregutamente): as criancas
aprendem que existem regras e gostam de jogaruguosyr

Rocha (2010, p, 1) estabelece que “ a crianca dmohe desenvolve trés pilares
fundamentais: o psiquico, 0 motor e o cognitivoe djue garantirA um crescimento

sadio”.

Por acreditar na constru¢cdo diesenvolvimento cognitivo do individuo,
ressaltando que muitas vezes ndo se aprende ureudonpor este nao ter sido

cognitivamente preparado para tal.

Outro autor que também estuda jogo como uma femmgara auxiliar no
processo de aprendizagem do aluno é Oliveira (3008,

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas easedei exercicio sensorio-
motor e de simbolismo, uma assimilacdo da real iéidatle prépria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e trarafido o real em funcao
das necessidades mudltiplas do eu. Por isso, osdo®ttivos de educacao
das criangcas exigem todos que se forneca as csianga material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguassenilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exterioregefigéncia infantil.
Oliveira (2006, p.2).

Percebe-se que o jogo envolve o individuo, tergarido em uma realidade e
vai conquistando-o a medida que se vai superandlesafios, por isso € fundamental
que se respeite os limites cognitivos da crianca. MViedesaltar, que na teoria
construtivista o erro é visto como elemento fundaale para aquisicdo da
aprendizagem, ou seja, o ato do aluno interagir @software educativo vai refor¢a sua

aprendizagem, vai fazé-lo se desenvolver cognitardaen

Trabalhar com jogos nédo € apenas uma questéo elsd@y mas sim de tornar
0 ensino atraente, melhorando a aprendizagem dossatle forma que eles se sintam

cada vez mais motivados a aprenderem. O softwareatdo deve ter caracteristicas
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construtivas, desafiando a todo o0 momento o aluroorsstruir seu conhecimento,

estimulando a reflexdo e a descoberta de novosesabe

A utilizacdo dos jogos no processo de ensino-aprageim com criangas vai
possibilitar a percepcéo através do som, do mouimelas cores, da interatividade, que
fora planejado pedagogicamente pelo docente, iediemdo, por exemplo, a aquisi¢ao
da leitura e da escrita. Ferreiro (1993, p.25)nadirque “as criancas sdo facilmente
alfabetizaveis, desde que descubram, através dextos sociais funcionais, que a
escrita € um objeto interessante que merece seecolo (como tantos outros objetos
da realidade aos quais dedicam seus melhassgntos intelectuais)”, acredita-se que
com a interagcdo com o software educativo, a agiogi@ leitura e da escrita acontece se

consolida mais facilmente.

Vieira (2000 p.1) afirma “que os educadores devestareatentos a fim de
garantir que essa ferramenta sefizada de forma responsavel, com potencialidade
pedagogicas realmente verdadeiras e ndo apenas goraomaquina que possui

programas divertidos e agradaveis”.

3.2. Descrigéao do Software Educacional GCompris

Segundo site oficial gcompris.neto GCompris € uma suite de aplicacdes
educacionais livre que compreende numerosas aliedpara criancas de idade entre 2
a 10 anos, abrangendo a educacéo infantil e assgéiciais do ensino fundamental.
Algumas das atividades sao de orientagfes ludieasntretenimento, mas sempre com

caracter educacional.

O GCompris, “eu compreendi”, ganhador de um prémiernacional oFree
Software Awards em 2003 na Franca, pode ser encontrado na listaofteares
recomendados pela Organizacdo das Nacdes UnidasapBducacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), 6rgdo da Organizacdo das Nacdedas (ONU) que promove

acOes de protecédo a infancia. Este também é recidohpelaFriends of the Worlds

! Free Software Awards -O Software Livre Prémio Fundac&do para o Avanco otw@re Livre ocorre
anualmente a uma pessoa que tem feito uma graniteboicdo ao progresso do software livre.
Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/FSF_Aand_for_the_ Advancement_of Free_Software>
Acesso em: 28. Agosto. 2014.
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Treasuré como um tesouro nacional.

Distribuido sob a licenca GNU/GPL € um software tipldtaforma, pois

funciona em ambientes GNU/Linux, MacOSX, Windowgras versdes do Unix.

As versoes para Linux e MacOSX sao gratuitas. Aaeipara Windows existe
em duas modalidades, uma gratuita emppleware a qual permite utilizar apenas
algumas das atividades, e outra paga, com a irctles@nais atividades.

O programa foi desenvolvido pelo francés Bruno @iudlancado no ano de
2000 e com mais de 100 aplicativos que estdo dvgdem categorias, conforme o site

oficial gcompris.net que sao:
» Descoberta do computador: teclado, mouse, difesarges do mouse;
» Aritmética: memorizacéo de tabelas, enumeracéaeldalle entrada dupla;
» Ciéncias: controle do canal, ciclo da agua, o suinmasimulacao elétrica;
* Geografia: colocar os paises no mapa;
» Jogos: xadrez, memoria, ligue 4, sudoku;
» Leitura: pratica de leitura e outros.

O software educacional GCompris possui varias estséntretanto a versao que

foi trabalhada ao longo desta pesquisa é a verdab 8

De acordo com o tutorial do programa no site dfig@mpris.net o GCompris
inicia-se com uma apresentacdo da interface grgfieamostra uma lista de atividades
com uma barra de controle na parte inferior, nal gaala icone representa uma
atividade. Quando o mouse se posiciona sobre elfividade, o icone e o0 nome da
atividade se iluminam, a descricdo e o0 autor dédatile aparecem na area de descri¢cao.
Ao redor de cada um, encontram-se icones pequermsl@ informacgdes adicionais
sobre a atividade. Ao clicar sobre um icone o iitlliv € encaminhado a uma atividade
ou a um menu de atividades. A figura 02 mostrdaaimgcial do GCompris com a lista

de categorias no canto esquerdo.

2 Friends of the Worlds Treasure -Software Livre GNU é um elemento cultural de varcepcional e
renovavel em todo o mundo. Disponivel em:

<http://www.fwtunesco.org/?FWT_ATM_Treasure ListieFree Software_as _a World_Treasure>.
Acesso em: 28. Agosto. 2014.
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Na parte inferior da janela estd a barra de cantlol GCompris. Cada icone &

Figura 2. Tela inicial do GCompris.

ompris Vela:
GCompris é uma colegao de jogos educacionais que oferece
diferentes atividades para criangas a partir de 2 anos de idade.

CEFuSRiE

4
!l —-—
~_J

D2

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

apresentado somente se estiver disponivel naadiwidtual, segue a explicacédo de cada

icone/figura, conforme tabela abaixo (Tabela 01):

Tabela 2. icones da barra de controle e seu sigrifido.

Significado

Casa- Possibilita sair da atividade e voltar ao menu;

Polegar— Confirmacéo da resposta;

Dado-— Nivel do jogo;

Boca— Repeticdo da pergunta;

Interrogacdo — Abre a opcdo de ajuda que

atividades.

expoe

explicacbes
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Ferramenta - O menu de configuracdo, para fazer a mudangdgies

itens como idioma, musica, entre outros;

© &

Avido do Tux — Sao esclarecimentos sobre o GCompris;

L

Noite - Sai do GCompris.

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa — 204

As estrelas mostram os grupos de faixa etaria glagepara cada jogo.

1, 2, ou 3 estrelas simples — de 2 a 6 anos de.idad

1, 2, ou 3 estrelas compostas — a partir de 7 daatade.

Ao concluir um jogo, o GCompris exibe uma imagenre getrata o acerto ou

erro do usuério na realizacdo da atividade propesita jogo, imagem alegre = acerto,

imagem triste = erro. A Figura 3 mostra exemplastdias de quando o usuario acerta e

erra.
Figura 3. Telas de erro e acerto do GCompris.

Animacao Acerto na concluséo do jogo Erro na concluséo do jogo

Flor

Acerto na concluséo da atividade represent]

pela flor alegre

Erro na concluséo da atividade representado
flor triste

pela
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Face

—
[
—_—

Acerto na concluséo da atividade representf Acerto na conclusdo da atividade represental

pela face alegre pela face triste

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

Para o desenvolvimento deste trabalho foram estmshos jogos na categoria

Leitura intitulados: pratica de leitura e a letesaparecida.

A atividade Préatica de Leitura possibilita a pratida leitura através da
identificacdo de palavras correspondentes a imagem. como pré-requisito que o
jogador tenha conhecimento de leitura. Visualizma@ no software conforme figuras

04 e 05 a segquir

Figura 4. Tela Manual da atividade Prética de Leitua.

[ — )
Ireadingimageid 1
Pratica de leitura

Pré-requisito Manual |

i Clique na palavra que corresponda & imagem exibida.

e

Fonte: http://gcompris.net/-Telado-programa — 2014
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Figura 5. Tela da atividade Pratica de Leitura.

sacola

queijo

casa

1/3

BOO [

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa — 204

A atividade Letra desaparecida objetiva que o iiddio identifique que letra esta
faltando para completar a palavra. Tem como praiséq que o jogador tenha
conhecimento de leitura. Visualize como é no saftweonforme as figura 6 e 7 a

seqguir:

Figura 6. Tela Manual da atividade A letra desapareida.

Ireading/missing_letter
A letra desaparecida

Pré-requisito Objetivo Manual

Um objeto é exibido na érea principal e uma palavra incompleta é mostrada
abaixo da figura. Selecione a letra ausente para completar a palavra.

m— J

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204
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Figura 7. Tela da atividade A letra desaparecida.

I O -

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204
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CAPITULO I

4. METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesta pesquisa é de caalitativo concebendo
analises mais detalhada dos objetivos que querattamcar com a investigacao
proposta. Como afirma Minayo (2001, p.14), “a pésgualitativa trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiracdes, gaen valores e atitudes, o que
corresponde a um espac¢o mais profundo das relagégqrocessos e dos fendmenos
que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacéaridveis”.

Dentro dos paradigmas da pesquisa qualitativaiugl@sle caso de acordo com
Yin (2001, p.27), “é uma estratégia de pesquisa lgusca examinar um fenémeno

contemporaneo dentro de seu contexto”. Como rasSaftseca, 2002, p.33.

Um estudo de caso pode ser caracterizado como tuitioede uma entidade
bem definida como um programa, uma instituicdo, sistema educativo,
uma pessoa, ou uma unidade social. Visa conhecgre&iomdidade o como
e 0 porqué de uma determinada situagdo que se sepdmica em muitos
aspectos, procurando descobrir o que h& nela des mssencial e
caracteristico. O pesquisador ndo pretende intewbre o objeto a ser
estudado, mas revela-lo tal como ele o percebestGde de caso pode
decorrer de acordo com uma perspectiva interpvatatgue procura
compreender como € o mundo do ponto de vista ddiipantes, ou uma
perspectiva pragmatica, que visa simplesmente ei@suma perspectiva
global, tanto quanto possivel completa e coeratdepbjeto de estudo do
ponto de vista do investigador (FONSECA, 2002,3). 3

Partindo desta compreensdao, este estudo de castedenvolvido em uma
escola da rede municipal de Petrolina, em uma taion2® ano do Ensino Fundamental
[, na faixa etaria de 7 a 8 anos, com 17 alunosicaidos, frequentando apenas 16,
sendo investigados cinco educandos, sendo trésexin feminino e dois do sexo

masculino, os quais foram escolhidos aleatoriamegite pesquisadora.

O estudo contou com as seguintes etapas: conversaga gestora da escola,
para explicar o objetivo do estudo; bem como assiaala carta de anuéncia (apéndice
01); assinatura do termo de consentimento de ésotarecido (apéndice 02) por parte

dos pais dos alunos escolhidos e explicacdo dadaates.

O laboratério de informéatica utilizado no estudatéon 10 computadores com
0 sistema operacional Linux Educacional, versaod®.4Gcompris. Para isso, foram

escolhidos dois jogos da categoria Leitura: Pratfied_eitura e A letra desaparecida,
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com o proposito de estimular as atividades paraagueriangas utilizassem a fim de
evidenciar, a partir da interacdo das mesmas, exctedsticas pedagogicas e de

usabilidade pospostas pelo Gcompris.

Assim, foram disponibilizados 40 minutos para @sealunos interagissem
com jogos do GCompris, sendo constantemente olikevgela pesquisadora, sem
nenhuma intervencao para nao interferir nos redostaA coleta de dados foi realizada
por meio da técnica de observacdo durante a gfizalos jogos pelos alunos no
laboratorio de informética e também a aplicacddédaica de entrevista gravada com

os alunos.

A coleta de dados pela técnica de observacdo tefungio de coletar
informacdes sobre uma situacdo através da observaegundo Gerhardt e Silveira,
2009, p.74.

E uma técnica que faz uso dos sentidos para arsdieale determinados
aspectos da realidade. Ela consiste em ver, ouexaminar os fatos, os
fendmenos que se pretende investigar. A técnicabdarvagdo desempenha
importante papel no contexto da descoberta e obrigaestigador a ter um
contato mais proximo com o objeto de estudo. (GERBA, SILVEIRA,
2009, p.76).

Face a intersubjetividade presente em cada momeptuservagdo em situacdo
permite e facilita a apreensado do real, uma vezgtegam reunidos aspectos essenciais
em campo. Assim, como o0 publico objeto da pesge#&a criancas que estdo no
processo de alfabetizacdo e ndo dominam totalneptecesso de escrita e leitura, a
utilizagdo da observacdo torna-se fundamental pardicar se a usabilidade e a
avaliacdo heuristica foram contempladas adequadampelos idealizadores do
Gcompris.

Segundo Almeida e Silvino (2010, p.4) “a entrevistale ser definida como
um processo de interacdo social entre duas pesao@isal uma delas, o entrevistador,

tem por objetivo a obtencao de informacdes poepitoutro, o entrevistado”.

A entrevista possibilitara ao pesquisador obter awvaliacdo dos educandos
sobre as atividades do Gcompris verificando semeate estas atividades estdo
adequadas ao seu publico-alvo, obtendo informagdesomente os entrevistados tém.

Ressalta-se que fora construido um roteiro de \@stae(apéndice 03) para orientar o
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entrevistador no momento da entrevista. Para a&ser nome dos alunos, cada um
recebeu uma identificagdo conforme a seguinte:oalyraluno y, aluno k, aluno w e

aluno z. E todas as entrevistas foram gravadasternmmente transcritas.

Lembra-se que como este trabalho objetivou avaliasabilidade do Software
Educativo Gcompris com educandos do 2° ano do &M3indamental em uma escola
da rede municipal de Petrolina, os instrumentoseeista e observacédo foram aliados

ao teste de usabilidade e da avaliacédo heuristipdicados anteriormente.
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CAPITULO Il

5. ANALISE E RESULTADOS

Foram apresentados aos cinco alunos 0s jogos paliaagdo, eles
demonstraram interesse, pegar 0 mouse e comeoggar Pbservou-se 0 entusiasmo
dos educandos durante a interacdo com o0 softwaneatdd. As criangcas que
participaram da pesquisa se encontram no nivebetlto, esse nivel indica que a
crianca ja consegue identificar as silabas assdeiansom da unido das letras do
alfabeto, os jogos utilizados estdo na categornimizedo GCompris que tem o objetivo

de trabalhar a leitura.

Ao realizarem as atividades foram observados quduas alunas x, y e w
conseguem ler fluentemente por isso realizaram tiagladles mais facilmente se
comparado com o aluno k e z que apresentam difidekl na leitura, precisando de
mais tempo, devido a ler primeiramente as letnaisibelo formar as silabas das palavras
através do fonema e assim identificando a letra fgltava na palavra fazendo

associacao para a leitura das palavras.

No que diz respeito a alfabetizacdo, Brilhante (204.5) mostra que a
“alfabetizacdo é um processo de construcdo dedspstsobre o sistema alfabético de
escrita, o aluno precisa participar de situacosafaeloras, que oportunizem a reflexdo

sobre a lingua escrita”.

O computador incentiva a crianca a descobrir ndeasiar de aprender,
através dos softwares educacionais que podem piopar uma aprendizagem
divertida e atraente. Durante o periodo de obsé&ovaerificou-se que nenhum aluno
apresentou problemas na utilizacdo do computadaependente do nivel de

apropriacéo da leitura, a diferenca foi no tempexkrucio de cada atividade.

A sequir, descreveremos a transcricdo de cadamargom os resultados dos
alunos para verificar a usabilidade do softwarecadional GCompris. Infelizmente,
durante o processo de transcricdo das entrevistasfa possivel compreender as
respostas de duas criancas, os alunos W e Z, pblepras no audio, por isso iremos

nos deter a apresentar apenas os resultados dos AuY e K.
12 pergunta do questionario foi o que vocé achoujalgo, gostou ou nao?

Aluna x: Bom, fazer as palavras, divertido e legal.
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Aluna y: Eu achei muito bom e divertido, coloridbanito.

Aluno k: Divertido.

22 pergunta do questionario foi vocé jogaria novame esse jogo?
Aluna x: Jogaria novamente, porque é bom e diwertid

Aluna y: Eu jogaria de novo porque ele é legal.

Aluno k: Sim.

Podemos constatar que as criancas sentiram prazertikzar os jogos do
GCompris despertando nas mesmas curiosidade, matiyaornando o aprendizado
interessante e divertido, sendo observado que ssaseestavam empolgadas durante o
uso do computador. O software educativo deve poopuar uma interface que
apresente uma visdo clara e simples ao aluno, Bess,conagens e sons devem
proporcionar conforto. Os jogos do GCompris congsaguprender a atencéo e agradar

as criangas.

32 pergunta do questionario o que vocé achou da&iface dos jogos?
Aluna x: Colorido e bonito.

Aluna y: Bonita as imagens.

Aluno k: Bonito e colorido.

Segundo as respostas das criangas, elas gostasamtelfaces dos jogos, 0s
quais séo coloridos, com pouco texto, muitas figu@waao estilo das criancas, o tempo
todo o GCompris realiza feedback durante a redzagas atividades. As interfaces sao

responsaveis por transmitirem ou comunicarem abfeeks dos jogos aos usuarios.

As telas devem ser bem coloridas, os botdes precsa grandes, coloridos e
de facil execucdo, desta forma desejamos que a&ar e um jogo o jogador nao

encontre dificuldades nos icones.

Contudo, quando questionados sobre a funcdo de@au, identificou-se que
existem dois icones nos quais as crian¢gas nao guirs® associarem as imagens as
suas funcdes, a imagem do dado que tem a fungdasga de nivel e a imagem da noite
que tem a sua funcdo de sair do jogo, pois os rogtde avaliacbes de softwares
educacionais estabelecidos por varios pesquisadessaltam que se um usuario ou

grupo encontram dificuldades para identificarem toone, hd um problema de
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usabilidade e este deve ser corrigido uma vez fiealtara a interacdo do usuario com

o sistema.
42 pergunta do questionario o que vocé mudaria 0gq?

Aluna x: Mudaria a florzinha e o palhaco, a flormnporque eu fiquei triste quando ela

se deitou. N&o gostei do Palhago.

Aluna y: Eu gostei quando a carinha do palhacoufiteliz, ndo gostei do palhaco

chorando poderia a parecer uma frase tente novament
Aluno k: Mudaria o rosto do palhaco que ficou &ist

Apesar dos educandos gostarem dos jogos, as @iadgaficaram satisfeitas
ao verem as imagens do palhaco e da florzinhadrigie aparecem quando 0 USUario
comete um erro. Podendo assim, observar clarameet@as imagens desmotivaram as

criancas, deixando-as tristes.

A aluna x, ndo gostou das figuras com imagens$;sh comportamento da
mesma chamou atencdo quando de repente ela parmgate questionada sobre o
porqué, ela relatou que ndo estava gostando dageimmague apareciam nas telas,
perguntada se preferia parar de jogar, ela resporide as imagens tristes que quero
voltar a jogar, conversei com a mesma que nao f@déender seu pedido, mesmo
assim a aluna x pediu para continuar jogando, quasdmagens apareciam ela parava
refletia e voltava a jogar. Possivelmente a imagemmeteu a alguma lembranca da vida
da aluna que a deixa infeliz, por isso um novo rottes imagens é necessario pelos

desenvolvedores do Gcompris.

Durante os jogos do GCompris surgem imagens, swlyea crianca qual foi
seu resultado durante a realizacdo das atividdigeisas alegres equivalem a acerto e
em seguida uma fala parabenizando-o e figuragdristferem-se ao erro seguida da
fala: verifique a tua resposta. Observou-se quienagens escolhidas ndo agradam os
alunos, confirmado pelos relatos das entrevistadum@a y por exemplo, sugere que a

frase seja mudada para tente novamente.

O erro deve ser abordado como uma forma de motyassim o usuario nao
ird desistir de utilizar o programa, infelizmenfggra estes alunos investigados o
GCompris ndo conseguiu atingir esse objetivo, pegindo as criangas pesquisadas as
imagens apresentadas deixa-os constrangidos e tlemios fazendo com que as
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mesmas possam desistir de continuar jogando, ontgendo assim o0 processo de

aprendizagem.

52 pergunta do questionario Vocé achou o jogo famil dificil?
Aluna x: O jogo é facil de jogar.

Aluna y: Facil de jogar acertei o jogo.

Aluno k: Fécil de jogar.

Diante das respostas dos educandos pode-se congteaos jogos sao
considerados faceis de serem utilizados, onde gemialgsuario pode compreender a
maneira e 0S passos necessarios para jogar o GiSppgrmitindo assim concluir que
as atividades seguem os principios de usabilidadedgterminam que o jogo deve ser
facil de aprender e memorizar como afirma Pree@@52p.24) “a usabilidade significa
produtos faceis de aprender, eficazes no uso, gopofcionem ao usuario uma
experiéncia agradavel”. Lembrando que ndo foi eagina nenhuma das criangas como
jogarem 0S jogos e mesmo assim elas conseguirdimadtis sem problemas, nao
necessitando de ajuda, confirmado assim, que o ®@®noumpri 0 requisito de

facilidade de uso.
62 pergunta do questionario Vocé consegui aprendam o jogo?
Aluna x: Sim. Gostaria de jogar mais, porque o jégoom e facil de jogar consegui

aprender com o jogo. Gostaria de aprender maisoso@gos.

Aluna y: Sim. Consigo aprender muito bom. Eu gistgue nas aulas tivesse mais

jogos, porque aprenderia mais e ficaria feliz.
Aluno k: Eu consigo aprender jogando.

Os alunos mostraram que os jogos facilitam a apragem e que podem
ajuda-los a melhorarem o rendimento na sala de dutante a observacéo percebeu-se
o esforco de cada aluno para ler as palavras deasrides estratégias que realizavam
para tentarem acertarem as atividades. Até mesomleagalunos com dificuldades na
leitura iam identificando as silabas para junt@rmar as palavras e efetuar a leitura.

Sendo assim, os jogos do GCompris sao ferramené®iy que podem
contribuirem durante as aprendizagens dos alumes,vez que permitiram aos alunos

desenvolver raciocinio l6gico, estimularam a oriddide e despertaram o desejo de
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aprender.

5.1 Avaliacédo heuristica do software Gcompris

Avaliacdo Heuristica baseada no método propostdad&son Nielsen (1994)
aborda principios gerais de um bom design de aterfvoltados para maximizar a
usabilidade de um sistema. Descrevemos o0 softwat®nfpris com base nas
heuristicas.

1 - Visibilidade do estado do sistema O software GCompris informa aos usuarios o
gue esta acontecendo durante a realizacdo dagladte, quando o usuario clica em
algum icone, ele e informado o que esta fazendprograma. Como mostra a figura
abaixo, quando clicando no icone representadofigelea da vaquinha foi informado
gue o usuario se encontrar na categoria leitursstrartdo assim, as atividades de

leituras contidas no programa. Essa heuristic&nédolada.

Figura 8. Tela de atividades Pratica de Leitura.
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% atica de'ertara
% Pratique a leitura tentandq gncontrar a palavra correspondente
a imagem.
| — ascal.georges1@free.fr
> t% ‘./

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

2 - Correspondéncias entre o sistema e mundo reallguns icones estao de acordo
com o mundo real, pois de imediato conseguimostiftiamem suas funcdes, o avido
gue contém esclarecimento sobre o GCompris, adidas ferramentas para fazer a
mudanca da configuracdo do programa como: idioniesiga e outros, a interrogacao
abre a opcéo de ajuda, que expbe explicacdes idatadées, a casinha possibilita sair
da atividade e voltar ao menu inicial. Porém eristldis icones que ndo satisfazes essa

realidade, que s6 apds consultar o programa entandesuas fung¢des que séo: a figura
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da noite que corresponde a sair do jogo e a figardado nivel do jogo. Todos esses
icones se encontram na barra inferior do prograbmaocmostram as figuras abaixo.
Desta forma a heuristica é violada, pois nem toddgsones sao faceis de identificarem

deixando os usuarios confusos.

Figura 9. Tela do Jogo Prética de Leitura.
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Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

Figura 10. Tela do Jogo Prética de Leitura.

o

HOC -

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 2239/2014

3 - Controle e liberdade para o usuario -©O sistema mostra de maneira clara o icone
gue permiti ao usuario sair do programa durantesgsténcia de alguma atividade como
mostrando na figura anterior no icone represenpathn casinha que corresponde a sair
do jogo contido na barra inferior em cada atividadembém da liberdade ao usuario de
mudar as configuracées dos jogos clicando no itemamentas onde é exibido a tela
de configuracdo do GCompris como mostra a figueaxah onde o usuario pode adapta
as configuracdo a sua preferéncia como: linguagendsica, velocidade e outros.
44



Heuristica ndo violada.

Figura 11. Tela de configuracéao.

—
“ Configuracao do GCompris j |
i @ QO padrao do seu sistema |
‘ * Tela inteira

@ GD 800x600 (Padrao para o GCompris)
‘ v Mdsica
§ v Efeito
i S <D Tempo mais lento
S <D Tema: babytoy
2 Use o médulo de administracéo do GCo,is
g para filtrar as atividades

-

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

4 - Consisténcia e padronizacdo © software GCompris possui nas interfaces dos
jogos as mesmas padronizacdes nos icones. Podecwyrar em todas as atividades
as mesmas figuras que contém as mesmas func¢das |todlizadas na parte inferior de
cada atividade. Como mostram as figuras abaixoarfegntas, ajuda, dado e casinha
gue contém em todas as atividades e na mesmazkog@d. A heuristica ndo é violada.

Figura 12. Tela de atividade Pratica de leitura.
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Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa — 204
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Figura 13. Tela de atividade A letra desaparecida.
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Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa — 204

5 - Prevencédo de erros -Heuristica ndo violada, pois ao término das atoegao
usuario recebe uma mensagem em formato de images representa se fez
corretamente ou errou. A figura da florzinha tristenece uma mensagem de erro para o

usuario, seguida de uma frase verbalizada verifgaeresposta.

Figura 14. Tela de atividade A letra desaparecida.
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Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

6 - Reconhecimento ao invés de memorizacdoG- software permite que o usuario
memorize de maneira facil suas fungbes de modoaqueoltar a utilizar o programa
reconheca com facilidade as fungbes do programansiga utilizar sem nenhum
problema. Todas as interfaces das atividades gesentadas na mesma formatacéo

permitindo o reconhecimento facil e rapido. Helg#shao violada.
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Figura 15. Tela de atividades Pratica de Leitura
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a imagem.
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Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa 2014

7 - Flexibilidade e eficiéncia no uso © software permite 0 acesso as categorias sejam

realizadas tanto com o uso do mouse como o dalteddaheuristica ndo é violada.

8 - Design estético e minimalista Essa heuristica ndo € violada, pois as interfaces
apresentam varias figuras que transmitem infornsegdaras e objetivas para os
usuarios, os dialogos contém apenas informacfessséias. Onde o GCompris
apresenta uma interface grafica que mostra unadistatividades na qual cada icone
representa uma categoria de atividades localizadasanto esquerdo do programa
exemplos: clicando na categoria Matematica que pFresentado pela figura da
ovelhinha vao aparecerem algumas atividades denmatitew e clicando na categoria
pratica de leitura representado pela figura da iméigucomo mostra a ilustracdo abaixo

vao aparecerem algumas atividades de leituras.
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Figura 16. Tela de atividades Pratica de Leitura.
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Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa — 204

9 - Ajudar para reconhecer, diagnosticar e remedi@&rros —Na ocorréncia de erros o

programa solicita ao usuério sua correcdo, repaidonesma questdo e mostrando
imagens com feigcOes tristes até que o mesmo vetdrdag alertando em forma de

audio também que a resposta ainda continua errada.

Figura 17. Tela de erro.
Fﬁm_q

DY O -

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

10 - Ajuda e Documentacao -© software disp6e de manual permitindo ao usu#ano
eventuais davidas e entender seu funcionamentooGoastra a figura abaixo que ao
clicar no icone ajuda é apresentado o manual do jogstrando como deve ser

jogando. A heuristica ndo é violada.
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Figura 18. Tela do Manual A letra desaparecida

|
Ireading/missing_letter
A letra desaparecida

Pré-requisito Objetivo Manual |

Um objeto € exibido na érea principal e uma palavra incompleta é mostrada
abaixo da figura. Selecione a letra ausente para completar a palavra.

ok —

Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa - 204

49



6. CONCLUSAO

Os softwares educativos possibilitam as criancaasidormas de aprender
agucando o interesse no processo de aprendizag@vesados recursos multimidias
que envolvem sons, imagens, muasicas, que consegregstder atencdo dos educandos
contribuindo para o melhoramento do desempenhalaals aula.

O trabalho realizado na escola contribuiu de foenaquecedora a minha
pratica pedagdgica proporcionando uma nova reflexéoontexto do trabalho com os
softwares educacionais, mostrando a importanciaredizacdo da avaliagdo de
usabilidade em um software educativo antes dezéiti como recurso metodoldgico
para o processo de ensino-aprendizagem. O profgesose dispde a trabalhar com o
software educacional tem que ter em mente que aetesia utilizacdo deve realizar
uma avaliacdo de usabilidade para verificar se ftware escolhido vai atender os
objetivos desejados e se 0 mesmo esta adequadala@idade de ensino que sera
utilizado, varios métodos sdo propostos por divemgores como guia para realizacéo
desta tarefa, entre eles utilizamos neste estudste de usabilidade que consistiu na
participacdo direta dos usuéarios na avaliacdo, lecagho deste método foi de
fundamental importancia, o qual proporcionou aleas objetivos pretendidos durante
o estudo de caso.

Ao final da avaliagdo conclui que o software ediga Gcompris, apresenta
falhas que podem desestimular e interromper a dizeyem dos educandos. Essas
falhas detectadas possibilitam aos desenvolvedamsnovo olhar no software
educacional GCompris para que os educandos naamweniais sentirem tristeza e
constrangimento durante sua utilizacdo. Portardopartir dessas mudancas que o
GCompris podera ser considerado de fato um softwdteacional que satisfaz as
necessidades dos seus usuarios, assegurando gesims criangas conseguiram se
divertir e aprender durante seu uso, tornando wwrse motivado para a reducao dos

indices de dificuldades de aprendizagem.
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APENDICE 01 — CARTA DE ANUENCIA
MODELO DE CARTA DE ANUENCIA

Aceito que o (a) (s) pesquisador @jne Bezerra de Souzapertencente (s) a (ao)
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia, TecnologiaSertdo Pernambucano
(Campus-Petrolind desenvolvam sua pesquisa intitul#daliando a usabilidade do
Software Educacional GCompris: Estudo de Caso comsoEducandos do Ensino
Fundamental, sob a orientacdo do (a) Professor@anielle Juliana Silva Martins
vinculado ao Instituto Federal de Educacdo, Ciéndiacnologia do Sertdo
Pernambucano (Campus —Petrolina).Ciente dos obgetimétodos e técnicas que seréo
usados nesta pesquisa, concordo em fornecer todossubsidios para seu
desenvolvimento, desde que seja assegurado o gue akaixo:

1) O cumprimento das determinacdes éticas da REspi66/12 CNS/MS;

2) A garantia de solicitar e receber esclarecingerdates, durante e depois do
desenvolvimento da pesquisa;

3) Que nao havera nenhuma despesa para estaigastitgue seja decorrente da
participacdo nessa pesquisa;

4) No caso do ndo cumprimento dos itens aciméeadade de retirar minha anuéncia a

qualquer momento da pesquisa sem penalizagéo alguma

O referido projeto sera realizado na Escola

, com o0 objetivoadadiar a usabilidade do

Software Educativo Gcompris com educandos do 2°dan&nsino Fundamental em
uma escola da rede municipal de Petrolina, se gramma esta adequado segundo 0s

paramentos técnicos e pedagdgicos.

Local e data

Assinatura do Responsavel pela Instituicdo

Carimbo identificador do Responsavel
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APENDICE 02 — TERMO DE CONSENTIMENTO

TITULO DA PESQUISA:Avaliando a Usabilidade do Software Educacional Geuopris: Estudo de
caso com os educandos do Ensino Fundamental.

Vocé estd sendo convidado (a) a participar dogimjde pesquisa acima citado. O documento
abaixo contém todas as informacBes necessdariase sabpesquisa que estamos desenvolvendo. Sua
colaboragéo neste estudo sera de muita importapara nds, mas, se desistir a qualquer momento, isso
nao lhe causara nenhum prejuizo.

O participante da pesquisa fica ciente

I) A pesquisa consiste em uma observacéo diretautho aftilizando o software educacional GCompris,
que ocorrera no laboratério de Informatica da escdlrante a aula. A observacao tem o objetivo de
verificar se os alunos conseguem aprender utilizagoograma GCompris, se 0 mesmo esta adequado
para o desenvolvimento da aprendizagem do alunujoda oportunidade de aprender os conteddos
curriculares de forma divertida e atrativa duramteso do computador. Apés a utilizacdo do software
educacional GCompris 0o educando serd submetido a amrevista gravada para sabe suas opinides
sobre o programa. As respostas do aluno durantenteevista gravada serd analisado para o
desenvolvimento desta pesquisa.

1) O(A) participante ou voluntario(a) da pesquisa @&@brigado(a) a responder as perguntas contidas no

instrumento de coleta de dados da pesquisa;

IIl) A participacdo neste projeto podera ou ndo o @ameter a um tratamento, bem como néo lhe
causard nenhum gasto com relagcdo aos procedimemdgo-clinico-terapéuticos efetuados com o

estudo;

IV) O(A) participante ou voluntario(a) da pesquisa taniiberdade de desistir ou de interromper a
colaboragéo neste estudo no momento em que desejarnecessidade de qualquer explicagdo, sem

penalizacdo e sem prejuizo a sua saude ou benfisatar

V)O(A) participante ou voluntario(a) ndo receberad useracdo e nenhum tipo de recompensa nesta

pesquisa, sendo sua participacao voluntaria

VI) Beneficios: O(A) participante da pesquisa conirédbpara acrescentar a literatura dados referaates
tema abordando, contribuindo para avaliar a usknié do software GCompris, identificando suas

contribuicBes no processo de ensino e aprendizagem.

VIl) Riscos: A participacdo na pesquisa podera catseosr ndo ha riscos porque os danos serdo

sigilosos.

IX) Os dados obtidos durante a pesquisa serdo mastidsgilo pelos pesquisadores, assegurando ao(a)

participante ou voluntario(a) a privacidade quate dados confidenciais envolvidos na pesquisa;
X) Os resultados poderdo ser divulgados em publisagiéatificas, mantendo sigilo dos dados pessoais;

XI) Durante a realizacdo da pesquisa, serdo obtidessasturas dos participantes da pesquisa e do(a)
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pesquisador(a). Também constardo em todas as papnECLE as rubricas do(a) pesquisador(a) e do(a)

participante da pesquisa;

XIl) Caso o(a) participante da pesquisa desejar, ppessbalmente, ou por meio de telefone, entrar em
contato com o(a) pesquisador(a) responsavel parartconhecimento dos resultados parciais e finais

desta pesquisa.

CONSENTIMENTO: Recebi claras explica¢cdes sobre tades todas registradas neste formulario de
consentimento. Os investigadores do estudo respamde responderdo, em qualquer etapa do estudo, a
todas as minhas perguntas, até a minha complésfagdb. Portanto, estou de acordo em participar do
estudo. Este Formulario de Consentimento Pré-lrddonserd assinado por mim e arquivado na
instituicdo responsavel pela pesquisa sob a reapiidsde da Professora Danielle Juliana Silva Mart

Nome do (a) participante:
ASSINATURA:
DATA: | |

DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DO(A) PESQUISADOR(ARESPONSAVEL:

Expliquei a natureza, objetivos, riscos e benefidieste estudo. Coloquei-me a disposicao paramasgu

e as respondi em sua totalidade. O participantgrmendeu minha explicacdo e aceitou, sem imposicdes
assinar este consentimento. Tenho como compromisiar os dados e o material coletado para a
publicagdo de relatdrios e artigos cientificosnefees a essa pesquisa. Se o(a) participanteaiiyema
consideragdo ou divida sobre a ética da pesquisle pntrar em contato com a orientadora desta
pesquisa para maiores esclarecimentos.

ASSINATURA DO(A) PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL

Petrolina, de de 2014
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APENDICE 03 — ROTEIRO DE ENTREVISTA

Roteiro da Entrevista aplicada com os alunos do 2tho do Ensino Fundamental.

12 pergunta do questionario foi o que vocé achgogim gostou ou nao?

22 pergunta do questionario foi vocé jogaria novamesse jogo?

32 pergunta do questionario o que vocé achou ddact dos jogos?

42 pergunta do questionario o que vocé mudariaga?]

52 pergunta do questionario Vocé achou o jogo @acdificil?

Desde j4, agradeco por sua contribuicdo a esteahady
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