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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados obtidos durantealizacdo da avaliacdo de
usabilidade do Software Educacional GCompris prograaducacional que contém
diversas atividades educacionais para criancasal@@®anos de idade. Partido de um
estudo de caso realizado em uma escola da redeipalrde Petrolina na modalidade
de ensino Fundamental com educandos na faixa @taridanos de idade, matriculados
no 2° ano. Acreditamos que ao colocarmos softwadesacionais a disposicdo dos
alunos é de extrema importancia avaliar a qualigediegdgica, quais caracteristicas no
meio académico sao consideradas indispensaveigiparsoftwares sejam educacionais
eliminando o risco de proporcionar aos educandogramas de ma qualidade. Sendo a
usabilidade um dos fatores determinantes no sucksson software educacional, para
realizacdo da avaliacdo de usabilidade do GCorfgirigilizado o teste de usabilidade
que envolve participacdo direta dos usuarios deramtuso do programa para
identificacdo de problemas de usabilidade. Osunsntos utilizados para coleta de
dados foram entrevistas realizadas com os educaaldns de observacdo participativa
durante o uso do GCompris. Estes métodos de a&alipossibilitaram identificar
problemas contidos no GCompris, reforcado a impertéd da avaliacdo software
educacional, antes de aplica-lo na sala de aula.
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INTRODUCAO

As tecnologias permeiam toda a sociedade, indepéndia classe social, da
mesma forma que a educacgdo. Por isso, nos Ultimasstam-se ampliado a utilizacao
de ferramentas educativas que aliado a tecnologia educacdo, proporcionam
resultados mais significativos nos processos dénemprendizagem.Autores como
ARAUJO (1992), KONRATH (2005), MARIANO (2007), actiégam que a utilizag&o de

softwares educacionais proporciona uma aprendizayeimica e prazerosa.
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"Desde muito cedo, o0 jogo na vida da crianca éudddmental importancia,
pois ao brincar ela explora e manuseia tudo aquil® estd a sua volta, através de
esforcos fisicos e mentais”. (MORATORI, 2003, p.5).

Para os autores, 0 jogo permite a crianca expresses emocoes, medos e
alegrias, através do brincar a crianca pode debemvsuas potencialidades e
capacidades, possibilitando o desenvolvimento twgne a preparagao para a fase
adulta. A ideia é possibilitar que o educando agaiem contetdo curricular embutido

nos programas de ensino de forma ludica

Por isso, verifica-se que cada vez mais, as escolestem em softwares
educacionais que possam contribuir no processo qigsigdo do conhecimento,
principalmente na educacao infantil, pois atividadédicas tém a capacidade de

prender a atencao e despertar a criatividade cgax;as.

Mas uma das maiores preocupacdes € a qualidadessdassiftwares
educacionais que estdo sendo adquiridos, muitass ve&#o sdo avaliados antes de sua

aquisicdo e nem mesmo antes de sua aplicacao.

Os softwares educacionais também necessitam deagd@lquanto a sua
qualidade, uma vez que, nem sempre possuem casticter apropriadas,
tanto no que se refere a aspectos técnicos, qaaaspectos pedagdgicos.
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 salaulee, uma vez que nem sempre a
ferramenta que se adéqua a uma turma pode sel eid@veutra. Portanto o objetivo
geral da pesquisa consiste em avaliar a usabilidad8oftware Educativo Gcompris
com educandos do 2° ano do Ensino Fundamental earesoola da rede municipal de

Petrolina, se o programa esta adequado segundiraragntos técnicos e pedagdgicos.

EMBASAMENTO TEORICO

Softwares educacionais sado programas que foraratados para auxiliar o professor e

0 aluno nos processos de ensino-aprendizagem.dd@oacom Silva (2009, p.4).
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Podemos definir o software educacional como sendo sistema
computacional e interativo, intencionalmente coid®bpara facilitar a
aprendizagem de conceitos especificos, ou sejaruimsnto para a
aprendizagem de algo. Também podemos dizer quitasases educacionais
sdo os softwares pensados, programados e implahoentaom objetivos
educativos-fora e dentro da escola. (SILVA, 2009) p

Percebe-se que o0s softwares educacionais possibilium trabalho
interdisciplinar, rompendo as barreiras do indigildmo das disciplinas que
atualmente, em sua maioria, sdo trabalhadas diani@rpelos docentes nas escolas
publicas e particulares, preocupando-se muito n@is 0 conteldo a ser ministrado do

gue com a aprendizagem do aluno.

Durante o processo de avaliacdo de um softwareaentumal € de fundamental
importancia um olhar sobre a usabilidade. De acamm Preece (2005, p.24) “a
usabilidade significa produtos faceis de aprereferazes no uso, que proporcionem ao

usuario uma experiéncia agradavel”.

Se um determinado usuario ou um grupo de usuarimOn&arem
dificuldades para realizar uma tarefa em uma iatex;f haA um problema de
usabilidade. Esses problemas podem ter diversasonaa podem ocasionar
perda de dados, diminuicdo da produtividade e & a total rejeicdo do
produto por parte dos usuarios. (WINCKLER et aDPdpud KULPA, 2009
p.30).
A comunicagdo do usuario com o programa e estdbalatravés da interface,
sendo indispensavel que esta comunicacdo acontedarmha clara e objetiva nédo
permitindo que o usuéario fique confuso duranteafizacdo de suas atividades, nem que

possa leva-lo a desistir da utilizacdo do programa.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesta pesquisa é de caalitativo concebendo
analises mais detalhada dos objetivos que querattamcar com a investigacao
proposta. Este estudo de caso foi desenvolvido @ escola da rede municipal de
Petrolina, em uma turma do 2° ano do Ensino Fundiaink na faixa etaria de 7 a 8
anos, com 17 alunos matriculados, frequentandoaap#6, sendo investigados cinco
educandos, sendo trés do sexo feminino e dois xio s®&sculino, os quais foram

escolhidos aleatoriamente pela pesquisadora.

O laboratério de informéatica utilizado no estudatéon 10 computadores com
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0 sistema operacional Linux Educacional, versaod®4Gcompris. Para isso, foram
escolhidos dois jogos da categoria Leitura: Préatfied_eitura e A letra desaparecida,
com o proposito de estimular as atividades paraagueriancas utilizassem a fim de
evidenciar, a partir da interacdo das mesmas, eactedsticas pedagogicas e de

usabilidade pospostas pelo Gcompris.

A atividade Pratica de Leitura possibilita a prtida leitura através da
identificacdo de palavras correspondentes a imagem. como pré-requisito que o
jogador tenha conhecimento de leitura. Visualize@@ no software conforme figura 1
a seguir:

Figura 1.Tela da atividade Pratica de Leitura.
s .
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Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa — 204

A atividade Letra desaparecida objetiva que o iiddio identifiqgue que letra esta
faltando para completar a palavra. Tem como préiséq que o jogador tenha

conhecimento de leitura. Visualize como € no saftveanforme a figura 2 a seguir:

Figura 2. Tela da atividade A letra desaparecida.

OD0C
Fonte: http://gcompris.net/-Telas-do-programa— 2014

Assim, foram disponibilizados 40 minutos para q@eatunos interagissem
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com os jogos do GCompris, sendo constantementeveloses pela 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 informatica e também a aplicacatedaica de entrevistas gravadas com

os alunos.

Ressalta-se que fora construido um roteiro de \@stae para orientar 0
entrevistador no momento da entrevista. Para pr@ser nome dos alunos, cada um
recebeu uma identificacdo conforme a seguinte:oalyraluno y, aluno k, aluno w e

aluno z. E todas as entrevistas foram gravadasterpmmente transcritas.

Lembra-se que como este trabalho objetivou avalizsabilidade do Software
Educativo Gcompris com educandos do 2° ano do &rsimdamental em uma escola
da rede municipal de Petrolina, os instrumentoseeista e observacédo foram aliados
ao teste de usabilidade que consisti na participadifeta dos usuarios para o
levantamento dos dados, que serdo analisados gedbiadores, visando identificarem

problemas de usabilidade.

ANALISE E RESULTADOS

Foram apresentados aos cinco alunos o0s jogos pdizagdo, 0S Mmesmos
demonstraram interesse em pegar o mouse e comggmraObservou-se o entusiasmo
dos educandos durante a interacdo com o0 softwaneatddb. As criancas que
participaram da pesquisa se encontram no nivebetlto, esse nivel indica que a
crianca ja consegue identificar as silabas assdei@nsom da unido das letras do
alfabeto, os jogos utilizados estdo na categornimizedo GCompris que tem o objetivo

de trabalhar a leitura.

A sequir, descreveremos a transcricdo de cadamargom os resultados dos
alunos para verificar a usabilidade do softwarecadiwnal GCompris. Infelizmente,
durante o processo de transcricdo das entrevistasfa possivel compreender as
respostas de duas criancas, os alunos W e Z, pblepras da gravacao do audio, por

ISSO iremos nos deter a apresentar apenas osackmitios alunos X, Y e K.

12 pergunta do questionario foi o que vocé achoujaigo, gostou ou nao?
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Aluna x: Bom, fazer as palavras, divertido e legal.

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 diwvartid

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 curiosidades, agétiy tornando o aprendizado
interessante e divertido, sendo observado que ssaseestavam empolgadas durante o
uso do computador. O software educativo deve poipuer uma interface que
apresente uma visdo clara e simples ao usuaricom®Es, imagens e sons devem
proporcionar conforto. Os jogos do GCompris consagu prender a atencao das

criangas.

32 pergunta do questionario o que vocé achou da&ifgice 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 redzags atividades. As interfaces sao

responsaveis por transmitirem ou comunicarem abfeeks dos jogos aos usuarios.

Contudo, quando questionados sobre a funcdo delaaus, identificou-se que
existem dois icones nos quais as criangcas nao guire® associarem as imagens as
suas funcgdes, a imagem do dado que tem a fungadasda de nivel e a imagem da noite
que tem a sua funcdo de sair do jogo. Pois os metdd avaliacbes de softwares
educacionais estabelecidos por varios pesquisadessaltam que se um usuario ou
grupo encontram dificuldades para identificarem (cone, ha um problema de

usabilidade e este deve ser corrigido uma vez iigelthra a interacdo do usuario com
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0 programa.
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. Nao gostei do Palhaco.

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

Durante os jogos do GCompris surgem imagens, swyea crianca qual foi
seu resultado durante a realizagéo das atividdidesas 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 entrevistadyum@a y por exemplo, sugere que a

frase seja mudada para tente novamente.

Apesar dos educandos gostarem dos jogos, as @iadgaficaram satisfeitas
ao verem as imagens do palhaco e da florzinhagrgie aparecem quando o0 usuario
comete um erro. Podendo assim, observar clarameet@as imagens desmotivaram as

criangas, deixando-as tristes.

A aluna x, ndo gostou das figuras com imagens$;sh comportamento da
mesma chamou atencao quando de repente parouatedagstionada sobre o porqué,
relatou que ndo estava gostando das imagens queciagpa nas telas quando cometia
erros, perguntada se preferia parar de jogar, nelgup tire as imagens tristes que quero
voltar a jogar, conversei com a mesma que nao f@odéender seu pedido, mesmo
assim a aluna x pediu para continuar jogando, quasdimagens apareciam, parava
refletia e voltava a jogar. Possivelmente a imagemmeteu a alguma lembranca da vida
da aluna que a deixa triste, por isso um novo offaa imagens é necessario pelos
desenvolvedores do Gcompris. Tal situacdo demogsga utilizacdo do Gcompis néo
foi um experiéncia agradavel para a aluna, o quesstra a concepcao dos estudos
Preece (2005) e Winckler (2001) sobre a usabilidedsoftwares educativos.

O erro deve ser abordado como uma forma de motyassim o usuario nao

irA desistir de utilizar o programa, infelizmenfggra estes alunos investigados o
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GCompris n&o conseguiu atingir esse objetivo, gaigundo as criangas pesquisadas as

iImagens apresentadas deixam-nos constrangidosnetlsdos fazendo com que as

mesmas possam desistir de continuar jogando, ontgendo assim 0 processo de

aprendizagenA Figura 3 mostra exemplos das telas de quandodrigsacerta e erra.

Figura 3. Telas de erro e acerto do GCompris.

Animacgao Acerto na concluséo do jogo Erro na concluséo do jogo
Flor
Acerto na conclusao da atividade represent; Erro na conclusdo da atividade representado pela
pela flor alegre flor triste
Face
Acerto na conclusao da atividade represent; Acerto na conclusao da atividade representagio

pela face alegre

pela face triste

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

52 pergunta do questionario Vocé achou o jogo féail dificil?

Aluna x: O jogo é facil de jogar.

Aluna y: Facil de jogar acertei o jogo.

Aluno k: Facil de jogar.

Diante das respostas dos educandos pode-se congteaos jogos S&o
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considerados faceis de serem utilizados, onde gerlasuério 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.

Lembrando que né&o foi ensinado, a nenhuma dasgesatomo jogarem 0S
jogos e mesmo assim elas conseguiram utiliza-lms@eblemas, ndo necessitando de

ajuda, confirmado assim, que o GCompris cumprgoisito de facilidade de uso.
62 pergunta do questionario Vocé consegui aprenclem o jogo?

Aluna x: Sim. Gostaria de jogar mais, porque o jégoom e facil de jogar consegui
aprender com o jogo. Gostaria de aprender maisosoj@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 ferramen@padem contribuirem
durante as aprendizagens dos alunos, uma vez gudtipn aos alunos desenvolver

raciocinio logico, estimularam a criatividade epgtaram o desejo de aprender.

CONCLUSAO

Trabalhar com os softwares educacionais € umanattea viavel, uma vez que
contribuem para aquisicdo do conhecimento, mas gaeapossa utilizar os jogos é
preciso analisar sua qualidade final da avaliacdo observou-se que 0s jogosidaosit
no Gcompris pode auxiliar o processo de aprendmagerém os resultados obtidos
durante a avaliacdo do software educacional Gcemmastrou que 0 mesmo apresenta

falhas que podem desestimular e interromper a dizayem dos educandos.
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Essas falhas detectadas neste estudo de casbilgassiaos desenvolvedores
um novo olhar no programa para que os educandogemi@am mais a sentirem tristeza
e constrangimento durante sua utilizacdo pois, adirpdessas mudancas que o
GCompris podera ser considerado de fato um softwdteacional que satisfaz as
necessidades dos seus usuarios, assegurando gs&nas criangcas conseguem se
divertirem e aprenderem durante seu uso. Bem cornnagpartancia da Secretaria de
Educacdo do Municipio repensar, avaliar e se pelssigtalar somente apos uma
avaliacdo os programas que sdo disponibilizados aomsputadores adotados nas

escolas publicas da regido.
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