Universidadep

ESTADUAL DA PARAIBA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS - CCEA
LICENCIATURA PLENA EM COMPUTACAO

GUSTAVO DIAS DA SILVA

Avaliacao dos softwares educacionais de matematica do
Linux Educacional 3.0 na Escola Estadual do Ensino
Fundamental e Médio Monsenhor Manuel Vieira.

PATOS - PB
2010



GUSTAVO DIAS DA SILVA

Avaliacao dos softwares educacionais de matematica do
Linux Educacional 3.0 na Escola Estadual do Ensino
Fundamental e Médio Monsenhor Manuel Vieira.

Monografia apresentada ao Curso de
Graduagio Licenciatura Plena em
Computacdo da Universidade Estadual da
Paraiba, em cumprimento a exigéncia para
obtencdo do grau de Licenciado em
Computacao.

Orientador: Prof. Esp. Vitor Abilio Sobral Dias Afonso

PATOS-PB
2010



S586a Silva, Gustavo Dias

Avaliagao dos Softwares Educacionais de Matematica
do Linux Educacional 3.0 na escola estadual do ensino
fundamental ¢ médio Monsenhor Manuel Vieria.
Patos:
UEPB, 2010.

78f.

Monografia (Trabalho de conclusdo de Curso —
TCC) - Universidade Estadual da Paraiba.
Orientador: prof.Spc. Vitor Abilio Sobral Dias
Afonso

1.Software 2. Educagao I. Titulo
II. Afonso, Vitor Abilio Sobral Dias
CDD 005.3




GUSTAVO DIAS DA SILVA

Avaliacao dos softwares educacionais de matematica do
Linux Educacional 3.0 na Escola Estadual do Ensino
Fundamental e Médio Monsenhor Manuel Vieira.

Aprovada em 10/12/2010.

\{.j:’l \4[3{1—/(;': St/)z»-( Dreo %9.,7_3—

Monografia  apresentada ao Curso de
Graduagio Licenciatura Plena em
Computacdo da Universidade Estadual da
Paraiba, em convénio com Escola de Servigo
Publico do Estado da Paraiba, em cumprimento
a exigéncia para obtencdo do grau de
Licenciado.

Prof. Esp. Vitor Abilio Sobral Dias Afénso / UEPB

Orientador

Examinador

Lo ADY - @Ruunbren \Ulieen

Prof. Msc. Wendell Campos Veras / UEPB

Examinador



DEDICATORIA

Primeiramente a Deus ¢ em segundo aos meus pais, Joaquim
Bezerra da Silva e Zélia Lucia Dias da Silva, pela dedicacao,
companheirismo ¢ amizade, ¢ aos meus professores que fizeram
isso se tornar realidade, DEDICO.



AGRADECIMENTOS

O professor Vitor Abilio Sobral Dias Afonso pelas leituras sugeridas ao longo dessa
orientagdo e pela dedicacao.

Ao meu pai Joaquim Bezerra da Silva e a minha mae Z¢lia Lucia Dias da Silva pelas horas
de apoio quando as coisas pareciam ndo da certo.

Aos professores do Curso de Licenciatura Plena em Computacdo da UEPB, que
contribuiram ao longo desses quatro anos e meio, por meio das disciplinas e debates, para
o desenvolvimento desta pesquisa.

Aos funcionarios da UEPB, pela presteza e atendimento quando nos foi necessario.

Aos colegas de classe pelos momentos de amizade e apoio.



“Seus clientes menos satisfeitos sdo sua maior fonte de aprendizado.”
[Bill Gates]



RESUMO

O presente trabalho tem o proposito de avaliar e gerar um conceito de qualidade dos softwares
de matematica, presentes no Linux Educacional 3.0, para verificar se obedece a principios
pedagodgicos e técnicos, pois se tratam de softwares que dizem que vao ajudar aos professores
e alunos em sala de aula. Partindo do pressuposto que eles apresentam alguns problemas de
usabilidade e pedagodgicos, que poderiam interferir no aprendizado dos alunos, ¢ maior
objetivo da pesquisa, averiguar esses problemas. Para realizar essa verificagdo se fez
necessario a elaboragdo de um questionario que foi aplicado aos alunos da Escola Estadual do
Ensino Fundamental e Médio Monsenhor Manuel Vieira da Cidade de Patos — PB. Dos
resultados obtidos no questionamento foram gerados graficos, que serviram como
demonstrativos da realidade em que se encontram os softwares nesses termos. E comparando
os graficos foram constatados que os softwares apresentam problemas pedagogicos e que na
parte técnica ndo sendo constatados problemas que possam gerar dificuldades na utilizagao.

PALAVRAS-CHAVE: Software Educacional. Linux Educacional. Avaliagao.



ABSTRACT

This study aims to evaluate and generate a concept of software quality of math present in
Educational Linux 3.0, to check whether it complies with the technical and pedagogical
principles, once those are software programs that say they are help teachers and students in
classroom. Assuming that they have some usability issues and teaching, which could interfere
with student learning is greater objective of the pedagogical, investigate these problems. To
perform this check was necessary to prepare a questionnaire that was administered to students
in the State School of Primary and Middle Monsignor Manuel Vieira of City Patos - PB. The
results obtained in questioning were generated graphics, which served as a demonstration of
the reality they are the software in those terms. And comparing the graphics were found to
have the software and pedagogical problems in the technical part is not found problems that
may cause difficulties in use.

KEY WORDS: Educational Software. Educational Linux. Evaluation.
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INTRODUCAO

Considerando que na nossa sociedade a interacdo com o computador ¢ quase todo
instante, e que ele estd alcangando todos os setores da sociedade e ambientes freqiientados
pelas pessoas, indo desde o supermercado perto de casa até o banco. E para maioria das
pessoas 0 que tem mais presenca na utilizagdo dos computadores sdo as interfaces dos
softwares, portanto se faz primordial o desenvolvimento de uma interface amigavel e facil de

manipular.

Um dos setores em que o computador estd sendo inserido de forma desenfreada ¢
a educacdo, com a difusdo macica de Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TICs), e
entre as ferramentas mais difundidas nas escolas tem-se o Linux Educacional com seus
softwares educacionais. Por parte dos docentes comegou-se a utilizacdo desses softwares
educacionais para o ensino de suas respectivas disciplinas, no entanto, o docente ndo tem a
habilidade de estabelecer critérios e verificar se determinado software ira ou ndo auxiliar ao

discente.

A motivacdo para o desenvolvimento desse trabalho ¢ avaliar e qualificar os
softwares educacionais de matematica do Linux Educacional na versao 3.0, para informar ao
docente de matematica se os softwares presentes nessa versao distribuida nas escolas facilitam
ou ndo o desenvolvimento matematico dos discentes. A forma encontrada para criagdo de um
critério de avaliagdo do software tem base nos termos de usabilidade, com o desenvolvimento

centrado no usuario.

Sera considerado que os projetos de interface encontrados nos softwares de
matematica apresentam problemas, que possam prejudicar a assimilagdo dos contetidos que os
softwares se propdem a repassar. Sera utilizado questionario para verificar os termos de
usabilidade e pedagodgicos para assim averiguar se os softwares sdo faceis de manusear ¢
facilitam a aprendizagem. E com a criagdo de um conceito de qualidade de software os
docentes de matematica saberdo quais softwares utilizar para repassar seus contetdos e assim

auxiliar realmente a aprendizagem dos alunos.
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1 REFERENCIAL TEORICO

1.1 Informatica na educacao brasileira

As escolas publicas brasileiras passam por uma situagdo que apresenta
dificuldades tanto estruturais quanto pedagogicas para a clientela de alunos que vem se
inserindo nas escolas. O niimero enorme de alunos superlotando as salas e professores que
para terem uma vida razodvel precisam trabalhar em varios horarios e véarias escolas, desse

modo a educacado vai perdendo sua qualidade.

A escola se apresenta de acordo com a sociedade que ela se encontra inserida, ou
seja, ela reproduz os valores que a sociedade julga como corretos e certos a serem utilizados
por uma pessoa de carater integro.

O papel da escola muda em fungdo do momento historico, refletindo, em sua
estrutura, os acontecimentos sociais e econdmicos de uma determinada época. Na
passagem da sociedade pré-industrial a industrial e da sociedade industrial a pos-
industrial, ocorreram mudangas econOmicas, sociais e politicas. Essas

transformacgdes impdem a escola mudangas em sua estrutura, exercendo papel
fundamental no momento de transi¢do. (BORGES, 2008, p. 3).

Sabe-se, conforme Borges (2008), no século XXI o cidadao tem novas exigéncias,
pois ha uma enorme valorizagdo do conhecimento e do uso de tecnologias. Com o seu papel
de formador de cidadao, tenta formar cidadaos que tenham intrinseco esse conhecimento ¢ as

habilidades de manipular essas novas tecnologias.

Para que o individuo se torne parte dessa sociedade de informagao ¢ preciso ter o
conhecimento e habilidade de manuseio sobre essas novas tecnologias, e a falta dessa
habilidade acarreta numa posi¢cdo menos favorecida nessa sociedade informacional, criando
uma nova segmentagdo da populagdo, incluidos digitalmente ¢ excluidos digitalmente. Tanto
para Borges (2008) e Mattos e Chagas (2008) para o individuo ser considerado incluido

digitalmente tem que desenvolver habilidades e competéncias que garanta a¢ao na educagdo,
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no trabalho, nas relagdes sociais, ou seja, atuagcdo efetiva na sociedade informacional.
Portanto o individuo tem que aplicar esse conhecimento adquirido para ser um incluido

digitalmente.

E para minimizar o problema da exclusdo digital a escola publica realiza o papel
de transmitir e de compartilhar esses novos meios de comunicacdo e interacdo entre 0s
individuos dessa sociedade. Porém sabe-se que essa escola que forma esse estilo de cidadao
ainda ndo chegou para todos, ainda encontra muita barreira que dificulta a inser¢ao nas classes
menos favorecidas de recursos, pois muitas das escolas publicas ainda ndo tém estrutura e
mesmo que tenha ainda falta recurso tanto financeiro quanto humano para gerir esse processo
de insercdo dessas novas tecnologias situacdo de empecilho essa que (BECKER, 2007, p. 2) ja
anunciava “[...] a revolugdo digital ampliou a fronteira e diminuiu as distancias entre paises, a

maior parte da populacdo foi impedida de acompanhar esta evolugdo.”

Para que ocorra a quebra dessas barreiras e assim sejam difundidas essas novas
tecnologias, nas classes menos favorecidas, primeiro ¢ preciso haver um planejamento de
como inserir essas novas tecnologias, pois ¢ preciso termos no¢do de como se encontra a
realidade do campo onde pretendemos inserir essas tecnologias, e assim dar um grande passo
para termos €xito nesse processo de inclusao. Enfoca isso Becker:

Estas limitagdes merecem ser estudadas ndo apenas pela tendéncia a aumentar as
desigualdades numa época de forte inovagdo tecnologica mas, também (e

principalmente), pela possibilidade de reduzi-las através de acdes que redistribuam a
quantidade e a qualidade do acesso digital. (BECKER, 2007, p. 2).

Infelizmente as escolas publicas encontram-se num cendrio de muita falta de
estrutura e condi¢des financeiras para inserir essas novas tecnologias. Elas apresentam uma
condi¢do onde as estruturas muitas vezes velhas e precarias ndo comportam os equipamentos
tecnologicos e sem capital para melhora-las, ficando muitas vezes além do que seria o ideal
para aproveitar essas tecnologias. Com isso “mesmo passados trinta anos da implanta¢do da
informatica na educacdo brasileira, ¢ possivel constatar que a ponta desse processo, no caso a
escola, “patina” na utilizacdo adequada dessa tecnologia como recurso didatico as aulas.
”(BATISTA et al., [20047], p. 2), como Batista deixa claro as escolas ndo conseguem utilizar
essas novas ferramentas de auxilio pedagogico, ponto chave a ser melhorado para que

consigamos mudar o cendrio da insercao da informatica nas escolas publicas.

Para que as escolas publicas cheguem a inserir essas novas tecnologias tanto em

nivel de material tecnolégico quanto em nivel de ferramenta pedagogica, as politicas de
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inclusdo digital tém que garantirem recursos financeiros, para que essas escolas consigam
modificar tanto sua estrutura fisica, € com as ferramentas tecnologicas instaladas facam plano
politicos pedagdgicos para que repassem esse conhecimento informacional para todos que

freqlientarem a escola.

Dentre entre as varias politicas de inclusdo digital realizada pelo Governo Federal
e pela empresas privadas a que mais tem mais destaque no contexto das escolas brasileiras,
tem-se 0 PROINFO — Programa Nacional de Informatica na Educacdo — criado em 1997 e
reformulado pela Secretaria de Educacdo a Distancia — SEED —, no contexto do Plano de

Desenvolvimento Educacional — PDE — que apresenta como objetivos:
= Instalar laboratorios de informatica nas escolas, com computadores, impressoras e

outros equipamentos e acesso a internet por banda larga;
= Formar professores e outros agentes educacionais para o uso pedagogico das novas

Tecnologias da Informagao e Comunicagao — TICs;

#=  Disponibilizar conteudos e recursos educacionais multimidias e digitais, solugdes e

sistemas de informacdo disponibilizados pela SEED/MEC nos proprios
computadores, por meio do portal do professor, da TV/DVD Escola etc.’

Como ¢ notoério o PROINFO tenta envolver o que seria uma inclusao ideal, ou
seja, aborda os trés principais pilares da inclusdo digital: emprega material fisico, da
capacitacdo para as pessoas que estdo envolvidas no ambiente escolar e possibilita a aquisicao

de material pedagdgico para auxilio na empregabilidade dos recursos instalados.

Porém temos alguns obstaculos, que ocorrem na realidade em nivel de Brasil, e
precisam ser derrubados para que seja possivel uma inclusdo plena da educagdao no meio da
informatica, e entre eles se tem a questdo financeira, pois as escolas ficam com a
responsabilidade de arcar com as despesas para instalagdo dos laboratorios de informatica,
local onde se encontra o empecilho de muitas escolas que se encontram em condigdes
financeiras precarias, ndo conseguindo arcar nem com as pequenas despesas, portanto se torna

dificil a instalagdo.

E quando ¢ instalado o laboratorio tem-se outro obstaculo, a maioria do corpo

docente da escola provavelmente ndo teve em sua formagdo académica a preparacdo para

' BASTOS, Beth ct al. Introducdo a educacdo digital. Brasilia: Ministério da Educagdo,
Secretaria de Educagdo a Distancia, 2008, p. 5.



17

utilizar recursos tecnologicos de forma pedagodgica. Entdo entra a parte da capacitagdo
oferecida pelo PROINFO. Porém na educagdo brasileira professores recebem pouco e para
manter uma condicdo de vida razodvel tem que trabalhar em vérias escolas, e isso faz com que

eles ndo possuam tempo para se capacitarem.

E o material disposto pelo MEC com o PROINFO apresenta os laboratorios
instalados com sistema operacional Linux Educacional, cujo se encontra na versao 3.0, mais
uma barreira para muitos professores que sdo dominados pela propaganda do Windows® e
por ndo ter o uso didrio do Linux julga invidvel usar esse sistema operacional, que possui
todas as suas caracteristicas voltadas para a utiliza¢do na educagao tanto ajudando o professor

no desenvolvimento das suas aulas quanto para demais atividades docentes.

E em busca de metodologias ou ferramentas que consiga melhorar a forma de
ensino e que consiga atrair mais e mais esse aluno do século XXI, tem-se a produgdo de
ferramentas educacionais como os softwares educacionais. Uma das principais ferramentas
que o Linux Educacional utiliza para auxiliar o professor em sua pratica docente sdo os
softwares educacionais, que abrangem varias disciplinas, mas nesse trabalho serdo abordados

apenas os softwares de matematica.

1.2 Software Educacional

Entende-se, Conforme Jucd (2006) o que confere a um software o cardter de
educacional ¢ sua aplicabilidade no processo ensino-aprendizagem e Silva (2009) defende que
um software educacional ¢ aquele que ¢ pensado, desenvolvido e implementado com
objetivos educativos, portanto para termos uma definicdo fechada sobre o assunto ¢
perceptivel que um software ¢ educacional quando o mesmo ¢ utilizado e produzido para

auxiliar no processo ensino-aprendizagem.
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A sociedade apresenta-se em uma situacdo que quem sobressai ¢ aquele que
apresenta um bom dominio das tecnologias. E a escola estd passando por um processo de
reestruturagdo para adequar esse novo conhecimento nos alunos que passam pelos seus
bancos. E para auxiliar nesse desenvolvimento desse novo conhecimento ¢ muito utilizado
algum software educacional, que tenha os requisitos para preencher as necessidades
tecnologicas e pedagogicas, “[...] o software educativo deve, também, além de propiciar
condi¢des para utilizar as novas tecnologias, levar o aluno a refletir sobre os resultados
obtidos, pois é uma agdo necessaria para a internalizagdo do conhecimento.” (JUCA, 2006, p.
0).

Muitos professores ainda apresentam um receio com relacdo ao uso do
computador, por conseguinte tem um temor ao uso de softwares em sua pratica pedagogica,
muitos se expressam dizendo que tem medo de um dia serem substituidos por um
computador. Para que o computador com os softwares educacionais sejam inseridos na sala de
aula primeiro o professor tem que ter consciéncia que ele ainda ¢ pega chave para o processo
ensino-aprendizagem. Enfoca essa nova posi¢ao do professor, Juca:

A principal fungdo destas ferramentas computacionais didaticas nao ¢ de substituir a
figura do professor, mas sim, auxilid-lo na mediagdo do processo de ensino-
aprendizagem, tanto em disciplinas especificas, como também, estimular os alunos a

interagir com os recursos provenientes do avango tecnologico e do mundo
globalizado. (JUCA, 2006, p. 6).

Esse medo se traduz em falta de conhecimento sobre o uso de softwares
educacionais e falta de preparo para utilizagdo dessa ferramenta pedagogica, devido a sua
formacao académica nao ter abrangido essa possibilidade de utilizacdo nas praticas
académicas. Teixeira ¢ Branddo (2003) esclarecem muito bem esse medo dos professores,

quando justifica que esse mito ainda persiste devido a falta de esclarecimento sobre o assunto.

Segundo Silva (2009) o software educacional trata o contetido escolar de forma
ludica e prazerosa para os alunos, portanto s6 depende da forma como professor utiliza em
sua metodologia. O software educacional tem que ser utilizado como mais uma via de
facilitacdo para o entendimento dos assuntos pelo aluno, ele torna os conceitos, que sdo

trabalhados muitas vezes em sala de forma imaginosa mais concretos.

Mas para ocorrer um sucesso nessa aplicacdo dessa nova ferramenta pedagogica
na educagdo o professor que ndo possuir capacitacao devera procurar se atualizar, ou seja,

procurar meios de conhecer essa nova ferramenta, pois se faz fundamental uma formacao nem
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que seja a0 menos basica sobre o assunto para que ele possa usar de forma satisfatoria. O
professor ¢ a melhor pessoa para apontar onde melhor aplicar o software, e para essa
aplicagdo ocorra de forma benéfica ¢ fundamental que ele tenha um bom planejamento para
utilizar, como indica Wollf “[...] é de fundamental importancia o planejamento, por parte do
educador, de quais sdo os objetivos a serem atingidos com a utilizagdo do software [...]”
(WOLLF, 2008, p. 4).

O software educacional por estar envolvido na aprendizagem de alunos precisa de
uma preocupacao tanto na forma de aplicar quanto na parte de seu desenvolvimento, pois ¢
uma ferramenta estara construindo e desenvolvendo o conhecimento de individuos. E Atayde
faz um alerta “Grande parte dos materiais informaticos educacionais existentes no mercado,
nomeadamente o software, por serem desenvolvidos somente por especialistas da area técnica,
ndo tem atendido as especificidades do processo de ensino e aprendizagem.” (ATAYDE,
2003, p. 12). Essa situagdo ocorre devido a falta de profissionais que tenha um conhecimento

sobre as areas técnicas e pedagogicas.

Portanto avaliagdes de softwares educacionais se tornam fundamentais para a
orientagdo do educador que deseja aplicar em sua aula um determinado software, para facilitar

a aprendizagem dos seus alunos e a dinamizacao de suas aulas.

1.3 Avaliacao de Software Educacional

Havendo uma grande quantidade de softwares educacionais no mercado ¢ com
uma falta de critérios, os professores ficam indecisos em qual software utilizar para auxilia-
los em suas aulas precisam de uma avaliagdo, que proporcionard um discernimento com
relacdo a qual software utilizar. Enfatiza Oliveira a importancia da avaliagao “Os softwares

devem ser avaliados para garantir que os programas € os objetivos do ensino possam ser

atingidos.” (OLIVEIRA, 2001).
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Se tratando de uma ferramenta, o software educacional, que auxilia o aprendizado
de uma pessoa, por essa funcdo, portanto deve-se ter que muita preocupagdo com o que ele
vai repassar, € como todo produto merece uma avaliacdo para ter certeza que foi produzido de
acordo com as necessidades dos seus clientes, e “A avaliacdo ¢ necessaria para certificar de
que os usudrios podem vir a utilizar o produto e aprecia-lo.” (PREECE; ROGERS; SHARP,
2005, p. 339).

Como Oliveira e Gomes (2003) deixam bem claro em suas palavras que a
avaliacdo de um software educativo é a avaliacdo das caracteristicas da interface e seus usos
educacionais. A importancia da interface tem que ser acentuada, pois como Pressman (1995)
expressa, a interface ¢ a embalagem do produto, ou seja, o software, e se ela for facil de
aprender, simples de manusear, direta e amigavel, o usudrio podera utilizar bem o que esta

dentro.

O software ¢ composto de varias partes, onde uma das mais primordiais para o
usuario final € a parte referente a interface, pois ¢ a parte que o usudrio consegue ver e
perceber, conforme Sommervile (2007) explica € essencial que o sistema de software tenha
em sua interface a combinagdo das habilidades, experiéncias e expectativas dos usudrios
previstas, por tais motivos o projeto de interface tem que ser considerado um dos pilares na
constru¢cdo de um software, e ainda mais na de um software educacional, que tem em sua

interface a funcdo de repassar o contetido que se pretende ensinar.

Para que o projeto de interface de um software educacional no geral tenha sucesso
na sua execugao, tem que cumprir metas/objetivos, para que no final o usuario possa o utiliza-
lo com uma interface amigavel no ambiente educacional. E entre outros objetivos a serem
alcancados, temos: consisténcia nas agdes, um nimero minimo de surpresas na hora da
utilizacdo, facilidade de recuperacao de erro e suporte a varios usuarios. O usudario na verdade
ndo se preocupa como o software foi produzido e sim se ele vai atender suas necessidades
momentaneas ¢ como a parte mais visivel para ele ¢ a interface entdo se considera uma das
partes mais fundamentais do software, e essa importancia Fernandes nos expde “A interface
de um software educacional ¢ de extrema importancia, pois ¢ através dela que ¢ feito o
contato com o usudrio e que as informagoes e atividades sao comunicadas.” (FERNANDES et
al., [20047], p. 1).
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Uma interface amigavel facilita o aprendizado do aluno, ja que foi projetada com
termos comuns ao assunto tratado e realidade de convivio do discente. Conforme
Sommerville (2007) a interface tem que ser adaptada ao usudrio e ndo o usudrio se adaptar a
interface. Portanto o projeto de interface para ser bem-sucedido tem que conhecer a fundo a

realidade do usuario e a tarefa a que se destina.

Como a informatica estd sendo muito difundida, com a presenga das inumeras
“lan-houses”, a maioria dos alunos apresenta um conceito minimo de operacdo de um sistema
operacional, fazendo assim ter um conhecimento basico de padrdo de sistema, por
conseguinte o software educacional terd que ser projetado utilizando uma interface com os
menus ¢ comandos que obedecam a um padrio de comandos que estabeleca resultados
parecidos em areas do software diferentes. Ou seja, o software terd que seguir um padrdao na

execucao de agoes.

O software principalmente educacional deve ser projetado a trazer o minimo
possivel de erros para o usudrio resolver. E quando erros ocorrem e ndo ¢ dado suporte para
sua resolucdo o usudrio se irrita e, por conseguinte executa na sua maioria das vezes uma agao

de fechamento do programa de maneira bruta e sai frustrado.

Existem milhares de razdes pelas quais essas reagdes emocionais ocorrem:

Quando a aplicagdo ndo funciona adequadamente ou falha

Quando um sistema ndo faz o que o usuario deseja

Quando as expectativas do usuario ndo sdo atendidas

Quando um sistema ndo Fornece informagdes suficientes que permitam o usudrio
saber o que fazer [...] (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 167).

Se o software em meio uma determinada execu¢do de uma agdo do usuério
acarretar em um erro, ele terd que propiciar uma maneira de suporte, onde indique ao usuario
qual a melhor forma de se resolver o problema, como ¢ bem enfatizado por Preece, Rogers e
Sharp “o ideal seria que as mensagens de erros fossem mensagens de “como consertar” as
falhas.” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 169). E um projeto de interface tem que
abordar resolugdes para alguns pontos importantes com relagdo a essas situagoes inesperadas
de erros, pois todo software ¢ suscetivel a erros ¢ quanto antes sanado melhor para o usuario.
“A medida que o projeto de uma interface com o usuario se desenvolve, quatro questdes de
projeto comuns quase sempre vém a tona: tempo de resposta do sistema, facilidades de ajuda

ao usuario, manuseio de informagdes de erro, e rotulacdo de comandos.” (PRESSMAN, 1995,
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p. 615). Portanto, o projeto de interface tem que se encarregar de procurar responder essas

questdes para que o usuario nao receba a missdo de procurar solugdes para 0s mesmos.

Um bom software tem que ser capaz de superar as expectativas de todos os
usuarios, desde o usudrio que utiliza o sistema pela primeira vez até o usudrio que ja tem certa
experiéncia. O software tem que alcangar os objetivos propostos pelo usuario, pois o software
¢ produzido para o cliente e ndo para o desenvolvedor, e quanto mais de acordo com os

requesitos mais ¢ considerado de boa qualidade.

Toda interface tem que ser projetada em funcdo dos usudrios que utilizaram o
software, entdo deve se buscar utilizar termos comuns aos usudrios e conteudos que software
se propde a repassar. “A interface com o usudrio ¢ o mecanismo por meio do qual se
estabelece um didlogo entre programa e o ser humano.” (PRESSMAN, 1995, p. 603) e assim
a ferramenta pedagogica que ¢ o software educacional tem que procurar de forma facil e
pratica criarem habilidades e fazer com que os usudrios adquiram conhecimento com o

mesmo.

Essa preocupacdo com a interface ¢ justificada que no mercado encontra-se
software de qualidade, porém existe muito software que apresenta uma interface até atrativa,
contudo ndo obedece aos requisitos nem técnicos e nem pedagdgicos para auxiliar o aluno no
seu processo de ensino-aprendizagem, Fernandes nos faz esse alerta ‘“Muitos possuem
interfaces esteticamente atrativas, cheia de cores e animagdes, porém, ndo possuem o teor

educativo e ndo consideram a realidade do publico-alvo.” (FERNANDES et al., [2004?], p.
1).

A interface sendo a parte do software mais proxima dos usuarios finais, entdo se
deve procurar fazé-la de uma forma que os usudrios, no caso o aluno e professores, tenham
prazer em ficar manuseando ¢ ndo em que ele tenha dificuldade para fazer a simples tarefa de
obter ajuda.

[...] quando a aparéncia de uma interface ¢ agradavel (graficos bonitos, elementos
arranjados de uma forma agradavel, fontes bem projetadas, uso elegante de imagens
e cores), 0s usuarios provavelmente sdo mais tolerantes com a usabilidade (p. ex.:

podem esperar alguns segundos a mais por um download). (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005, p. 163)

E uma das maneiras pelo qual podemos chegar a essa interface agradavel, que

alcance as exigéncias dos usuarios ¢ com a utilizagdo de padrdes, pois forneceram uma forma
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de equilibrar as propriedades dos sistemas e as exigéncias dos usuarios, “um ponto
fundamental consiste em obter o equilibrio certo entre a coordenacdo humana e a do sistema:
muito controle deste e os usudrios irdo rebelar-se; muito pouco controle e o sistema falhard.”

(PREECE;ROGERS;SHARP, 2005, p. 142).

O software educacional tem que ser avaliado de uma forma diferente, pois se
encontra entre duas areas bem distintas, uma na area da informatica onde tem termos técnicos
que merecem ser verificados para ver se como sistema ele nao ird falhar quando o usuario
tiver utilizando e verificar se desempenha de forma eficiente a fungdo a que foi desenvolvido,
e por outro lado tem que ser avaliado de acordo com termos pedagdgicos, devido uma das
suas finalidades ser o auxilio na aprendizagem de uma pessoa. E sabe-se, conforme Silva
(2009) que na érea de interagdo homem/computador hd uma deficiéncia na existéncia de
metodologia para avaliar o software educativo, o que mais se encontra sdo avaliagdes que

consideram mais termos ergonomicos.

A maneira correta para que um software educacional seja avaliado e tenha um
conceito de qualidade consideravel, é quando as suas duas bases sdo avaliadas, ou seja, a
avaliacdo tem que levar em consideracao tanto a parte técnica quanto a pedagogica, para que
assim o professor possa ter em maos um critério de qual melhor software usar, como ¢ bem
visto por Batista “Os softwares educacionais também necessitam de avaliagdo quanto a sua
qualidade, uma vez que, nem sempre possuem caracteristicas adequadas, tanto no que se

refere a aspectos técnicos, quanto a aspectos pedagogicos.” (BATISTA et al., [20047], p. 2).

Os termos de usabilidade garantirdo que o software educacional ndo apresentara
defeitos quanto ao seu desenvolvimento, pois segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) a
avaliacdo que se utiliza dos termos da usabilidade garante que o sistema ¢ facil de usar,
eficiente e agradavel, e software educacional como resultado de um desenvolvimento tem que
possuir uma avaliacdo nesse nivel. E segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) a usabilidade
tem que alcancar as seguintes metas: ser eficaz no uso, ser eficiente no uso, ser segura no uso,

ser de boa utilidade, ser facil de aprender e ser facil de lembrar como se usa.

A avaliagdo a nivel pedagogico garantird que o software educacional esta
obedecendo aos requisitos necessarios para ajudar tanto o aluno quanto o professor, pois
garantird que o processo de aprendizagem do aluno estard ocorrendo da maneira satisfatoria e

o professor terd uma nova possibilidade de dinamizar suas aulas.
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Peca fundamental para realizacdo das avaliagdes € o usudrio, pois os softwares
estdo sendo desenvolvidos para que os usudrios os utilizem, portanto tem que possuir a
visualizagdo que eles desejam, ressaltando “A informagao deve ser projetada dependendo da
necessidade da manipulagdo e visualizagdo que o usuario deseja ter.” (SOMMERVILE, 2007,
p. 245).

Para que o software alcance todos os requisitos pedagogicos e estruturais de um
software de qualidade ¢ fundamental que se tenha um planejamento de qualidade no seu
processo de desenvolvimento, enfatiza Oliveira “garantir a qualidade do processo de
producdo, consequentemente, se garante também a qualidade do produto.” (OLIVEIRA, 2001,
p. 76).
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2 CARACTERIZACAO DO OBJETO DE ESTUDO

2.1 Programa Nacional de Informatica na Educacéo

O Ministério da Educacdo por meio da Secretaria de Educacdo a Distancia —
SEED - fazendo uso do Plano de Desenvolvimento da Educagdo — PDE, reformulou o

Programa Nacional de Informatica na Educagao — Proinfo.

A partir dessa reformulagdo criou-se o Programa Nacional de Formacao
Continuada em Tecnologia Educacional — Proinfo Integrado que apresenta como objetivo
central a insercdo de Tecnologias da informagdo e comunicagao (TICs) nas escolas publicas
brasileiras, € como objetivos especificos:

#  Promover a inclusdo digital dos professores e gestores escolares das escolas de educagdo
basica e comunidade escolar em geral;

= Dinamizar e qualificar os processos de ensino e de aprendizagem com vistas a melhoria
da qualidade da educagio bésica.”

Como ¢ notorio o Proinfo vem para dar uma nova visdo de como ensinar, pois
proporciona uma nova ferramenta para os professores utilizarem em suas de aulas, ¢ uma
nova ferramenta de auxilio no processo de aprendizagem do aluno. E insere uma ferramenta,
o computador, que muitos dos alunos ja a utilizam em “lan-houses”, sendo que agora com fins

pedagodgicos.

Segundo o Ministério da Educagao (MEC, [20097]), o Proinfo funciona de forma
descentralizada, cada unidade da federagdo possui uma coordenagdo estadual. O Proinfo se

divide em dois segmentos, um sendo de carater Estadual e o outro de carater Municipal, que

?Ibid. , p. 5.
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para escola ser selecionada em qualquer um dos segmentos deve obedecer alguns critérios:
primeiro serem escolas de educacdo basica, com ensino fundamental e médio, e ndo possuir

laboratorio de informatica.

Depois da selegdo e da contemplacdo as escolas recebem os equipamentos para
serem instalados e assim formarem o laboratorio de informatica, o kit fornecido pelo Proinfo

para instalacao do laboratério inclui:

Quantidade Item

1 Servidor de rede

15 EstacOes para laboratorio de informatica
2 Estacdes para area administrativa

15 Monitores LCD

1 Roteador Wireless

1 Impressora Laser

Tabela 1- Kit do Proinfo

Mas no projeto ¢ bem claro, a escola tem que possuir a estrutura adequada para
comportar os equipamentos, pois 0 MEC ndo se responsabiliza pela instalagao fisica que ira
comportar os equipamentos, 0 MEC fornece os equipamentos para insercao da tecnologia e
suporte técnico, porém nao existe nenhuma politica ou algo que fornece recursos para que a
escola se adapte as exigéncias fisicas para participar do Proinfo, j4 que os recursos sdo

€SCassos para as despesas.

Depois do obstaculo da instalagdo dos laboratorios, pois muitas escolas podem
querer o laboratorio, mas ndo apresentam recursos para adaptar a estrutura fisica para
comportar esse laboratorio encontra-se agora a frente o problema da capacitacdo. Muitos ndao
possuem capacitacao para usar o sistema que vem instalado nas estagoes de trabalho, devido a
falta de conhecimento basico na utilizacdo de sistemas operacionais, € o sistema Linux
instalado nos computadores que vem nos laboratorios encontra-se pouco difundido em relagao

ao sistema Windows que ¢ mais conhecido, isso coloca mais uma barreira na insercao digital.
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O Proinfo insere nas escolas publicas um sistema Linux Educacional, que poucos
conhecem. O Sistema Linux Educacional apresenta diferenca de nomenclatura e na interface
em relacdo ao Windows com o qual a maioria das pessoas apresenta um conhecimento maior
e, fazendo-se dessas diferencas, muitas das pessoas que estdo envolvidas no meio educacional
colocam barreiras para a utilizagdo desse sistema, que tem seu desenvolvimento voltado para

meio pedagogico.

A inser¢do desses laboratorios com esse sistema operacional € uma parte das
mudangas que o processo de ensino/aprendizagem vem sofrendo, inser¢do essa que ¢
necessaria para que a escola acompanhe a nova forma de adquirir conhecimento na sociedade
informacional, “[...] a aprendizagem escolar precisa acompanhar essas mudancas e viabilizar a
interdisciplinaridade através de jogos e softwares educativos que representem uma
significativa mudanga no processo de ensino/aprendizagem das criangas.” (SILVA, 2009, p.
2).

2.2 Linux Educacional

O sistema Linux Educacional ¢ o sistema encontrado nos computadores
distribuidos pelo programa do Proinfo, responsavel por fazer a interagdo aluno computador,
na sua criagdo teve se o maior cuidado em relacionar ferramentas de cunho pedagogico para

que fosse adequado nos laboratorios educacionais.

Sabe-se, conforme Lima [2008?] o Linux Educacional é baseado no Debian®, com

o KDE sendo o gerenciador da interface grafica, ¢ além dos softwares educacionais, ele

O Debian é um sistema operacional (SO) livre para seu computador. Um sistema operacional é
um conjunto de programas basicos e utilitarios que fazem seu computador funcionar. O Debian usa o kernel
(nticleo de um sistema operacional), Linux, mas a maior parte das ferramentas do SO vém do projeto GNU; dai o
nome GNU/Linux. (DEBIAN, 2010)
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possui um pacote de ferramentas de escritorio o BrOffice e alguns aplicativos que auxiliam o
professor na producdo de materiais pedagdgicos, como por exemplo o editor de dudio
(Audacity), editor de video (Kdenlive), gravador de CD\DVD (K3b), reprodutor multimidia
(VLC), etc. Ou seja, o Linux Educacional pode ser utilizado para auxiliar tanto na parte

educacional e como na parte administrativa.

O Linux Educacional se encontra na versdo 3.0 que segue quase 0S mesmos
padrdes da primeira versao, acrescentando apenas mais ferramentas a cada versao. A versao a
ser explorada por esse trabalho serd a mais atual a versdo 3.0, desktop na figura 1, que além
dos aplicativos apresentados acima, ele possui algumas novidades, primeiro foi acrescentado
uma barra denominada edubar (figura 2) para facilitar o acesso aos conteudos educacionais.
Segundo uma ferramenta de busca FBEdu (figura 3) que faz um link direto com repositorio

que contem texto, som, imagem e video do portal Dominio Publico e da TV Escola.

Frlniﬁﬂl' e 2@ Y a3 ."u-a_:.

Figura 1 - Desktop do Linux Educacional 3.0
Fonte: Captura de tela do KSnapshot

Figura 2 — Edubar
Fonte: Captura de tela do KSnapshot
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P Ferramenta de Busca de Conteados Educacionais
Arguiv o
Midia Categoria Auter Titule
-‘lr“n [w = josé de AjEncEr
Pesquisar
Tipo de Midia Categoria Autor Titulo Arguivo g |
Texto Literatura iam "‘-’r A Alrra do Lazare bEOOO1 60, paf
Texto Literatura izl-‘sf::’:r Alfarrdbios: o Ermmatdo da Gloria w0000 10, gl
Texto Literatura Jose de Alfarrabios: o Garatuja w009, prokf
Texto Literatura JA:]e-ns Eg:r Ao Correr da Pena w00 1 30 . podf
Texto Literatura i]:_nseg:_ A Pata da Gazela b OO0ES il
ase de
Texto Litératura 'I] “1", A Pama da Gazela ual] 38 pdf
Texto Literatura ilm?:;' A Pata da Gazela bvDO01 38 pdff
il
Texto Literatura L"‘f_:f:‘_ AS Asas de wm Anjo (Comédia) ual0140apdf =1

Figura 3 — FBEdu
Fonte: Captura de tela KSnapshot
O Linux Educacional apresenta um pacote especifico de softwares educacionais,

que atende varias areas de conhecimento, sendo ele composto de:

= Linguagem Logo (Kturtle);

# Tabela periddica do elemento (Kalzium);

# Planetario Virtual (Kstars);

+ Treinamento em Geografia (Kgeography);

#+ Aprender Alfabeto (Klettres);

= Estudo das Formas Verbais do Espanhol (Kverbos);
+ Ferramenta de referéncia/estudo do japonés (Kiten);
= Jogo de Forca (KhangMan);,

+ Jogo de ordenacdo de letras (Kanagram);,

= Revisor de latim (Klatin);

+ Desenho de funcdes matematicas (Kmplot);

# Exercicio com fragdes (KBruch);

= Exercicios de porcentagens (Kpercentage);

+ Geometria Interativa (Klg);

= Desenho (Tux paint);

+ Editor de Testes e exames (Keduca);

= Jogo Simon Diz (BlinKen);
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= Treinador de Vocabulario (KwordQuiz);

+ Tutor de Digitacdo (Ktouch).

Desse pacote anteriormente apresentado, esse trabalho tem o foco direcionado
para a avaliagdo dos softwares de matematica (Kmplot, KBruch, Kpercentage e Kig), com os
quais serdo feitos uma avaliagdo, para verificar se atendem tanto as necessidades pedagogicas

quanto aos requisitos técnicos.

2.3 Softwares de matematica do Linux Educacional

2.3.1 KmPlot

2.3.1.1 Informacoes basicas

Dentre os quatros softwares de matematica existente no pacote de softwares
educacionais do Linux Educacional, o primeiro a ser analisado serd o Kmplot, produzido

Klaus-Dieter Moller e com contribuicdo de Matthias Mebmer que ficou responsavel por
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CVS*, codificacdo, documentagdo e web-site, Frederik Edemar responsavel por codificacdo e
novos recursos, Robert Gogolok encarregado de importar para o KDE 3, David Vignoni
encarregado criagdo do icone e David Saxton encarregado de importar para Qt 4, melhorias na

interface e outros recursos. E faz parte do projeto de softwares educacionais da KDE.

2.3.1.2 Conhecendo o KmPlot

KmPlot (Figura 4) ¢ um software para geracao de grafico de fungdes matematicas.
Segundo KDE ([20107?] a, tradugdo nossa) ele pode gerar varias fungdes simultaneamente no
mesmo plano permitindo a comparagao entre as fun¢des e apresenta varios recursos entre eles:
analisador matematico, impressao métrica precisa, plota diferentes tipos de graficos, permite a
configuracdo visual, exportagdo para formato bitmap (BMP e PNG) e graficos vetoriais
escalaveis (SVQ), salva / carrega sessdes completas em formato xml, modo de rastreamento:
cruz seguintes parcelas, coordenadas mostradas na barra de status, suporta zoom, capacidade
de extrair a 1* e 2* derivada e plotar a funcdo integral, suporta constantes definidas pelo
usudrio e valores de parametros e utensilios diversos para as fungdes de plotagem: encontrar

minimo / ponto maximo, obtém o valor-y e desenha a area entre a fungdo e o eixo y.

* CVS: E um sistema de controle de versio que permite que se trabalhe com diversas versdes de
arquivos organizados em um diretorio e local ou remotamente, mantendo-se suas versdes antigas ¢ logs de quem
¢ quando manipulou os arquivos.



KmPlot

Arquivo Editar Grafico Zoom Ferramentas Configuragbes Ajuda

L& w+EL

hix)=x ~ 2 + 3

Figura 4 - Interface do KmPlot
Fonte: Captura de tela do KSnapshot
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Portanto, vemos que o KmPlot ¢ um software para o professor utilizar como uma

ferramenta no auxilio do estudo de graficos das fungdes, que em muitas aulas por ser aquela

demonstragdo simples no quadro os alunos ndo ddo a devida aten¢do e muitas vezes falta

aquela precisdo, que da caracteristica ao grafico daquela func¢do, que o computador permite

VCI.

Como ¢ notoria a interface principal apresenta sete menus, que apresenta as

seguintes fungdes:

e Menu arquivo:

@)

Novo;

Abrir;
Salvar;
Salvar como;
Imprimir;

Exportar;



O Sair.
e Menu editar:
O Cores;
O Sistema de coordenadas;
O Escalas;
O Fontes;
O Sistema de coordenadas;
e Menu grafico:
O Novo grafico de fungao;
O Novo grafico de paramétrica;
O Novo grafico de polar;
O Editar grafico
e Menu zoom:
O Sem zoom;
O Zoom retangular;
O Diminuir;
O Ampliar;
O Centralizar ponto;
O Preencher o elemento para fungdes trigonométricas.
e Menu configuracdes:

O Ocultar barra de ferramentas;
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(@)

Ocultar barra de status;

Modo de tela cheia;

Mostrar barra deslizantes;
Configurar atalhos;

Configurar barra de ferramentas;

Configurar kmplot.

e Menu ajuda:

O

Manual do kmplot;

O que ¢ iss0?;

Funcdes matematicas predefinidas;
Relatorio de erros;

Sobre o kmplot;

Sobre 0 KDE.

34

Entre as varias funcdes que ele dispde em seus menus se encontra algumas

dispostas em uma barra de ferramentas que se encontra logo abaixo da barra de menus,

comecando da esquerda para direita temos: novo, abrir, salvar, novo grafico, sistema de

coordenadas indo até a terceira op¢ao de coordenadas.
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2.3.2 KBruch

2.3.2.1 Informacées basicas

Segundo, KDE ([20107?] b, tradugao nossa), desenvolvido e mantido por Sebastian
Stein o KBruch ¢ uma software educacional encontrado no pacote educacional do Linux

Educacional 3.0, distribuido sobre a licenca de GPL.

2.3.2.2 Conhecendo o KBruch

O KBruch (figura 5) ¢ um pequeno programa para o exercicio de fragdes, onde o
usuério ¢ desafiado com problemas envolvendo fracdes, comparagdes de fragdes, conversao

da forma decimal para a forma fracionaria de um niimero e fatoragdo de um numero.



Problema Configuragées Ajuda

Termos:| 2 : Méximo Denominador Ccmum| Operacdes: Adicao/Subtracdo [~

Problema envolvendo Fracées

2.5
73
Comparacio
03=1
o Problemas até agora: 0
31
i —— Correto: - (-%)
21=? =t
) Incorreto: -(-%)
Fatorzacao
Verfficar Problema I [ Reiniciar |

Figura 5 - Interface do KBruch
Fonte: Captura de tela do KSnapshot
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E sua interface principal apresenta a barra de menus contendo os seguintes menus:

e Menu Problema:
O Novo;
O Sair.
e Menu Configuragdes:
O ocultar barra de ferramentas;
O configurar atalhos;
O configurar barras de ferramentas;
O configurar KBruch.
e Menu ajuda:
O manual do KBruch;

O relatorios de erros;
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O alterar o idioma da aplicacdo;
O obter ajuda online

O traduzir esta aplicagdo;

O sobre o KBruch;

O Sobre o KDE.

Logo abaixo da barra que possui os menus encontra-se uma barra onde
encontramos os icones para criagdo de um novo problema, alterar o nimero de termos no

problema, defini¢do do maximo denominador comum e defini¢do das operagdes no problema.

2.3.3 Kpercentage

2.3.3.1  Informacoes basicas

O Kpercentage ¢ uma pequena aplicagdo desenvolvida por Matthias Messmer
responsavel pelo codigo, Carsten Niehaus responsavel por cvs, codigo e scripts sed e Robert
Gogolok encarregado de cvs e codigo. O Kpercentage encontra-se incluso no pacote de

educagdo do Linux Educacional 3.0, com distribui¢do respeitando a licenca GPL.
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2.3.3.2 Conhecendo o Kpercentage

O Kpercentage (figura 6) ¢ um pequeno programa para o exercicio sobre
porcentagem, onde o aluno encontra problemas que sdo resolvidos com os calculos de

porcentagem.

% kpercentage <2>
| | LLLA L | | I
Numero de tarefas: 5 = Nivel: Fécil ~|

O e v e e M

Escolha um tipo de exercicio:
Ajuda ~

X% ofy =77 77 | . Sair |

“Fede T =y ‘ 2% of x =y |

Figura 6 - Interface do Kpercentage
Fonte: Captura de tela do KSnapshot

Como ¢ visivel a interface inicial se pode definir o total de tarefas que se deseja
fazer, o nivel de dificuldade nas tarefas e escolhem-se quatro tipos de exercicios e ao lado

possui um botdo de sair e menu de ajuda que possui as seguintes opgdes:
e Manual do Kpercentage;
e O que ¢isso?;
e Relatorios de erros;
e Alterar o idioma da aplicacao;
e Obter ajuda online;
e Traduzir esta aplicagdo;

e Sobre o Kpercentage;
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e Sobre 0 KDE.

E ao escolher o tipo de exercicio a que se quer resolver abre-se uma nova janela

contendo os problemas de acordo com o exercicio escolhido, por exemplo, figura 7.

% kpercentage

Exercicio no. 1:

s wer|

I
(9]
~
5]

Vocé fez 0 de 5 exercicios.

| 0%
I

Figura 7 - Uma das Interfaces Secundarias do Kpercentage
Fonte: Captura de tela do KSnapshot

> Cancelar '

234 Kig

2.3.4.1 Informacoes basicas

O Kig ¢ encontrado no pacote educacional do Linux Educacional 3.0, e de acordo
com KDE ([20107?] ¢, tradug¢do nossa) possui como autores Dominique Devriese, Maurizio
Paolini e Franco Pasquarelli e atual mantedor Pino Toscano. O Kig ¢ um software que possui

sua distribui¢do regulada pela licenga GPL.



2.3.4.2 Conhecendo Kig

40

O Kig (figura 8) ¢ um software que tem como proposito principal tratar a

geometria de uma forma interativa. Segundo a KDE ([20107?] ¢, tradugdo nossa) o Kig permite

os alunos trabalhar as figuras e os conceitos matematicos.

fungdes:

@ Kig

Arquivo Editar Ver Objetos Tipos Configuracdes Ajuda

d & H HE| & XS =E0wPQ
e N @

2 % 96
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&

700
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4

»

e
uut X)

°|0 Du?
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Figura 8 - Interface do Kig
Fonte: Captura de tela do KSnapshot

Possui sete menus para utilizacdo da ferramenta, que apresenta as seguintes

e Menu Arquivo:

@)

Novo;

Abrir;
Salvar;
Salvar como;

Imprimir;



(@)

©)

O

Pré-visualizar impressao;
exportar para;

sair

e Menu Editar:

(@)

Desfazer;

Refazer;

Selecionar tudo;

Deselecionar;

Inverter Selecgao;

Mostrar todos.

e Menu Ver:

O

O

Aumentar;

Diminuir;

Ajustar a pagina;
Selecionar area mostrada;

Selecionar area de zoom.

e Menu Objetos:

@)

O

O

O

Pontos;
Linhas;
Circulos e arcos;

Poligonos;
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(@)

Vetores e segmentos;
Conicas e cubicas;
Angulos;
Transformacdes;
Geometria diferencial;
Testes;

Outro;

Excluir objetos

Cancelar construcgao.

Menu Tipos:

O

O

Nova macro;

Gerenciar tipos.

Menu configuracdes:

@)

Barra de ferramentas;

Ocultar barra de status;

Modo tela cheia;

Definir sistema de coordenadas;
Mostrar linhas de grade;
Mostrar €ixos;

Usar 6culos infra-vermelho;

Configurar atalhos;
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O Configurar barra de ferramentas.
e Menu ajuda:

O Manual do Kig;

O O que ¢ isso0?;

O Dica do dia;

O Relatorio de erros;

O Sobre o Kig;

O Sobre o KDE.

Em sua janela principal apresentam-se outras barras que apresentam suas fungodes
em forma de icones, entre elas tem-se a barra de pontos, Linhas, Transformacdes e a barra de

ferramentas.
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3 METODOLOGIA

Com a intengdo de avaliar a usabilidade dos softwares educacionais, para verificar
se ele esta realmente de acordo com termos técnicos que um software deve possuir € com 0s
pilares educacionais que uma ferramenta que se propde auxiliar em termos pedagodgicos deve
ter, esse estudo se detém a verificar se a interface dos softwares de matematica desenvolvidos
que se encontram no Linux Educacional 3.0 ajuda na aprendizagem do conteudo e verifica se

os conteudos sdo realmente repassados de forma satisfatoria pedagogicamente.

A esses softwares de matematica serd aplicada uma avaliagdo heuristica® para
verificacdo dos termos técnicos do software, e sera verificado se os mesmo facilitam a
compreensdo do conteido de matematica. Serdo aplicados questiondrios (Apéndice A) que
levantardao dados concretos sobre sua utilizacdo, para assim chegarmos a um conceito

definitivo de qualidade desses softwares matematicos inseridos no Linux Educacional 3.0.

A forma de realizagdo dessa avaliacdo ocorrerd com a participacdo de usudrios e
como os softwares se destinam a area da educagao nada melhor do que ser testado por alunos.
Para a participagao no processo de avaliagdo dos softwares foram escolhidos seguindo o
processo de amostragem aleatoria de alunos da 1* série do ensino médio, da escola Estadual
do Ensino Fundamental e Médio Monsenhor Manuel Vieira da cidade de Patos, Paraiba, que
possui uma faixa etdria entre 14 e 16 anos, onde os mesmos se encontram divididos entre
alunos que possuem ou se encontram cursando algum curso de informatica bésica e a outra
parte sdo alunos que possuem pouco contato com o computador, ja que ¢ dificil encontrar

jovens nessa faixa de idade que ndo tenha tido nenhum contato com o computador.

Depois do processo de escolha chega-se a um total de quarenta participantes, um

numero apreciavel, ja que a maioria das turmas de escola publica ¢ encontrada em sala de aula

> Avaliagdo Heuristica: Constitui-se em uma técnica de inspe¢io de usabilidade em que
especialistas, orientados por um conjunto de principios de usabilidade conhecidos como heuristica, avaliam se os
elementos da interface com o usudrio — caixas de dialogo, menus, estrutura de navegacdo, ajuda on-line, etc —
estdo de acordo com os principios. (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 430)
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nesse patamar de alunos e que o Proinfo tem como hipotese de niimero de alunos que

utilizaram os laboratérios por turma.

O local a ser realizado ¢ um ambiente feito de acordo com as normas do Proinfo.
O laboratoério de informatica da Escola Estadual do Ensino Fundamental e Médio Monsenhor
Manuel Vieira, que comporta dez computadores dispostos em bancada Ginica e num ambiente

climatizado, e preparados para receber dois alunos por computador, de acordo com a figura 9.

Figura 9 - Layout do laboratério de Informatica da Escola Monsenhor Manuel Vieira
Fonte: Edicao de imagem no Paint

Antes da realizacdo efetiva do processo de avaliacdo se fez necessario uma
reunido, onde sera explicado como devera ocorrer todo o processo para que o resultado seja

merecedor de crédito.

O grupo de alunos sera dividido em dois grupos menores devido ao espaco fisico
nao comportar a quantidade da amostra de alunos, ¢ a cada grupo seré aplicado o questionario
avaliativo, logo apos a realizacdo de tarefas (Apéndice B) para cada software a ser avaliado.
Para a realizacdo da avaliacdo o procedimento sera feito em dois momentos, onde o primeiro

sera com o grupo A e logo apds no dia seguinte sera feito a avaliagdo com o grupo B.

Antes da aplicagdo do questionario avaliativo sera necessario que os participantes
executem algumas tarefas antes elaboradas. As tarefas contém exercicio, que possui como
ponto-chave a resolugdo de conteudos especificos de cada software. Cada tarefa é composta
de no maximo duas atividades a serem realizadas utilizando a ferramenta que se esta
avaliando, a primeira utilizando os menus da ferramenta e a segunda utilizando icones que se

encontram na interface das mesmas.
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Logo apoés a execucdo das tarefas os participantes preencherdo questionarios que
apresentam indagagdes sobre a parte técnica e pedagogica do software. Cada questionario ¢
composto de dezenove questdes, onde das quais se encontram doze sobre a parte que avaliara

a usabilidade dos softwares, e sete questdes que avaliam as competéncia pedagogicas.

O procedimento de realizagdo da avaliagdo serd igual para os dois grupos, e cada

processo ocorrera da seguinte maneira:

1) Serao explicados aos participantes quais procedimentos serdo tomados
para cada software;

2) O grupo foi divido em duplas para uma melhor andlise, pois as respostas
serdao mais elaboradas;

3) Sera solicitado que cada dupla realize uma determinada tarefa especifica
para cada software a ser analisado;

4) Sera solicitado em seguida que respondam o questiondrio avaliativo para
cada software.

5) Sera recolhido cada questionario para analise dos dados.

Seguindo esses passos ao final de cada avaliagdo sera dado um intervalo de dez
minutos para descontra¢do e relaxamento, para que o processo nao se torne uma atividade
cansativa, porém contando que para cada avaliacdo ndo ultrapasse a estimativa de 30 minutos
na realiza¢do de cada uma, portanto o processo de avaliacdo por completo deverd durar no

maximo duas horas e meia.
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4 RESULTADOS DO TRABALHO

Os gréficos que serdo abordados nessa discussdo, demonstraram resultados de um
trabalho de pesquisa realizada com a participacdo de alunos, referentes aos softwares

matematicos encontrados no Linux Educacional 3.0.

A amostra de quarenta alunos infelizmente s6 compareceu a avaliagdo apenas 34
alunos que foram agrupados em duplas onde as respostas foram colocadas em apenas um
questionario, portanto as respostas obtidas ¢ um consenso entre dois alunos. Cada quesito do
questionario foi gerado um grafico para poder ter uma situagdo de como se encontra o
Software Educacional de matematica do Linux Educacional 3.0, a respeito de quesitos

técnicos e pedagogicos.

KmPlot- Geral Kpercentage-Geral

mregular mmédio mbom mregular mmédio mbom

53% 54%
Grafico 01- KmPlot-Geral Grafico 02 - Kpercentage-Geral
Kig-Geral KBruch-Geral
M regular M médio mbom W regular mmédio ™ bom

49%

Grafico 03- Kig-Geral Grafico 04-KBruch-Geral

Como ¢ notorio nos graficos 1, 2, 3, e 4 apenas dois softwares satisfizeram as
expectativas no geral dos alunos, e os demais apresentam algum que precisa ser verificado,

pois apresentaram resultados ndo satisfatorios.
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Dividindo os niveis de satisfacdo entre regular, médio e bom levando em
consideracdo os dados obtidos percebe-se que apenas o KmPlot e o Kpercentagem obtiveram
um nivel de bom enquanto os demais circundaram entre regular e médio, pode-se ter uma

nocao que eles falharam em alguns quesitos.

KmPlot-Técnica Kpercentage-Técnica

M regular M médio Mbom mregular M médio mbom

13%

Grafico 05- KmPlot-Técnica

Kig - Técnica

M regular M médio Mbom

Grafico 06-Kpercentage-Técnica

KBruch-Técnica

Hregular W médio m bom

Grafico 07-Kig-Técnica

Grafico 08-KBruch-Técnica

Os graficos anteriores mostram que apenas o Kig nao alcangou os termos de
usabilidade que foram considerados basicos para um software de qualidade, ou seja, ele ndo
conseguiu satisfazer o ponto médio entre as necessidades dos usudrios e a eficiéncia nas
tarefas para qual foi projetado, que segundo Pressman (2007) isso ¢ importante para o projeto

de interface.
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Sabe-se, conforme, Atayde (2003) que para o desenvolvimento de um software de
qualidade precisa se ter em sua base o conhecimento dos principios e regra de usabilidade,
portanto o projeto do software educacional tendo isso como pilar conseguird um €xito como
software, faltando apenas agora os outros cinquenta por cento da parte pedagogica para em

sim ser um software notavel no contexto educacional.

KmPlot-Pedagogica Kpercentage-Pedagégica

M regular mmédio mbom M regular W médio mbom

47%
57%
Grafico 09-KmPlot-Pedagoégica Grafico 10-Kpercentage-Pedagdgica
Kig - pedagdgica KBruch-Pedagdgica
Bregular M médio mbom Bregular M médio ™ bom
40%
Grafico 11-Kig-Pedagdgica Grafico 12-KBruch-Pedagdgica

Como ¢ facil perceber trés dos quatro softwares de matemdtica do Linux
Educacional 3.0, de acordo com a avalia¢do apresentam problemas quanto a parte pedagogica,
pois se mostram com indices inferiores a bom. Essa deficiéncia pode causar falhas no
aprendizado da crianga, pois se trata de um quesito importante para uma ferramenta que se

propde a ensinar.

A seguir se encontra os quesitos levantados no questionario. As primeiras
questdes serdo expostas a parte técnica dos softwares, ou seja, a parte referente a usabilidade e

em seguida tera a apresentacao das questdes referentes a parte pedagogica.
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O primeiro quesito levanta o dado da velocidade do feedback que os softwares

apresentaram em relagdo as agdes dos usuarios em utilizar as fungdes que os mesmos

proporcionaram.
KmPlot - 01 Kpercentage - 01
Hregular W médio mbom M regular W médio = bom
6% 6% 6% 6%
88% 88%
Grafico 13-KmPlot - Questao 01 Grafico 14-Kpercentage - Questao 01
Kig - 01 KBruch - 01
M regular mmédio ®bom W regular mmédio mbom
6% 0%6%
59%
94%
Graéfico 15- Kig - Questéo 01 Grafico 16- KBruch - Questao 01

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005) o sistema tem que informar ao
usuario o que ele esta realizando, portanto ele tem que manter um feedback de suas acdes e se
nao for num tempo consideravel o software ndo conseguira prender o usudrio na realizagao
das tarefas. Se o tempo que o software leva para realizar as a¢des for muito vagaroso deixara

o usuario entediado, fazendo assim ele criar certa rejeigdo quanto a utilizagdo do mesmo.

Os dois proximos quesitos trataram de um fator muito importante e que deve estar
presente em todo ¢ qualquer software, ndo apenas no software educacional. O software deve
estar de acordo com a realidade que o usuario se encontra, segundo Pressman (2007) na
interface possibilita o didlogo entre o software e usudrio, logo se faz necessario a utilizacao de

uma linguagem de conhecimento do usudrio para que ocorra esse didlogo.
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O segundo quesito trata especificamente da linguagem utilizada pelo software. A
linguagem utilizada no software deve permitir a utilizacdo desde o iniciante no assunto até o
mais avangado, usando uma linguagem nem robusta demais e nem fraca demais. E o resultado
gerado mostra que os softwares educacionais de matematica do Linux Educacional obedecem

ao critério de usar linguagem adequada aos seus usuarios para quem foram produzidos.

KmPlot - 02 Kpercentage - 02
M regular W médio mbom Mregular M médio ™ bom
0% 0%

Grafico 17 - KmPlot - Questéo 02 Grafico 18 - Kpercentage - Questao 02
Kig - 02 KBruch - 02
Mregular Emédio mbom mregular m médio ™ bom
0% 0% 6%

Grafico 19 - Kig - Questao 02 Grafico 20 - KBruch - Questao 02

O terceiro quesito teve o proposito de investigar se os conceitos aplicados no
software sdo de conhecimento dos usudrios. E o resultado foi satisfatorio para trés dos quatros
softwares ficando s6 o Kig com problema no repasse dos conceitos, apresentando dificuldade

no entendimento por parte dos usuarios.
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Kmplot - 03 Kpercentage - 03
Mregular EMmédio mbom M regular Emédio mbom
6% 6%

Grafico 21 - KmPlot - Questao 03 Grafico 22 - Kpercentage - Questao 03
Kig - 03 KBruch - 03
mregular mmédio mbom M regular M médio Mbom
6% 0%

Grafico 23 - Kig - Questao 03 Grafico 24 - KBruch - Questao 03

Os proximos dois quesitos tém como objetivo averiguar como se procede a
realizagdo das tarefas no software. Em se ter um padrdo de realizacdo de tarefas facilita a
manipulacdo do software, ou seja, as tarefas no software devem ser realizadas com
consisténcia e com poucos passos, considerado por Sommerville (2007) e Preece, Rogers e
Sharp (2005) como essencial para a produgcdo de um software, e como um software
educacional ndo deixa de ser um software, portanto deve-se ter em seu projeto esse requisito

como objetivo.

O quarto quesito verifica se o software da a possibilidade do usuario corrigir uma
acdo que cle considera que esteja errada. A opg¢do de desfazer algo no software facilita a
recuperacao em caso de erros que possam vir a acontecer na realizagdo de uma determinada
tarefa. O resultado obtido apresenta que apenas o KBruch foi considerado de regular a médio,
ou seja, ele ndo apresenta de forma bem definida ou nao ¢ visivel aos usuarios uma opgao

para desfazer agoes.
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Sommervile (2007) julga que a consisténcia na realizacdo das tarefas permite a
facilitacdo no uso do software. E para o software educacional a consisténcia facilita que o
aluno realize as tarefas propostas pelo professor. No quinto quesito ¢ perceptivel que todos os

softwares ndo apresentaram um nivel consideravel.
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Do sexto ao oitavo quesito ocorreu o tratamento das mensagens de erro que
aparecem no software durante sua utilizacdo. Essas mensagens sdo consideradas por Preece;
Rogers; Sharp (2005) como sendo uma frustracdo de nivel alto para o usudrio. A mensagem
de erro ¢ uma forma de o software comunicar ao usuario que a acao desejada esta sendo
executada de forma errada, porém ndo indica como seria o correto € como o usudrio poderia

solucionar o problema, for¢ando muitas vezes o usuario fechar a aplicacdo de forma brusca.

A mensagem de erro ¢ um ponto crucial no software, pois pode afugentar o
usuario, por exemplo, uma mensagem de erro repleta de termos da 4rea de informatica e com
expressdes longas e redundantes, primeiro o usuario ndo conseguira decifrar onde ele errou e

em segundo muito menos nao saberd como resolver esse problema.

O sexto quesito vem verificar se os desenvolvedores tiveram a preocupacio de
auxiliarem os alunos e professores nas mensagens de erro com instrugdes de como proceder
em caso de erros. Os graficos deixam perceber que todos os quatros softwares apresentam
falha nesse requisito, que pode comprometer seu uso, pois muitos professores devam ficar
frustrados em nao saber como resolver um possivel erro que possa acontecer na utilizacdo dos
softwares, j4 que em sua maioria ndo apresentam em sua formagdo disciplinas da area de

informéatica que possam ajudéa-lo com essas novas ferramentas pedagogicas.



55

KmPlot - 06 Kpercentage - 06

Bregular M médio ™ bom Bregular M médio ™ bom

6%

Grafico 33 - KmPlot - Questéo 06 Grafico 34 - Kpercentage - Questéao 06
Kig - 06 KBruch - 06
M regular Emédio ®bom Hregular M médio ™ bom

Grafico 35 - Kig - Questao 06 Grafico 36 - KBruch - Questao 06

O sétimo quesito enfatiza se as mensagens de erro ajudam os usuarios a corrigir
suas agoOes através de linguagem simples e clara. E como ¢ claro e evidente com os graficos a
seguir os softwares de matematica do Linux Educacional ainda apresenta certo atraso no que

tange as mensagens de erros.
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O oitavo quesito fecha a analise das mensagens de erro dos softwares avaliados.
Nos graficos em seguida demonstram que no contexto geral foi considerado pelos alunos

avaliadores apenas o KBruch teria uma possibilidade de menor de ocorréncia de erros.
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Grafico 43 - Kig - Questao 08 Grafico 44 - KBruch - Questao 08

Os proximos quesitos, nono, décimo e décimo primeiro, demonstram um

resultado referente a facilidade de uso dos softwares. Um software tem que atender desde um
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usuario iniciante até o usudrio mais experiente, que consideraria um software lento se o
mesmo nao apresentar uma maneira mais rapida e pratica de realizacdo das fungdes.
Conforme Sommervile (2007) uma interface de software tem que alcancar as expectativas de
todos os usuarios desde os menos experientes no uso de softwares até os mais experientes,
portanto o software tem que ser capaz de atrair os usudrios que estdo iniciando no uso de

softwares até aqueles que ja utilizam softwares ja hé certo tempo.

No que tange o software educacional, a interface, tem que garantir facilidade no
uso € ao mesmo tempo se comprometer a ajudar na aprendizagem do que se pretende
repassar, pois para um software de carater educacional ndo basta que seja desenvolvido de
forma técnica correta, ele tem que ser desenvolvido de forma pedagogicamente correta, como
fica claro nas palavras de Reategui:

Dado o carater multidisciplinar do desenvolvimento de softwares educativos, no
qual profissionais das mais diversas areas devem interagir, torna-se de extrema
importancia a utilizacdo de diretrizes especificas para o design das interfaces,

normas fundamentadas em principios pedagogicos e direcionadas & promogdo da
aprendizagem. (REATEGUI, [20077], p.8).

O nono quesito deseja informar o nivel que o software facilitagdo no uso de
objetos, ou seja, testa se o usuario quando for utilizando o software ird reconhecer a fungao
dos objetos em vez de relembrar qual a fungao do objeto. E como fica perceptivel nos graficos

a seguir os softwares apresenta um nivel consideravel nesse quesito.
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No décimo quesito tem o proposito verificar se os softwares apresentavam uma
forma de suprir os usudrios experientes com rapidez que desejam executar as tarefas.
Apresentou um nivel de inferior de satisfagdo apenas o Kpercentage, considerando esse
quesito importante devido ao fato que pode causar um tédio no usuério experiente, pois as
tarefas serdo realizadas de uma forma que ele ja considera lenta e que com um clique em um
icone poderia ser resolvida, Sommerville (2007) considera um ponto basico, a satisfacdo de

todos os tipos de usudrio, no projeto de interface de um software.
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Hregular M médio Mbom Hregular M médio ®bom

Grafico 49 - KmPlot - Questéo 10 Grafico 50 - Kpercentage - Questédo 10
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No décimo primeiro quesito encerra a avaliagdo da parte técnica dos softwares, e
verifica a presenca e facilidade de localizagdo de um menu de ajuda que possibilite ao usuario
consultd-lo de forma simples e clara para um possivel ndo entendimento ou erro que o
software apresente durante a execugdo das tarefas. Com os resultados satisfatorios os
softwares apresentam um menu de ajuda que pode auxiliar os usuarios em qualquer uma das

duas situagOes citadas anteriormente.
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Os proximos quesitos trataram da parte pedagogica das ferramentas avaliadas.
Onde os quatro primeiros foram usados para verificar se o contetido a que software se propde
repassar foi abordado de forma fiel, clara e concisa. O software educacional passar a ser uma
ferramenta que organiza a situacdo didatica das aulas segundo Gontijo e Costa ([20087]),
portanto precisa ser pensada ndo apenas como software em si, e sim como algo que ira

construir o conhecimento de um individuo.

O quesito décimo segundo constata se o assunto que o software esta abordando ¢
repassado de forma bem diversificada, ou seja, se o assunto ¢ tratado didaticamente correto
com uma explicacdo que possa auxiliar o aluno no estudo. Como sdo notorios nos graficos
todos os softwares apresentam um indice satisfatorio com relagdo a abordagem do assunto,
portanto pedagogicamente os softwares conseguem abordar de forma correta os assuntos para

o qual foram desenvolvidos.
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No décimo terceiro quesito encontra-se a averiguagao se o software ¢ especifico
para uma parte do assunto ou se ele trata de forma geral. O resultado apresenta que dois,
KmPlot e KBruch, tratam o assunto de forma mais geral e os demais, Kpercentage e Kig,

tratam os assuntos com as especificidades de cada um.
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O décimo quarto quesito - O software trata o assunto de forma clara? - Foi
explorada a habilidade dos desenvolvedores a capacidade de tratar o assunto de forma clara,
ou seja, se foi desenvolvido a ferramenta para tratar o assunto de forma simples e bem
explicita ou os desenvolvedores trataram o assunto de forma complexa. Como a sociedade ¢
formada por pessoas acomodadas por ter respostas imediatas, entdo uma forma do software
atrair o aluno seria tratar assunto de forma mais objetiva possivel. Com o resultado obtido
pode-se verificar que apenas o Kpercentage ndo apresenta o assunto de forma clara podendo
causar uma dificuldade na compreensao no que se deseja passar, portanto a interface comega a
falhar nesse ponto que Atayde (2003) defende que a interface deve ser produzida de forma

nao atrapalhar no processo de ensino-aprendizagem.
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O décimo quinto quesito - O software esclareceu algo sobre o assunto? - Verifica
se o software ajudou o aluno a construir seu conhecimento sobre determinado assunto. Como
¢ notorio o resultado do quesito os softwares apresentam os conteudos de forma diferente num
nivel considerado, pelos alunos avaliadores, de regular a médio, podendo assim concluir, que

a ajuda na compreensao ¢ de regular a médio.

Com o resultado do quesito décimo quinto consta-se que os softwares de
matematica presentes no Linux Educacional sdo softwares que tem sua utilizagdo efetiva no

momento de revisao de contetidos para alunos da primeira série do ensino médio.
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Os proximos trés quesitos demonstram os resultados da avaliacdo dos exercicios

propostos pelos softwares, onde foi verificado como sdo criadas a situacdes dos exercicios e

como sao manipulados os dados dos problemas propostos.

O décimo sexto quesito tem o propdsito averiguar se os softwares permitem a

interacdo do aluno na criacdo das situagdes problemas. E como ¢ exposto nos graficos o unico

que ndo permite uma maior interferéncia por parte dos alunos ¢ o Kpercentage, pois apresenta

um maior nivel de bom para o quesito levantado.
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O décimo sétimo quesito vem verificar se os softwares obedecem a algum nivel
gradativo de dificuldade, para garantir a constru¢do do conhecimento de forma gradativa. O
aprendizado esta atrelado ao nivel de conhecimento que cada faixa de idade consegue
assimilar, pois o nivel intelectual varia de faixa de idade, pois “desde o nascimento até a idade
adulta, o desenvolvimento mental do individuo ¢ um processo continuo de construcao de
estruturas variaveis, que, ao lado de caracteristicas que sdo constantes e comuns a todas as
idades...” (FERRACIOLI, 1999, p.3). E como ¢ notorio o unico que possibilita essa descrigao

de grau de dificuldade ¢ apenas o Kpercentage.
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O décimo oitavo e décimo nono ¢ verificado como os softwares permitem a
interacdo com os usuarios principalmente se ocorre o feedback para os usudrios, que ¢ muito
importante para o processo ensino-aprendizagem que garantira ao aluno se ele estd realmente

assimilando o contetdo que o softwares esta expondo.

O décimo oitavo verifica especificamente se a interacdo entre o software e
usudario, ponto essencial para estimular os usuérios, ocorre, pois sem a interacdo o aluno sera
um mero recipiente que o software vai despejar assunto. Como € possivel verificar apenas o
Kpercentage apresenta essa preocupacao de interacdo, pois seu nivel de bom para o quesito

foi de 76%.
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O décimo nono quesito expde se os software usa algum recurso para manter um
feedback com o aluno e assim garantir um didlogo entre o usudrio e software. Os resultado
demonstram que o Unico software que ndo apresenta um nivel satisfatorio de uso de recursos

para manter o feedback ¢ apenas o Kig.
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Ao final da analise desses graficos o seguinte quadro demonstrativo mostra em

Grafico 88 - KBruch - Questao 19

resumo a realidade dos softwares de matematica do Linux Educacional 3.0.

Softwares Educacionais Termos Técnicos Termos Pedagogicos
KmPlot Aprovado Reprovado
Kpercentage Aprovado Aprovado

KBruch Aprovado Reprovado

Kig Reprovado Reprovado

Tabela 2 - Resultado obtido com a avaliacao
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CONCLUSAO

Sendo o curso de Licenciatura Plena em Computacdo formador de futuros
professores, que atuardo ensinando e instruindo pessoas com o auxilio de ferramentas
tecnologicas e pedagogicas, d4 o embasamento para o Licenciado sair com critérios de
avaliacdo dessas ferramentas que se encontram no mercado e que estdo sendo instauradas nas

escolas.

A educagao brasileira passa por um processo de inser¢ao de tecnologia em sala de
aula, e esta acontecendo de uma forma aleatoria e demonstra resultados ndo tao satisfatorios,
portanto precisa ter um profissional que saiba realizar a ligacdo entre o meio tecnologico e o

pedagogico, para assim garantir um desenvolvimento tecnologico-educacional satisfatorio.

Uma ferramenta bastante difundida pelo MEC nas escolas publicas sdo os
computadores com o Linux Educacional que traz consigo varios softwares para ajudar os
professores e alunos no processo ensino-aprendizagem. E partindo do pressuposto que nao ¢é
correto utilizar algo sem saber que tal meio ¢ favoravel aquela determinada situagdo, como
sendo varios softwares presentes no Linux Educacional, partiu a ideia de focar apenas os
softwares de matematica e avaliar com os conhecimentos da engenharia de software e
pedagodgicos, adquiridos durante a graduagdo, se eles auxiliardo ou simplesmente serdo mais
uma ferramenta no meio de tantas no contexto educacional, para termos um conceito de

qualidade deles.

A avaliag@o proporcionara um demonstrativo que ajudara guiar a melhor maneira
de utilizar esses softwares ¢ fornecera parametros para gerar um conceito de qualidade dos

softwares de matematica do Linux Educacional.

O trabalho realizado, com a aplica¢do dos questiondrios, trouxe um resultado que
preocupa, pois o Unico software dentre quatro avaliados, que obteve um resultado satisfatorio
na area pedagogica foi o Kpercentage, e um software que pretende auxiliar na aprendizagem
de uma pessoa deve obedecer a no minimo pontos bdsicos pedagdgicos, para termos a
confianga que estd realmente ajudando na aprendizagem. E quanto a parte técnica o resultado

obtido ndo demonstrou grandes falhas.
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Para termos um resultado mais fidedigno temos que criar cada vez melhores
modelos de avaliagdes que consigam demonstrar exatamente os pontos negativos € positivos

de cada software educacional.

Ao final do trabalho foi obtido o resultado que os softwares de matematica do
Linux Educacional 3.0 apenas o Kpercentage obedece a critérios técnicos e pedagogicos, € 0s
demais ficando com um conceito de regular a médio nessas areas. Portanto, pelo que foi
debatido no decorrer do trabalho, o unico recomendado para utilizagdo em sala de aula ¢ o

Kpercentage.
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Apéndice A — Questionario utilizado na avaliacao dos softwares

Nome do avaliador

Titulo do software:

Projetista:

Distribuidor:

Area do conteudo:

Objetivos:

Nivel da clientela:

Atributo
Questionario
egular | édio | om

1. Asrespostas das acdes das suas agdes sao em um tempo
razoavel?

2. A linguagem utilizada no software ¢ simples?

3. As palavras, frases e conceitos utilizados sao familiares
ao voce?

4. O software apresenta formas de desfazer agdes?

5. As maneiras de se realizarem agdes semelhantes sao
consistentes?

6. As mensagens de erros sdo uteis?

7. As mensagens de erros utilizam linguagem simples para
descrever a natureza do problema e sugerir uma maneira
de resolvé-lo?

8. E facil cometer erros?

9. Os objetos, as a¢des e opinides sdo sempre visiveis?

10. Sao fornecidos aceleradores (isto ¢, atalhos)?

11. E fornecida uma ajuda que possa ser facilmente acessada
¢ seguida?

12. O assunto a que se destina o software ¢ bem abordado?

13. O software aborda o assunto de forma geral?
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14.

O software trata o assunto de forma clara?

15.

O software esclareceu algo sobre o assunto?

16.

O software permite a pratica de forma fixa (ou seja, €
tudo definido pelo software)?

17.

O software proporciona varios niveis de dificuldades?

18.

E permitida a interacdo entre o software e o usudrio?

19.

O software se utiliza de som, imagens e cores para
trabalhar o assunto?
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Apéndice B — Tarefas realizadas durante a avaliacao

Atividade referente ao KmPlot

Tarefa 01

1. Plote o gafico da funcao f(x)=x + 2:

a. Use a op¢ao do menu grafico;

b. Procure o icone para fazer o mesmo grafico.
2. Plote o grafico da funcdo f(x) = x> +2

a. Use a op¢ao do menu grafico;

b. Procure o icone para fazer o mesmo grafico.

Atividade referente ao KBruch

Tarefa 02

1. Resolva os exercicios propostos na op¢ao Problemas envolvendo Fragdes.

a. Em operagdes deixe adicao/subtracio;

2. Altera a opgao para comparagao e resolva os exercicios.

Atividade referente ao Kpercentage

Tarefa 03

1. Deixando o nivel em Facil resolva:
a. Oexerciciox% de ?? =y

b. O exercicio x% of y =??
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Atividade referente ao Kig

Tarefa 04

1. Desenhe dois vetores usando a opgao objetos vetores e segmentos:
a. E no menu objeto selecione em vetores e segmentos a opcdo soma de vetores;
b. Procure o icone para realizar o mesmo exercicio.

2. Desenhe duas retas tentando deixa-las paralelas:
a. E no menu objeto execute o teste de retas paralelas;

b. Procure o icone para realizar o mesmo exercicio.



