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RESUMO
Monografia de Especializacdo
Curso de Especializagdo em Educacdo Matematica
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PARA O ENSINO DE FRACOES

AUTORA: EVELIN SANTOS TEIXEIRA
ORIENTADORA: CARMEN VIEIRA MATHIAS

Data e Local da Defesa: Santa Maria, 27 de janeiro de 2012.

Sabe-se que o computador pode ser utilizado como elemento de apoio para o ensino,
mas tambem como fonte de aprendizagem e como ferramenta para o desenvolvimento de
habilidades. O trabalho com o computador pode possibilitar o aluno a aprender com seus erros
e a aprender junto com seus colegas, trocando suas producdes e comparando-as. Desta forma,
um bom recurso didatico serve ndo simplesmente para facilitar, iniciar ou completar a
explicacédo de determinado assunto, mas também para atender ao nimero e as necessidades de
aprendizagem dos educandos. Diante do exposto acima este trabalho apresenta uma avaliagdo
sobre os aspectos pedagdgicos e técnicos (usabilidade) de dois objetos de aprendizagem para
o ensino de fracbes (Enigma das Fracbes e Kids and Cookies). Através deste trabalho,
pretende-se subsidiar o trabalho dos professores que utilizam recursos tecnolégicos no ensino
de matematica e que necessitam de métodos para julgar o quanto um recurso educacional
pode ser realmente significativo para a aprendizagem do aluno.
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It is known that the computer can be used as a support for teaching, but also as a
source of learning and as a development tool skills. The computer can work with the student
to learn from their mistakes and learn along with his colleagues, exchanging their products
and comparing them. So, a good teaching tool serves not only to facilitate, initiate or complete
the explanation of a particular subject, but also to accommodate the number and the learning
needs of students. Given the above this paper presents an evaluation of the pedagogical and
technical aspects (usability) of two learning objects for teaching fractions (Riddle of the
fractions and Kids and Cookies). Through this work, we intend to support the work of
teachers who use technology resources in teaching mathematics and methods that need to
judge how an educational resource can be really meaningful to student learning.

Key- words: Learning Object, fractions, assessment
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INTRODUCAO

Diante ao avango das tecnologias, percebe-se que o ambiente escolar ndo deve ficar
afastado dessas mudancgas. Atualmente, cresce cada vez mais 0 numero de criangas e jovens,
assim como também de adultos que possuem acesso a internet seja em suas préprias
residéncias ou entdo em lan houses. Também o acesso a celulares, equipamentos de audio e
video, dentre outros sdo cada vez mais, elementos indispensaveis ao uso do homem
contemporaneo. Sendo assim, torna-se necessario incentivar o uso de novas ferramentas no
ensino, tais como objetos de aprendizagem, softwares para construcdo de graficos ou
animagcdes, dentre outros. Esses materiais educacionais digitais possibilitam ao educador e ao
educando uma maneira criativa e diferenciada de ensinar e aprender o0s conteldos
matematicos. Uma vez que 0 ensino se apropria de tais ferramentas ha a possibilidade, talvez
maior, de despertar interesse nos alunos pela educagédo, pois desta forma a escola estara
procurando se aproximar mais da realidade dos alunos.

A potencialidade de usar um recurso tecnoldgico como ferramenta de apoio ao ensino
nas escolas de ensino fundamental e médio torna-se bastante alta. Esse uso proporciona ao
estudante sair do ambiente de uma aula tradicional, para ir a um laboratorio de informatica e
perceber que ele também podera aprender utilizando um meio digital.

Ao utilizar esses recursos no processo de ensino-aprendizagem matematica espera-se
que os educadores possam contribuir para auxiliar os alunos a perceberem a aplicabilidade
dos conceitos matematicos em seu dia-a-dia ou entdo como ocorreu 0 processo de construgédo
de conceitos e representagdes matematicas. Acredita-se que um Objeto de Aprendizagem
(OA), por exemplo, além de auxiliar no entendimento de um determinado contetdo de forma
mais atrativa deve também despertar a curiosidade nos alunos, bem como seu senso critico
perante as mais diversas situacGes com as quais ele possa se deparar.

Atualmente torna-se cada vez mais necessario aos professores usar 0s mais diversos
recursos em suas salas de aula a fim de despertar o interesse e a motivacdo em seus alunos.
Conforme NASCIMENTO,

Se a atividade multimidia é cuidadosamente desenhada, o0s usuarios podem
acompanhd-la em seu proprio ritmo, acessar facilmente a informago e se engajar de
forma independente num aprendizado por descoberta. Com a utilizagdo de imagens,
som e experiéncias de simulacdo e experimentacdo, a atividade envolve o estudante

num nivel que poucas publicacdes, leituras, ou mesmo, demonstracdes, poderiam
fazer (NASCIMENTO, 2005, p.1).

Apesar das tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC) exercerem um papel

bastante significativo, pensando na realidade das escolas atualmente, é imprescindivel a
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necessidade de se avaliar o quanto realmente esses recursos digitais, no caso deste estudo;
OA; estdo contribuindo com a aprendizagem de conceitos matematicos. Na opinido de
Valente (2002), a informatica contribui como um recurso auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, no qual o foco é o aluno.

De maneira geral, um OA pode ser entendido como um recurso digital, multimidia,
iterativo (no que se refere & comunicacao entre o aluno e o OA), e que possui a caracteristica
de ser reutilizdvel educacionalmente (reusabilidade). Sendo que esta Ultima caracteristica
refere-se ao fato do professor ter a possibilidade de utilizar o OA de diferentes maneiras, em
contetdos diferentes e, consequentemente em diversos contextos de acordo com a sua
necessidade.

A partir do momento em que os professores escolhem utilizar estes recursos no ensino,
€ preciso saber avaliar o quanto realmente tais tecnologias podem contribuir com a
aprendizagem de um conceito. Sendo assim, a presente monografia propde avaliar dois OA
que abordam o conteudo de fragdes e que sdo voltados principalmente para estudantes que
estdo cursando entre 0 6° e 0 9° ano do Ensino Fundamental (52 e 82 séries respectivamente);
mais especificamente alunos que pertencem a faixa etaria de 10 (dez) a 15 (quinze) anos de
idade.

Embora seja dificil mensurar a qualidade do software educacional, existe uma
problematica em torno de se saber avaliar os recursos existentes a fim de que principalmente
0s professores possam ser capazes de tomar decisdes acerca do uso ou nao destes softwares.

Neste trabalho sera realizada a avaliacdo de dois OA denominados Kids and Cookies e
Enigma das Fracfes. Segundo TAROUCO (2004), as avaliacbes podem prover orientacéo
para um melhor uso do objeto. Assim, para realizar este trabalho, optou-se por
privilegiar duas dimensOes para a avaliacdo dos recursos escolhidos. Tal avaliagdo tem o
propdsito de incrementar a utilizacdo dos OA no processo de ensino e aprendizagem e elevar
padrdes de exigéncia de qualidade na concepcdo e producao desses materiais. Com isso, as
dimensdes escolhidas foram a pedagdgica e aergonbmica, a primeira visa inspecionar a
abordagem correta dos conteldos matematicos no OA, assim como a documentacdo que
acompanha o software, dentre outros aspectos; e a segunda trata de caracteristicas que visam
uma melhor usabilidade do software.

No primeiro capitulo deste trabalho sera abordado o assunto de softwares educacionais
colocando uma breve definicdo e uma pequena classificacdo para este tipo de software, sendo

gue vamos nos deter com maior énfase no conceito de OA.



12

O segundo capitulo serd dedicado ao tema fracbes e como esse é apresentado nos
livros didaticos, além disso serdo descritos os OA de aprendizagem pré-selecionados.

No terceiro capitulo serdo descritos os critérios de avaliagdo utilizados, buscando
definir qualidade de software, pois este é um fator importante uma vez que esta fortemente
relacionado com os requisitos funcionais e ndo-funcionais do software e, sobretudo com a
satisfacdo do cliente (consumidor final, aluno, professor,...). Também busca-se dar uma
justificativa para a escolha dos OA selecionados. E, em seguida, buscou-se elencar os critérios
de usabilidade e os critérios de cunho pedagdgico avaliados.

O capitulo seguinte que se refere a avaliacdo é dedicado a uma explanacdo sobre
ferramenta “Ergolist” usada para realizar a avaliacdo de usabilidade. Além disso, encontram-
se 0s resultados das avaliagcbes pedagogicas e de usabilidade para os dois OA selecionados.
Por fim, a concluséo apontara as consideracGes mais relevantes sobre este trabalho e quais as

contribui¢cdes do mesmo.
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1 - REFERENCIAL TEORICO: SOFTWARES EDUCACIONAIS

Segundo ROCHA e CAMPOS (1993) desde a década de 70, o software educacional
vem entrando no mercado mundial de forma acelerada.

O Brasil também tem representacdo nesta area, sendo que existem diversos grupos de
pesquisa atuando em tecnologias educacionais. Entretanto, verifica-se que ainda ndo ha uma
nomenclatura definida para os softwares educacionais, podendo ser chamados de softwares
educativos, courseware, programas educativos por computador, dentre outros.

Ainda de acordo com ROCHA e CAMPOS (1993) os coursewares sdo softwares
educacionais que, a partir de uma situacdo interativa entre o aluno e um problema, leva o
aluno a resolvé-la. E ainda, “os tutoriais sdo como alguns coursewares, onde a caracteristica
de resolucdo de problemas se acrescentou o componente tutorial, onde séo representados o
modelo do aluno, o conhecimento e a técnica do professor e a especializagdo do conhecimento
a ser ensinado”.

De acordo com Lucena (1992) software educacional é “todo aquele programa que
possa ser usado para algum objetivo educacional, pedagogicamente defensavel, por
professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade para o qual tenha sido
criado”.

Uma classificacdo para os tipos de softwares educacionais é apresentada por Valente
(1998) no que se refere aos seus objetivos pedagogicos, sao elas:

a) Tutoriais: os tutoriais podem ser considerados como livros eletrénicos
animados, onde a interacdo entre o aluno e o aplicativo se da apenas através da
leitura dos textos que sdo organizados de acordo com uma sequéncia pedagdgica
apresentada.

b)  Aplicativos: os aplicativos ndo sdo criados diretamente com fins educacionais,
mas podem ser aproveitados dessa forma. Sdo exemplos de aplicativos: as planilhas
eletrbnicas, os processadores de texto, gerenciadores de banco de dados, dentre
outros.

c) Programacdo: softwares para realizar a programacao do computador através do
processamento de informacBes em conhecimentos.

d) Exercicios e pratica: neste caso, 0 aluno vai solucionando exercicios propostos
com o intuito de memorizar as informagfes adquiridas, onde o computador é o

responsavel por realizar a avaliagdo destes exercicios.
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e) Multimidia e Internet: nesse tipo de recurso, o aluno pode adquirir
conhecimento, porém ndo € capaz de compreender ou construir ele mesmo o
conhecimento.

f) Simulagdo: esse tipo de software faz a simulagdo de fendbmenos reais no
computador.

g) Jogos: a finalidade do jogo é desafiar e motivar o aluno a obter o conhecimento
através de uma competicdo que pode ser estabelecida entre o aluno e o computador
ou entre o aluno e seus demais colegas.

Apesar da referéncia acima citada ser antiga, ainda foi a mais completa que
conseguimos encontrar. Ainda nessa linha, existem outras classificagdes de softwares
educacionais dados por diversos autores, dentre as quais podemos destacar a classificacdo em
OA. A seguir vamos transcrever algumas defini¢cbes apresentadas para este tipo de recurso

educacional.

1.1 Objetos de aprendizagem

Um OA é um recurso digital auto consistente do processo ensino aprendizagem, isto &,
ndo depende de outros objetos para fazer sentido. No OA, por meio das animacdes, 0 aprendiz
tem a possibilidade de visualizar o fenbmeno através de simulagfes que se aproximam da
Natureza de acordo com a teoria cientifica que visa explica-lo.

WILEY (2000), diz que os OA podem ser compreendidos como ‘“qualquer recurso
digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino”. E também, de acordo com Wiley:

Objetos de aprendizagem sdo elementos de um novo tipo de instrugdo baseada em
computador construido sobre um novo paradigma da Ciéncia da Computacdo. Eles
permitem aos designers instrucionais a construcdo de pequenos componentes
instrucionais os quais podem ser reutilizadas inimeras vezes em diferentes contextos
de aprendizagem. Eles sdo geralmente entendidos como entidades digitais derivados

da internet, e que podem ser acessados e utilizados por qualquer nimero de pessoas
simultaneamente (Wiley, 2000, sem pagina).

Cabe ressaltar a posicdo de Handa e Silva (2003) que mencionam o Instructional
Management System (IMS), o qual define os OA segundo a teoria de orientacdo a objetos,
bastante utilizada atualmente no desenvolvimento de sistemas de computacdo, como “um
conjunto de rotinas e estruturas de dados que interagem com outros objetos”.

Ainda, o IEEE-Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletrdnicos com o seu Comité de

Padrdes de Tecnologia de Aprendizagem definiram, em 2000, os OA como “qualquer
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entidade, digital ou ndo, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o processo
de aprendizagem que utilize tecnologia”.

Nesse trabalho, a definicdo que sera usada para designar os OA que serdo avaliados,
embora existam outras defini¢des ainda a serem estudadas, seguird o conceito de Wiley.



2 - FRACOES
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Nos livros didaticos a abordagem do contetdo de fragdes é feita de forma linear, quase

sempre seguindo uma ordem que comeca por apresentar o aluno a algumas situacdes do

cotidiano em que as fracGes séo utilizadas.
BONJORNO (2006) traz como situacdes do dia-a-dia, a compra de um quarto de
queijo, a receita de um bolo onde a quantidade dos ingredientes é definida por meio de

fracdes, a compra de uma bandeja de iogurtes contendo mais de um sabor, dentre outras. Tais

situacOes podem ser visualizadas nas figuras 1 e 2 abaixo:

L

XUmeros

racionais na
forrma fraciondaric

1 INTRODUCAQ

g
yplB cresce 5,2%

Petréleo fecha ac;

Ingredientes

Mo 08 que aparecem no painel a seguis

Figura 1: Introducéo do conteudo de fragdes- BONJORNO (2006, pagina 118)
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Forma fraciondria

Figura 2: Introducéo do conteudo de fragdes- BONJORNO (2006, pagina 119)

Em seguida é trabalhada a leitura de fracdes e as definicbes de numerador e
denominador e na sequéncia sao tratadas questdes como o conceito de fracGes equivalentes,
simplificacdo de fracGes, forma mista de um numero racional, comparacdo de nimeros
racionais, assim como as operacgdes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e potenciacéo).

No que diz respeito as atividades propostas, normalmente sdo apresentados exercicios
resolvidos e, posteriormente sdo oferecidas questdes para que o proprio aluno trabalhe. Em
algumas situacdes, tais questdes possuem varios itens de forma que torna a tarefa
desmotivadora para o aluno que tem que resolver questdes semelhantes repetidamente.

Quanto ao assunto de simplificacdo de fracdes algébricas, por exemplo, de acordo com
BIANCHINI (2006, pag.97) simplificar uma fracdo algébrica é obter uma fracdo mais
simples, que seja equivalente a fracdo dada. Para ensinar este conteudo, o livro traz alguns
exemplos seguidos de uma lista de exercicios propostos.

Abaixo, na figura 3, podem ser visualizados alguns destes exercicios.



BH A fragao algébrica l(;: :h

zida a um nimero inteiro. Que numero é
esse?

pode ser redu-

BEl Qual a fragao algébrica que representa o |
quociente de 15m°n* por 10m’n?

B Vinicius tinha como li¢ao de casa a simplifi

cacdo desta expressao algébrica:

_ 2y

27 — 4y + 2
Como nio conseguiu chegar a um resultado
satisfatorio, Vinicius pediu ajuda para Vania, |
a irma mais velha dele. Apés verificar o que
Vinicius havia feito, Vania disse a ele que a
fatoracdo nio estava completa e, por isso, ele
néo estava chegando ao resultado desejado.

Qual € o resultado a que Vinicius deve che
gar ao realizar a simplificacao dessa fracao?

B 0 quociente do monémio 15a°h pelo mono

IEE] Observe os cartdes coloridos.

x+2y A 3

Cada um destes cartoes coloridos correspon-
de a simplificacio de uma das fracoes abaixo:

10xy x=3

8 — =

) 10x% + 20xy ° x'-4

b) X -2+ ) A - 10x+25
3x- 3y 2x- 10

Efetuando os calculos, responda:
Qual a cor do cartao que corresponde a cada
item?

W] Gabricla estava brincando de professora com
Felipe.

Em um determinado momento, Gabriela
propos a Felipe que resolvesse a seguinte
questio:

"0 quociente da divisao de x* - 4x + 3 por
x — 1 foi dividido por x* ~ 6x + 9. Qual a fra-
¢do obtida? Que valores reais x pode assu-

18

10 40 ndio & - | mir nessa fragao?" Responda vocé também
R a questao proposta por Gabriela.

a) Determine na forma reduzida a fragio que

re.pr(-sr-nln esse (‘(u(x-lvnl(\ ) B A fracao algébrica 6x? + 11x - 10 pode ser
b) Dé o valor numérico dessa fragao para | 2x+5
a=-2eb=2. reduzida a um binomio.
¢) Para que valor de b essa fragdo ndo re- a) Determine esse binomio.
presenta um nimero real? b) Determine o valor numérico desse bind

mio para x = 5.

B[ simplifique a fragio algébrica obtida pela L 3
oy 26 "

divisdo de 12x"y por 15x°y". B3l Observe como Marta e Claudio fizeram a sim-

A3 5%
plificacao da fracao algébrica X - X,

Bl Reduza cada uma das seguintes fragdes al-
gébricas a uma fracio mais simples:

a) —dam o 4a® + 28a + 49 Marta f)uudlo
2a’ - 6a 6a + 21 i U Drx g
X X
3x+6 Ayt -12y+9
‘» b) x4 a9 ' -9 Quem acertou?

Figura 3: Exemplo de exercicios propostos - BIANCHINI (2006, pagina 99)

E ainda, cabe ressaltar que o0s exercicios, de um modo geral, costumam ser
apresentados de duas formas, apenas calculos de maneira direta e objetiva ou entdo por meio
de problemas buscando remeter o aluno a aplicabilidade das fracdes no seu dia-a-dia.

Na figura 4, é possivel ver um exemplo de lista de atividades onde ha uma variedade
de tipo de exercicios, ou seja, ndo somente o aluno deve efetuar calculos de forma direta
como € o caso da questdo de nimero 2. Como também pode resolver problemas como é o
caso das questbes 5 e 7 que envolvem situacbes que podem acontecer no nosso cotidiano

(preparar uma receita de bolo ou ir a um mercado realizar compras).
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2 Efetue as multiplicagdes e simplifique o resultado quando possivel.
6

43 2 c)s»% 6)2-37
!3)5-24O ] m%-a : ) 1/2-14 2%

3 Calcule e represente esquematicamente
a'%deé Y EEEE b)%oe% ! ﬁf H i

4 Qual 6 maior: a metade da 4rea do retangulo ou a terca parte da 4rea do quadrado?
6cm As duas s30 iguas

12cm

Bolo de Chocolate
z cober (sope) de mergaring
1 g de acicar
2ows
1 gio defera

I%upudoatme

3 - coberes (spe)de chcote

1 colher (sobremess) de fermesto en pé

a) Que quantidade de margarina é necessaria para fazer trés bolos como esse? 1.

b) Que quantidade de farinha é necessaria para fazer seis bolos? E quanto de chocolate
serd usado para fazer esses seis bolos? arinha 3 g ste: 21 @

6 (0BM) Gastei % do meu dinheiro. Depois gastei metade do resto e fiquei com R$ 276,00
Quanto eu tinha inicialmente? as

7 invente uma pergunta que envolva multiplicagao de nimeros racionais baseada na infor-
magao seguinte:

Em seguida, responda a pergunta que vocé inventou.

‘A

Figura 4: Exemplo de lista de atividades - BONOJORNO (2006, pagina 141)

No caso dos numeros racionais na forma decimal, estes costumam ser tratados em um
capitulo a parte do capitulo onde séo tratados os assuntos mencionados acima, embora 0s

conceitos de fracdo e nimero decimal estejam estritamente relacionados.

A figura 5 apresenta exemplos de atividades propostas que englobam os nimeros na
forma fracionaria e na forma decimal, é possivel perceber que 0s exercicios procuram
enfatizar as duas formas juntas trabalhando questdes de transformacdo da forma fracionaria

para forma decimal e vice-versa, além de associar as fragdes a partes coloridas de figuras.
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Ruividadesis. % &

1 cada disco a seguir representa 1 unidade. Escreva a frag@o decimal e o nimero decimal
que representam a parte colorida de verde, em cada figura
a) b) c)

2 Um namero @ representado por 45,187.
a) Qual é o algarismo da ordem das unidades?
b)Qual é o algarismo da ordem dos décimos? E o algarismo dos centésimos?
¢) Qual é a ordem do algarismo 4? dezona

3 Escreva no caderno como se léem os seguintes nimeros decimais.
a) 0,63 b)2,62 c) 14,245 d) 920,074

4 Represente na forma decimal
a) sessenta e nove centésimos 0.
b) seis inteiros, cento e oitenta e cinco milésimos Orsamento Documento que discrimina a

receita e a despesa da administragiio
c) vinte inteiros e quinze milésimos pilblica para o exercicio seguinte,
d) seiscentos e quarenta e cinco milésimos o. encaminhado pelo Poder Executivo para
aprovagdo do Poder Legistativo,

5 Arredonde os nimeros para a primeira casa decimal.
a)4,67m a c)17,35¢ 17.4¢ ) 49,08 m 49,1
b)6,14 cm 6. d)6,92 km 69 fl2,71¢

6o orgamento de certo Estado para este ano é R$ 47 915 000 000,00
a) Represente essa quantia no quadro d«, (,laasm BT W%WWWJ._ Unidades |
b) Escreva-a por extenso. 94
¢) Quantos milhares de reais clq u prc,bema? E quantos milhdes? t 15 milhox
d)Escreva, com arredondamento para décimos, quantos bilhdes de reais essa Qudnl\"‘ re-
presenta. E, com arredondamento para centésimos, quantos trilhdes. il a

7 Escreva na forma decimal cada uma das fragdes
o7 o7
a) 2 « b) = )28 o) 2048
10 100 1000 1000

8 Escreva os numeros na forma de fragéo e, sempre que possivel, simplifique-as
a)0,3 b)0,345 *>= c) 3,125 d) 6,097

—_—

1 Expresse, em metro, as seguintes medidas
a) 6 metros e 46 centimetros &« d) 100 centimetros
b) 5 metros e 8 centimetros e) 150 centimetros 1

€) 275 metros
Iu

Figura 5: Exemplo de lista de atividades - BONOJORNO (2006, pagina 159)

A partir da pesquisa realizada nos livros didaticos sobre como o contetdo de fracGes
pode ser apresentado ao aluno, verifica-se que 0S exercicios propostos, em sua maioria,
oferecem a chance de realizacdo de céalculos elencados em uma lista que proporciona ao
estudante 0 mesmo grau de dificuldade, ndo possuindo este a oportunidade de testar suas
habilidades atraves de questdes com niveis mais elevados, os chamados desafios, por
exemplo.

Quando comparamos os livros didaticos com os OA, percebemos que a possibilidade
de manipulacdo dos OA assim como de outros recursos pode ser uma nova metodologia no
aprendizado dos alunos, pois quando pensamos em disciplinas das areas das ciéncias exatas
como é o caso da matematica, por exemplo, a compreensdo dos conceitos torna-se mais
agradavel e prazerosa quando entendemos a aplicabilidade destes em situacdes do cotidiano e,

por meio das simulacGes os OA proporcionam esse entendimento para os educandos.
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2.1. Objetos de Aprendizagem pré-selecionados

No que segue faremos uma pequena descricdo dos OA previamente selecionados para
essa pesquisa, destacando pontos importantes, tanto nos aspectos pedagdgicos, quanto
ergondmicos. A principio no projeto, foram selecionados seis OA, porém foram avaliados
apenas dois, primeiramente em funcdo do tempo destinado para realizar este estudo, o qual
seria insuficiente para seis objetos de aprendizagem devido a complexidade em avalia-los
tanto no aspecto pedagdgico como no aspecto técnico. Além disso, era desejavel que os OA
avaliados apresentassem caracteristicas como a semelhanga com um jogo qualquer para
computador no que diz respeito a parte ludica e o oferecimento de desafios, também a
possibilidade de ser acessado tanto remotamente como de forma online, dentre outras

peculiaridades.

2.1.1 Enigma das fraces:

O objeto de aprendizagem “Enigma das FracGes” foi escolhido por apresentar um
carater que se assemelha mais a um jogo quando comparado aos demais OA que existem e
abordam o contetdo de fracGes. E dessa forma, por apresentar um desafio aos alunos e contar
com recursos de audio e um layout ludico, desperta o interesse e a atencdo dos educandos ao
realizarem suas atividades propostas.

A tela de abertura desse OA pode ser visualizada na figura 6:

Figura 6: Tela inicial do OA “O enigma das fracdes”.
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As caracteristicas desse OA sdo apresentadas na tabela a seguir:

1. Local (em que se encontra http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-
disponivel para acesso) pedagogica/enigma-fracoes-424205.shtml

2. Programacao Tecnologia Flash

3. Conteudos desenvolvidos Neste OA, o aluno podera exercitar questdes como

as operacdes entre fracOes (adicdo, subtragéo,
multiplicacdo e divisdo), nimeros decimais, bem
como a nocdo de fracbes geométricas (quantas
partes iguais sdo necessarias para compor o todo).
E, cabe destacar que este OA possui recursos de
audio.

4. Proposta da atividade A semelhanca do OA com um jogo acontece pelo
fato de existir uma pequena historia onde um
gnomo aprisiona os outros habitantes da cidade e
para que 0 outro gnomo possa salva-los é necessario
que este responda algumas perguntas sobre fracoes.

5. Desenvolvedores Nova Escola
6. Acesso Online ou remoto
7. Requisitos para instalacdo Plugin Flash

2.2.2 Kids and Cookies:

O objeto de aprendizagem “Kids and Cookies” foi escolhido, principalmente, pelo fato
de ser um OA na lingua inglesa. Porém, este fator ndo impede que alunos que ndo possuem
fluéncia no idioma consigam compreender 0 objetivo deste objeto e, além disso, pode
propiciar a interdisciplinaridade na escola entre as disciplinas de matematica e inglés.

1. Local (em que se encontra http://www.teacherlink.org/content/math/interactive/fl

disponivel para acesso) ash/kidsandcookies/kidcookie.php
2. Programacdo Tecnologia Flash
3. Contetdos desenvolvidos Embora este seja um software na lingua inglesa, o

professor pode sem problemas usa-lo com alunos a
partir do 6° ano do Ensino Fundamental (5% série) e se
preferir, pode  trabalhar a  questdo da
interdisciplinaridade com o professor de inglés da
respectiva escola. Com este OA é possivel explorar




com os alunos assuntos como a divisdo de fracoes,
bem como a nomenclatura das fragdes.

Possui recursos de audio.

4. Descricdo da atividade

A atividade consiste em escolher no minimo 1 e no
maximo 6 amigos para efetuar a divisdo dos alimentos,
assim como escolher entre biscoito de chocolate ou de
mel e a quantidade desejada para se dividir, podendo
ser de 1 até 12 biscoitos. A partir disso, o aluno devera
efetuar corretamente a divisdo dos alimentos de modo
que todos recebam a mesma quantidade.

5. Desenvolvedores

Center for Technology and Teacher Education-
University of Virginia- Joe Garofalo e Brian Sharp.

6. Acesso

Online e remoto.

7. Requisitos para instalagédo

Plugin Flash

A tela de abertura do OA é apresentada na figura 7:

Figura 7: Tela inicial do OA “Kids and Cookies”
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2.2.3 Fraciomia:

O objeto de aprendizagem “Fracciomia” tem um carater ludico, pois apresenta uma
historia motivadora para o aluno que se passa em um cenario contendo personagens como a
aranha Teca e o Feiticeiro. Assim, o aluno interage neste OA como se fosse um aprendiz de
feiticeiro preparando pocdes e criando suas proprias combinacdes e é através dos ingredientes
necessarios para fabricar as pocfes que o aluno pode “manipular” conceitos de fracGes tais
como soma e subtracdo de fragdes. Esse OA ndo foi escolhido, pois em determinados
momentos ele “travava”, impossibilitando dar continuidade ao trabalho.

1. Local (em que se encontra http://www.nec.fct.unesp.br/NEC/RIVED/Obje
disponivel para acesso) tos.php

Link para realizar download:
http://www.nec.fct.unesp.br/Admin/Utils/RIVED/Dow
nload/fraciomia.zip.

2. Programacao Tecnologia Flash.

3. Caracteristicas Possui guia do professor, disponivel para download,
no qual o educador poderd encontrar dicas e
informagbes para coordenar as atividades com seus
alunos.

4. Proposta da atividade O objetivo deste Objeto de Aprendizagem consiste em
trabalhar com os alunos os conceitos basicos sobre
fracdes normalmente ensinados em sala de aula, tais
como: operacOes de soma, subtragdo, multiplicacdo e
divisdo de fracdes; fracbes proprias e improprias e
simplificacdo de fracbes. Também é possivel trabalhar
questdes de fracdes equivalentes e irredutiveis, bem
como a nocgéo de proporcionalidade.

5. Desenvolvedores NEC (Ndcleo de Educacdo Corporativa)

6. Acesso Néo € possivel realizar as atividades do OA de
maneira online, é necessario efetuar o download do
OA.

7. Requisitos para instalacdo Para acessar o OA, basta possuir um navegador Web
com plug-in do Adobe Flash Mix ou superior.




A tela de abertura do OA é apresentada na figura 8:

@ Adobe Flash Player 9 ESRRER

Figura 8: Tela inicial do OA “Fracciomia”

2.2. 4 Fragdes Comuns:
Uma das telas desse OA pode ser

visualizada na figura 9:

P
S OD | oo
Fragdes comuns

?Cria figuras completas unindo as fragdes.

| s & 4«

w A\ Lk-°

Uma fragdo de uma figura é uma parte dessa figura.

oo o0 © (nte?

Figura 9: Tela inicial do OA “Fra¢es Comuns”
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O objeto de aprendizagem “Fragdes Comuns” ndo apresenta nenhum tipo de histéria
motivadora e esta dividido em uma fase de aprendizagem e outra fase de testes com duas
questBes rapidas com alternativas para marcar. Na fase de aprendizagem, ha situagcdes em que
é possivel trabalhar os conceitos de fracdo como parte integrante do todo, numerador e
denominador, dentre outros. Por fim, é apresentado um resumo dos principais conceitos
desenvolvidos no OA. N&o é necessario que o aluno siga a ordem de aprender o conteudo e
depois apenas resolver os testes, pois no inicio do OA séo apresentadas trés op¢des em botdes
diferentes que sdo: “Aprender”, “Testar” e “Rever”. Suas principais caracteristicas séo
descritas na tabela a seguir.

1. Local (em que se http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/14
encontra disponivel para 639

acesso)

2. Programacao Tecnologia Flash.

3. Caracteristicas O Objeto de Aprendizagem através dos recursos de

animacéo e simulacéo visa ensinar o conceito de fracao
referenciando-a como sendo parte integrante do todo e
também relacionando a terminologia adequada.

4. Proposta da atividade Primeiramente o aluno ird acompanhar uma explicagéo
sobre o conceito de fracGes e, logo apos respondera
algumas questdes sobre este assunto.

5. Desenvolvedores Este OA foi produzido pela Intel Corporation e
financiado pela Skoool Portugal-Intel Corporation.

6. Acesso Né&o é possivel realizar as atividades do OA de maneira
online, é necessario efetuar o download do OA.

7. Requisitos para instalacio | E importante que se tenha o plugin Adobe Flash-Player
atualizado na maquina onde o OA seré executado.

2.2.5 Fracdes Algébricas:

O objeto de aprendizagem “Fracdes Algébricas” visa ensinar o conceito de fracao
algébrica colocando que estas sdo iguais a uma fracdo qualquer, porém a Unica diferenca €
que as fracOes algebricas possuem letras tanto no numerador como no denominador. Através
da utilizacdo de exemplos, é ensinado ao aluno o procedimento para simplificacdo das
fracdes. No final é apresentada a op¢do de realizar dois testes sobre o que foi ensinado
anteriormente e, logo em seguida é mostrado o objetivo do OA e um resumo dos conceitos de
fracdes algébricas. Porém no inicio do OA, o aluno podera escolher entre as opcdes
“Aprender”, “Testar” e “Rever”.



1. Local (em que se encontra
disponivel para acesso)

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/14
805

2. Programagao

Tecnologia Flash.

3. Caracteristicas

Através da midia animacdo e do uso da simulagdo, é
possivel que o aluno aprenda a simplificacdo de
fracOes algébricas, assim como a operar entre estas.

4. Proposta da atividade

Em primeiro lugar, o aluno ird acompanhar uma breve
explicacdo sobre as fracGes algébricas e, em seguida
respondera alguns testes sobre a simplificacdo de
fragdes.

5. Desenvolvedores

Este Objeto de Aprendizagem foi produzido pela Intel
Corporation e financiado pela Skoool Portugal-Intel
Corporation.

6. Acesso

Para realizar as atividades é necessario efetuar o
download do recurso, ndo sendo possivel fazé-las de
forma online.

7. Requisitos para instalacédo

E necessario que se tenha o plugin Adobe flash-player
atualizado no computador onde o download sera
executado.

Uma das telas OA pode ser visualizada na figura 10:

‘a :
ERR0 i

Fracoes algebricas

3a 5 3ab

Uma fracao algébrica ¢ igual a uma fragcic comum, porem, esta pode ter letras; no
numerasdor; no denominador; ouem ambaos.

Figura 10: Tela do OA “FracGes Algébricas”
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2.2.6 Divisao em fracdes Geomeétricas:

A tela de abertura desse OA pode ser visualizada na figura 11:

X x
}
X i

Figura 11: tela inicial do Objeto de Aprendizagem “Divisdo em Fracfes Geométricas”.
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O OA “Fragcbes Geométricas” inicia ensinando ao aluno as caracteristicas de algumas
figuras geomeétricas: hexagono regular, trapézio, losango e triangulo equilatero. No decorrer
do OA, o conceito de divisdo de fragdo vai sendo ensinado através da particdo de figuras
geométricas em diferentes partes mostrando que estas partes compdem o todo.

1. Local (em que se encontra
disponivel para acesso)

http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/fabrica_
virtual/tiago2007/pronto/index.htm

2. Programacao

Tecnologia Flash.

3. Caracteristicas

Neste OA ¢ possivel trabalhar questbes como a
identificacdo de figuras planas (hexagono, trapézio,
losango e triangulo equilatero), bem como o assunto
de fracGes geométricas.

4. Proposta da atividade

Logo em seguida, quando o aluno ja tem esses
conceitos, este comeca a realizar atividades onde é
feita a manipulacdo destas figuras de forma ser
possivel trabalhar com as fracdes geométricas.

5. Desenvolvedores

Desenvolvido para o Laboratério Virtual de
Matematica da Unijui e/ou RIVED-Rede Interativa
Virtual de Educacdo.

6. Acesso

Este Objeto de Aprendizagem ndo se encontra
disponivel para efetuar download. Suas atividades séo
realizadas de maneira online no link colocado acima.
Também se verifica que o seu Tutorial ndo esta
disponivel para visualizacéo.

7. Requisitos para instalacdo

Para acessar o OA, basta possuir um navegador Web
com plug-in do Adobe Flash Mix ou superior.
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CAPITULO 3. CRITERIOS DE AVALIACAO

3.1. Qualidade de Software

Segundo INTHURN (2001), “qualidade de software é um conjunto de propriedades a
serem satisfeitas de modo que o software atenda as necessidades de seus usuarios”.

Falar a respeito do assunto qualidade de software ndo é uma tarefa facil tendo em vista
a complexidade de se especificar este conceito. Durante o planejamento e a constru¢do de um
software, poucos séo os desenvolvedores que se preocupam com esta questdo, muitas vezes
alegando ser um trabalho complicado o qual exige tempo e dedicacgéo exclusiva.

Em 1991, foi publicada pela ISO (International Organization for Standardization) e pela
IEC (International Electrotechnical Comission) a norma internacional ISO/IEC 9126 que
referencia a padronizagdo mundial para a qualidade de produtos de software. E, em agosto de
1996, esta norma foi traduzida para o Brasil como NBR 13596, na qual a qualidade de
software é definida como “A totalidade de caracteristicas de um produto de software que lhe
confere a capacidade de satisfazer necessidades explicitas e implicitas .

Segundo esta norma para que um software possa ser considerado de qualidade é
necessario que as seguintes caracteristicas, divididas em seis grandes grupos, sejam
satisfeitas: funcionalidade, confiabilidade, utilizabilidade, eficiéncia, manutenibilidade e
portabilidade.

A funcionalidade diz respeito a caracteristica do software atender as necessidades
explicitas e implicitas do usuario. O conceito de confiabilidade requer que o sistema
mantenha seu nivel de execucdo de acordo com situacOes instituidas por um intervalo de
tempo.

Ja a utilizabilidade verifica o esforco preciso para se utilizar o software de um ponto
de vista dos usuérios tanto explicitos como implicitos. E no caso da eficiéncia, essa mede a
relacdo entre o nivel de desempenho do software com a quantidade de recursos usados para se
alcancar o objetivo de acordo com condicGes fixadas.

A caracteristica da manutenibilidade verifica a energia necessaria para realizar
determinadas modificacGes no software. E, por fim, o conceito de portabilidade refere-se a
capacidade do software ser executado em diferentes ambientes.

Por experiéncia, na maioria dos casos, os proprios desenvolvedores de softwares ndo
se preocupam com a qualidade total dos seus produtos, uma vez que é muito vantajoso para

eles que os softwares produzidos necessitem de modificagdes e assisténcia técnica (suporte)
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mais freqlientemente. Desta forma, € comum encontrarmos softwares que ndo possuem
manuais, que apresentam dificuldades de se navegar de uma tela para outra, ndo contém

opcoes de ajuda, dentre outros problemas.

3.2 Objetos de Aprendizagem selecionados

Partindo do objetivo de encontrar OA que abordassem o estudo de fragdes no Ensino
Fundamental, foram selecionados, primeiramente, seis (06) Objetos de Aprendizagem
anteriormente descritos e dentre estes, serdo avaliados nesta pesquisa: “Enigma das Fracfes” e
“Kids and Cookies”.

Tais objetos foram escolhidos pelo fato de ambos apresentarem caracteristicas mais
familiares com jogos e, talvez isto seja um fator que desperte mais interesse na realizacdo das
tarefas por parte dos alunos, justamente pela questdo do desafio, por possuir um objetivo final
a ser alcancado. Além disso, no caso do OA “Enigma das Fragdes”, este possui uma historia
motivadora que coloca o usuario em um contexto diferente de sua realidade, e isto é um

atrativo importante para alunos com idades entre 10 e 15 anos, publico alvo desse estudo.

3.3 Critérios de Usabilidade

Para se adaptar a nomenclatura usada no Ergolist, adaptamos a nomenclatura utilizada
no referencial tedrico.

Quanto a Usabilidade dos OA, estes serdo avaliados no contexto adaptado das
Interfaces Humano-Computador seguindo a metodologia chamada “Critérios Ergonémicos”,
criada por Dominique Scapin e Christian Bastien do Institut National de Recherche em
Informatique et en Automatique da Franca, em 1993. De acordo com CYBIS (2007, p.25,26),
0s critérios principais, subcritérios e critérios elementares séo:

1. Conducdo: A conducdo visa favorecer principalmente o aprendizado e a
utilizacdo do sistema por usuarios novatos. Neste contexto, a interface deve aconselhar,
orientar, informar e conduzir o usuario na interacdo com o sistema.

1.1.  Convite (ou presteza): Esta qualidade elementar engloba os meios utilizados
para levar o usuario a realizar determinadas ac6es. Eles dizem respeito as informacbes que
permitem ao usuario identificar o estado ou o contexto no qual ele se encontra na interacdo, as
acoes alternativas, bem como as ferramentas de ajuda e 0 modo de acesso.

1.1.1. Agrupamento por localizacdo: Esta é a qualidade que caracteriza o

software organizado espacialmente, isto é, aquele que permite ao usuario perceber
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rapidamente os grupamentos a partir da localizagdo das informacOes nas interfaces. Esse
critério diz respeito também ao posicionamento relativo dos itens dentro de um grupo.

1.1.2.  Agrupamento por formato: Esta € a qualidade do software graficamente
organizado, isto €, aquele que permite ao usuario perceber rapidamente as similaridades ou
diferencas entre as informacdes a partir da forma grafica de componentes da interface, como
tamanho, cor, estilo de caracteres, etc.

1.2.  Legibilidade: A legibilidade é uma qualidade a servico de todos, mas
particularmente das pessoas idosas e com problemas de visdo. Ela diz respeito as
caracteristicas que possam dificultar ou facilitar a leitura das informacdes textuais (brilho do
caractere, contraste letra/fundo, tamanho da fonte, espacamento entre palavras, espagamento
entre linhas, espagamento de paragrafos, comprimento da linha, etc.).

1.3. Feedback : O feedback estd a servico de todos, porém 0s mais novatos
precisardo mais dessa qualidade. De fato, uma das diferencas entre iniciantes e especialistas
refere-se ao conhecimento acumulado que estes ultimos possuem sobre as reagdes dos
sistemas.

2. Carga de trabalho: O critério carga de trabalho diz respeito a todos os
elementos da interface que tém papel importante na reducéo da carga cognitiva e perceptiva
do usuario e no aumento da eficiéncia do didlogo.

2.1. Brevidade: O software ergondmico deve respeitar a capacidade de trabalho
perceptivo, cognitivo e motor do usuario, tanto para entradas e saidas individuais quanto para
conjunto de entradas (i.e, conjuntos de acfes necessarias para alcancar uma meta).

2.1.1. Concisdo: O software conciso minimiza a carga perceptiva, cognitiva e
motora associada a realizacdo de saidas e entradas individuais. Uma interface concisa:

- apresenta titulos (de telas, janelas e caixas de dialogo), rotulos (de campos, de botdes, de
comandos) e denominacdes curtas;

- apresenta codigos arbitrarios (nome de usuério, senha) curtos;

- fornece valores default (para os campos de dados, listas, check boxes) capazes de acelerar as
entradas individuais;

- fornece o preenchimento automatico de virgulas, pontos decimais e zeros a direita da virgula
nos campos de dados.

2.1.1.1. Acbes Minimas: Esta qualidade caracteriza o software que minimiza e
simplifica um conjunto de ac¢fes necessarias para o usuario alcancar uma meta ou realizar

uma tarefa. Ao limitar, tanto quanto possivel, o0 nimero de telas pelas quais o usuario deve
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passar, ele estard diminuindo a carga de trabalho e a probabilidade de ocorréncia de erros.

Uma interface &gil e répida:

- ndo solicita ao usuario dados que podem ser deduzidos pelo sistema;

- ndo forga o usuario a percorrer em seqliéncia todas as paginas de um documento de modo a

alcancar uma pagina especifica;

- ndo solicita 0 mesmo dado ao usuério diversas vezes em uma mesma sequiéncia de dialogo.
2.1.1.2. Densidade Informacional: O critério densidade informacional diz

respeito a carga de trabalho do usuario, de um ponto de vista perceptivo e cognitivo, com

relacdo ao conjunto total de itens de informacao apresentados, e ndo a cada elemento ou item

individual.

Na maioria das tarefas, a performance dos usuarios € diminuida quando a densidade da
informacdo é muito alta ou muito baixa. Nestes casos, a ocorréncia de erros € mais provavel.
Uma interface minimalista:

- apresenta somente itens que estdo relacionados a tarefa ( o restante deve ser removido da
tela);

- ndo forga os usuarios a transportar mentalmente dados de uma tela a outra;

- ndo forca os usuarios a realizar procedimentos complicados, como a transformacdo da
unidade de medida;

- ndo coloca os usuarios diante das tarefas cognitivas complexas, como as de especificacdo de
buscas avancadas.

3.1.  Ac0es explicitas do usuério: Este critério se aplica antes da realizacdo de acGes
longas, seqlenciais e de tratamento demorado ou ainda que tenham repercussdo importante
para 0 usuario. Em tais situacfes, 0 computador deve executar somente aquilo que o usuario
quiser e semente quando ele ordenar. Esse critério se refere a ligacdo explicita que deve
existir entre uma agdo do usuario e um processamento do sistema. Quando o processamento
pelo computador resulta de acdes explicitas dos usuarios, estes aprendem e entendem melhor
o funcionamento da aplicacdo, e menos erros sdo observados. A interface explicitamente
comandada:

- sempre solicita uma acdo explicita do usuario de validacdo global em um formulario para
entrada de diversos dados ou parametros;

- separa as acOes de selecdo de uma opc¢do e de ativacdo dessa opcdo quando se referir a um
tratamento demorado;

- ndo coloca o usuério diante de comandos de dupla repercussdao (por exemplo,

salvar+fechar).
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3.2.  Controle do usuério: O controle sobre as interagdes favorece a aprendizagem, e
assim, diminui a probabilidade de erros. Como consequiéncia, 0 computador se torna mais
previsivel e adaptado a usuarios novatos e intermitentes. Em uma interface controlada pelo
USUArio:

- 0 cursor nao se desloca de um campo a outro em um formulario como efeito colateral das
entradas dos usuarios (validacdo [Enter]) ou do preenchimento completo de um dado de
comprimento controlado ( o campo senha, por exemplo). Ele o faz como efeito do comando
explicito de tabulacdo ([Tab]);

- 0 usuario encontra as opgdes para comandar 0 avango, 0 recuo, a interrupcédo, a retomada ou
a finalizacdo de um dialogo sequencial;

- 0 usuario encontra as opg¢des para comandar a interrupcao, a retomada ou a finalizacdo de
tratamento demorados.

4. Adaptabilidade: A adaptabilidade é uma qualidade particularmente esperada
em sistemas em que o publico-alvo é vasto e variado. Nestes casos, fica evidente que uma
Unica interface ndo pode atender plenamente a todos os diferentes tipos de usuarios.

4.1. Flexibilidade: Esse critério se aplica quando ha grande variabilidade de
estratégias e de condicGes de contexto para a realizacdo de uma tarefa. Embora definido por
seus autores como elementar, ele envolve duas qualidades diferenciadas: a flexibilidade
estrutural e a personalizacéo.

4.2. Experiéncia do usuério: Este critério se aplica quando a variabilidade no
publico-alvo se referir especificamente aos diferentes niveis de experiéncia dos usuarios. O
software deve ser usado tanto por novatos como por experientes, que ndo tém as mesmas
necessidades de informacdo e didlogo.

5. Gestdo de erros: A gestdo de erros diz respeito a todos 0s mecanismos que
permitem evitar ou reduzir a ocorréncia de erros e que favorecam sua correcao.

5.1.  Protecdo contra os erros: Uma interface que protege a interacdo contra erros:

- informa ao usuario sobre o risco de perda de dados ndo-gravados ao final de uma
sessdo de trabalho;

- ndo oferece um comando destrutivo como opc¢éo default;

- detecta os erros ja no momento da digitacdo de uma entrada individual em vez de
fazé-lo apenas no momento da validacdo do formulério inteiro.

5.2. Mensagens de erro: A qualidade das mensagens refere-se a pertinéncia, a

legibilidade e a exatiddo da informacdo dada ao usuario sobre a natureza do erro cometido



34

(sintaxe, formato, etc.), e sobre as acdes a serem executadas para corrigi-lo. A qualidade das
mensagens favorece o aprendizado do sistema.

5.3. Correcdo de erros: O critério correcdo dos erros diz respeito aos meios
colocados a disposicdo do usuario com o objetivo de permitir a correcdo de seus erros. Os
erros sdo bem menos perturbadores quando sao faceis de corrigir.

6. Consisténcia: O critério homogeneidade/coeréncia refere-se a forma na qual as
escolhas no projeto da interface (cddigos, denominagdes, formatos, procedimentos etc.) sdo
conservadas idénticas em contextos idénticos e diferentes para contextos diferentes. Os
procedimentos, rotulos, comandos etc. sdo mais facilmente reconhecidos, localizados e
utilizados quando seu formato, localizacdo ou sintaxe sdo estaveis de uma tela para outra, de
uma secdo para outra. Nessas condi¢cdes o sistema é mais previsivel e a aprendizagem mais
generalizavel; os erros s&o minimizados.

7. Compatibilidade: O critério compatibilidade favorece tanto o aprendizado
como a utilizacdo eficiente do sistema por usuarios experientes em suas tarefas.

O critério compatibilidade diz respeito ao grau de similaridade entre diferentes
sistemas que sdo executados em um mesmo ambiente operacional (Windows, Mac,
OpenLook). Trata-se de um tipo de consisténcia externa entre aplicativos de um mesmo
ambiente.

Porém, para este estudo o critério que trata a respeito do Controle Explicito e o critério
sobre Significado dos Cddigos e Denominacdes ndo serdo utilizados na avaliagdo dos OA
uma vez que tratam de questdes sobre se os codigos e denominagdes utilizados possuem

significado para os usuarios do sistema, o que ndo € o caso.

2.5 Aspectos Pedagdgicos

Para se avaliar o aspecto pedagogico em objetos educacionais computadorizados deve-
se levar em consideracdo os seguintes critérios (GAMA, 2007):

* Objetividade: o conteudo deve ser objetivo, com informacdes claras.

« Seqlienciamento instrucional: as instrucbes devem seguir uma sequéncia logica e
didatica.

« Motivacdo: o aluno deve ser incentivado a interagir, criando expectativas e se
comprometendo com o processo de aprendizagem.

» Estruturagéo: os caminhos/operacGes do software devem ser determinados de

modo que reduza os erros decorridos de caminhos/operag¢des ndo determinados.
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* Legibilidade: as informagdes devem estar em linguagem apropriada para o aluno e
devem estar graficamente legiveis.

+ Avaliabilidade: o aluno deve ter a possibilidade de se auto-avaliar e de avaliar os
objetos.

* Qualidade da informacéo: as informagdes devem ser verdadeiras, atuais, relevantes, de
facil compreensdo e de fontes confiaveis.

Segundo CAMPOS (2001), ao avaliar um software educacional é importante ter em
mente as seguintes caracteristicas pedagogicas:

eambiente educacional: o software deve permitir a identificacdo do ambiente

educacional e do modelo de aprendizagem que ele privilegia;

e pertinéncia ao programa curricular: o software deve ser adequado e pertinente a um
dado contexto educacional ou disciplina especifica;

e aspectos didaticos: dever ser amigavel ao usuario, possuir aspectos motivacionais e

respeitar as individualidades.
e customizacdo: avalia se a facilidade da interface ser customizada para o uso por
diferentes usuarios;

eadequacdo ao ambiente: avalia a facilidade do software ser adequado ao modelo e aos

objetivos educacionais adotados;

edocumentacdo do usuario: avalia se a documentacdo sobre o uso do sistema e sua

instalacdo é de facil compreensao.

e adequacao tecnoldgica: avalia se as tecnologias de hardware e software utilizadas no

software sdo compativeis com as facilidades disponiveis no mercado;

e adequacdo aos recursos da escola: avalia se as tecnologias de hardware e software

necessarias para a utilizacdo do software sdao compativeis com as facilidades disponiveis na
escola;

Adaptando o que é colocado por GAMA (2007) e por CAMPOS (2001), nesse trabalho,
no ambito pedagoégico serdo analisadas as seguintes caracteristicas nos objetos de
aprendizagem:

1. Documentacdo: o material que esta disponivel acompanhando o software onde
possam ser encontradas informacgdes sobre o OA, tais como o0 guia de uso, conteddos
abordados, etc. Torna-se importante existir um guia de uso (guia do professor) juntamente
com o OA, pois este tem a fungdo de fornecer subsidios para um bom uso do recurso

educacional, por exemplo, uma breve descricdo do conteddo digital, seus objetivos, pré-
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requisitos, tempo previsto para a atividade, formas de utiliz-lo em sala de aula ou na sala de
informatica, requisitos técnicos, dentre outros. E saber quais sdo os assuntos abordados no
OA, auxilia o professor na decisdo sobre qual momento de sua aula é favoravel para a
utilizacdo do recurso.

2. Publico alvo: especificar se o0 OA é destinado para alunos do Ensino
Fundamental, Médio ou Superior, qual série (ou ano) é mais indicada, assim como qual a
faixa de idade apropriada dos alunos para que possam atingir os objetivos do OA, e 0s
objetivos do educador de forma satisfatdria, ou seja, sem prejuizo na aprendizagem.

3. Diferencial proporcionado em relacdo a aula tradicional, isto é, a aula que
possui como recursos apenas o quadro-negro e giz, materiais trazidos pelo professor como
fotocopias, livros, dentre outros. E importante verificar quais possibilidades o OA oferece que
ndo seriam possiveis de se realizar em sala de aula, por exemplo, experimentos, simulacdes,
demonstragdes de formulas extensas,...

4. Caracteristicas didaticas:

4.1 Clareza dos contetdos: os conteudos matematicos, os quais 0 OA se propde a
abordar devem estar colocados de maneira correta e clara para o entendimento dos usuarios.

4.2 Recursos motivacionais: quais foram os itens utilizados a fim de que o usuario
tivesse motivacao para prosseguir nas atividades.

4.3 Avaliacdo do aprendizado: é possivel por meio do software obter uma avaliacdo do
aprendizado do aluno.

4.4 Tratamento de erros: o sistema deve proporcionar que 0 usuario consiga recuperar
uma acdo feita incorretamente no sistema e tambem deve fornecer alguma forma de ajuda que
explique o porqué do erro do usuario em determinada acéo.

5. Problemas: neste item serdo destacados, por exemplo, definicdes matematicas
apresentadas de forma incorreta no OA, questdes com respostas erradas ou com mais de uma
alternativa certa, dentre outros aspectos que possam interferir na utilizacdo correta do

software e, por conseqliéncia no aprendizado dos alunos.
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CAPITULO 4. AVALIACAO

Conforme descrito na introdugdo dessa monografia, utilizamos a ferramenta Ergolist
que visa auxiliar na inspecao da ergonomia de interfaces homem-maquina. Assim, é possivel
apontar falhas de ergonomia mais flagrantes em uma interface com o usuério. No que segue,

faremos uma descricdo dessa ferramenta de apoio.

4.1 Ergolist

O Ergolist foi desenvolvido por meio de colaboracdo entre o SoftPoélis, nicleo Softex-
2000 de Floriandpolis, e o LablUtil (Laboratério de Utilizabilidade UFSC/SENAI-
SC/CTAI). Esta ferramenta baseia-se nos Critérios Ergonémicos descritos no capitulo

anterior.

a [@ http Iabiutilinf.ufscbr/ergolist £ - 2¢ X[ @& ergorist ‘

Google | ergalist v | Pesquisar ~ |- Favoritos » | Mais» & Evelin Teixeira - 9, ~

Ergo U
List

Seja bem-vindo(a) ao ErgolList

Se vocé se interessa por melhorias na intuitividade, na facilidade de uso e na utilidade
dos programas de software interativo ...

O ErgolList podera podera inicid-lo na técnica de inspegdo da ergonomia de interfaces homem-computador.

Ergolist apresenta os seguintes modulos:

U] - . 1 =t - . —
| Checklist O modulo Checklist vai ajuda-lo a realizar uma inspecao da qualidade ergondmica da interface com o usudrio de seu
sistema.

i
¥ questies O modulo Questdes |he da a possibilidade de conhecer de modo informal as questBes que comp&em o maédulo
Checklist.

U] - = - o S . — =
S Recomendagies O médulo RecomendacBes apresenta recomendacdes ergondmicas que podem auxilid-lo nas decisdes de projeto de
interfaces com o usudrio.

Atencao:
As listas de verificagdo que formam o ErgoList destinam-se a apoiar exercicios de inspecdo da interface de maneira a
levar o estudante a descobrir as falhas ergondémicas mais flagrantes em uma interface com o usudrio. Sua

abrangéncia nao foi testada, o que confere ao Ergolist uma natureza essencialmente didatica.

As inspecBes de natureza profissional deveriam ser apoiadas por listas de verificacéo testadas, como as da norma
ISO 9241. Neste caso procure um ergonomista ou profissional de usabilidade qualificado.

Figura 12: Tela de apresentacéo do Ergolist.

Para realizar a avaliacdo dos OA quanto a Usabilidade utilizou-se o Ergolist no seu
mddulo Checklist, o qual € composto de 18 grupos de questdes relacionados a um aspecto ou
critério ergondémico.

Por exemplo, um dos critérios que sera avaliado é o Feedback, neste caso o Ergolist
dispde de 12 questdes, nas quais € possivel responder as op¢oes:

() Sim

() Néo

( ) Néo aplicavel

() Adiar resposta
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E ainda existe um quadro com espaco disponivel para comentarios.
A seguir, esta a listagem das questdes sobre o Feedback.
1. O sistema fornece feedback para todas as a¢6es do usuario?

2. Quando, durante a entrada de dados, o sistema torna-se indisponivel ao usuario,
devido a algum processamento longo, o usuério é avisado desse estado do sistema e do
tempo dessa indisponibilidade?

3. O sistema fornece informacdes sobre o estado das impresses?

4. Os itens selecionados de uma lista séo realcados visualmente de imediato?

5. A imagem do cursor fornece feedback dindmico e contextual sobre a
manipulacdo direta?

6. O sistema fornece ao usuario informacgdes sobre o tempo de processamentos
demorados?

7. O sistema apresenta uma mensagem informando sobre o sucesso ou fracasso de
um processamento demorado?

8. O sistema fornece feedback imediato e continuo das manipulacdes diretas?

9. O sistema define o foco das acOes para 0s objetos recém criados ou recéem
abertos?

10. O sistema fornece feedback sobre as mudangas de atributos dos objetos?

11.  Qualquer mudanga na situacdo atual de objetos de controle é apresentada
visualmente de modo claro ao usuario?

12. O sistema fornece um histérico dos comandos entrados pelo usuario durante
uma sessdo de trabalho?

Esses critérios nos permitiram realizar a avaliagdo dos OA quanto a usabilidade,
conforme descreveremos na sec¢ao seguinte.

4.2 Avaliacéo de Usabilidade

Aqui ndo foram avaliados todos os critérios elencados no Ergolist, pois ha um critério
que ndo esta de acordo com o contexto dos OA. O critério que ndo foi avaliado trata-se do 17°
critério denominado “Significados™, pois este procura avaliar se 0s codigos e denominacoes
utilizados no sistema sdo de facil compreensédo para seus usuarios.

As questdes respondidas sdo aquelas as quais foram feitos os posicionamento dentro
do total de questdes propostas pelo Ergolist para determinado critério. Como as opcOes de

respostas apresentadas pela ferramenta sdo: sim, ndo, ndo aplicavel e adiar resposta; as
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questBes conformes apresentadas no relatério final sdo aquelas que tiveram “sim” como
resposta. J& as questdes ndo aplicaveis sdo aquelas que mesmo fazendo parte do critério néo
estdo de acordo com o contexto do OA avaliado e, as questdes adiadas séo aquelas que na
ordem em que aparecem no questionario ndo foram respondidas naquele momento. Por fim,
0s comentarios sdo uma opcao oferecida pelo Ergolist para que o avaliador possa descrever
aquilo que ele julga importante destacar sobre a resposta de cada uma das perguntas.

O aspecto de analise da qualidade de um software pode ser verificado sob
alguns critérios basicos. Segundo Gladcheff (2001), atribui-se um conjunto de caracteristicas
avaliativas que devem ser observadas em um software educacional: o de funcionalidade,
usabilidade, confiabilidade, eficiéncia, manutenbilidade e portabilidade, os quais podem
integrar outros subcritérios mais detalhados a depender de cada software especificamente.

Com base nas caracteristicas acima citadas, a seguir, encontra-se a avaliagéo de
usabilidade, no formato como o Ergolist apresenta os resultados para o OA “Enigma das

Fracdes” e para 0 OA “Kids and Cookies”.

4.2.1 Avaliacdo de Usabilidade do OA Enigma das Fracdes

Critério Questdes [Respondid{Nao Conforme [N&o Nao Adiadas
as Respondidas s conformes  |Aplicaveis

Presteza 17 17 0 3 3 11 0

Agrupamento 11 11 0 2 0 9 0

por localizacéo

Agrupamento (17 17 0 8 0 9 0
por formato

Feedback 12 12 0 1 4 7 0
Legibilidade 27 27 0 7 3 17 0
Concisdo 14 14 0 4 0 10 0
Acdes Minimas 5 5 0 1 1 3 0
Densidade 9 9 0 S 0 4 0

informacional

AcOes explicitas |4 4 0 0 0 4 0
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Controle do 4 4 0 0 2 2 0
Usuério

Flexibilidade 3 3 0 0 2 1 0
Experiénciado [6 6 0 1 1 4 0
Usuério

Protegéo contra |7 7 0 1 0 6 0
erros

Mensagens de 9 9 0 3 4 2 0
erro

Correcdo de S) S} 0 0 3 2 0
erros

Consisténcia 11 11 0 11 0 0 0
Compatibilida | 21 21 0 6 1 14 0
de

1° Critério: Presteza

Comentarios:

Questdo 06-Caso o dado a entrar possua valores aceitaveis esses valores encontram-se
descritos na tela? N&o ha informacéo de valores aceitaveis para a entrada de dados, no caso se
0 usuario digitar a fracdo 1/4 da forma 1./4., o sistema acusara erro porém ndo especificando o
porqué.

Questdo 14- Nas caixas de mensagens de erro, o botdo de comando "AJUDA" estad sempre
presente? O Objeto de Aprendizagem ndo oferece “AJUDA”.

Questdo 15- A resposta para uma solicitacdo de ajuda do usuario esta estruturada no contexto
da tarefa e da transacdo corrente? Ndo é aplicavel pelo fato do sistema ndo oferecer
“AJUDA”.

Questdo 17- Na ocorréncia de erros, 0 usuario pode acessar todas as informacgdes necessarias
ao diagnostico e a solucdo do problema? Quando ocorrem erros, 0 usuario nao tem acesso a
nenhum tipo de informacdo a respeito, apenas sabe que errou, porém ndo tem conhecimento

do porgué e nem ideia de como solucionar o ocorrido.



41

2° Critério: Agrupamento por localizacdo

Comentarios:

Questdo 05- Nas listas de selecdo, as opcdes estdo organizadas segundo alguma ordem légica?
Neste caso consideramos como listas de selecdo as listas com as opcdes de respostas aos
problemas e, por isso esta questao esta considerada conforme.

3° Critério: Agrupamento por formato

Comentérios:

Questdo 07- Sinais sonoros sdo empregados para alertar os usuarios em relacdo a uma
apresentacdo visual? Acredito que os sinais sonoros que existem no OA sdo usados apenas
como uma espécie de trilha sonora na maioria dos casos. Porém existem situagdes como
quando abre o espaco reservado para digitar a fracdo correspondente a parte que esta faltando
para completar a chave ou entdo quando o aluno acerta a resposta, & emitido um som que
caracteriza e diferencia a situagéo.

Questdo 14- A forma do cursor do mouse € diferente da de qualquer outro item apresentado?
A forma do cursor do mouse muda quando se tem que digitar a fragdo correspondente ao que

esta faltando para se completar a chave.

7° Critério: Acdes Minimas

Comentarios:

Questdo 01- Em formulario de entrada de dados o sistema posiciona 0 cursor no comecgo do
primeiro campo de entrada? Este fato ocorre no momento em que o aluno deve digitar a

fracdo correspondente as pecas que faltam para reconstruir a chave.

8° Critério: Densidade informacional

Comentarios:

Questdo 08- As listas de selecdo e combinacdo apresentam uma altura correspondente a um
méaximo de nove linhas? No caso desta questdo foi levado em consideracdo as listas de

selecdo com as opg¢des para os alunos responderem casa um dos problemas.

9° Critério: Acdes explicitas
Comentarios:
Questdo 03- Para iniciar o processamento dos dados, o sistema sempre exige do usuario uma

acdo explicita de "ENTER"? No caso desta questdo poder-se-ia pensar no fato de que o
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sistema sempre solicita ao usuario uma confirmacgéo do tipo “clicar no botdo ok”, porém se

vocé ndo fizer esta acdo, o sistema espera alguns segundos e executa a proxima tarefa.

10° Critério: Controle do Usuario

Comentarios:

Questdo 01- O usuério pode terminar um didlogo sequencial repetitivo a qualquer instante?
Acredito que 0s Unicos momentos em que se tem didlogos é quando o feiticeiro aparece para
dizer se o problema foi resolvido corretamente ou ndo, mas nesse caso vocé pode interrompé-
lo clicando no botéo “ok” e entdo seguindo para o passo adiante.

Questdo 02- O usuério pode interromper e retomar um dialogo sequencial a qualquer instante?
O OA néo apresenta a opc¢do de retornar em nenhuma situacédo das atividades.

Questdo 03- O usuario pode reiniciar um didlogo seqlencial a qualquer instante? idem a

questéo 2.

18° Critério: Compatibilidade

Comentarios:

Questdo 17- Os itens sdo numerados com numeros, ndao com letras? Os itens ndo sdo
numerados nem com niimeros e nem com letras, mas sim com pedras coloridas.

A partir da avaliacdo realizada com o auxilio do ERGOLIST, pode-se inferir que 0 OA
Enigma das FracGes estd plenamente de acordo com o critério da Consisténcia, isto e,
apresenta uma uniformizacédo coerente quando, por exemplo, é passado de uma tela para outra
no OA, caracteristicas como localizacbes de janelas, posicdo inicial do cursor e teclas de
funcbes sdo mantidas iguais.

De um modo geral, embora os critérios apresentem algumas questdes que ndo séo
aplicaveis ao universo dos OA, percebe-se que o OA avaliado atende de maneira satisfatoria
aos critérios de Compatibilidade, Densidade Informacional, Concisdo, Legibilidade,
Agrupamento por Formato e Agrupamento por Localizacdo. Ha uma grande deficiéncia nas
questdes relacionadas aos erros (Correcdo de erros, Mensagens de erro e Protecdo contra
erros), questdes relacionadas aos usuarios (Controle do Usuéario e Experiéncia do Usuario) e
Feedback.
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Critério Questdes | Respon | Néo Conformes | Néo Né&o Adiadas
didas respondidas conformes | apliciveis

Presteza 17 17 0 1 4 12 0

Agrupamento | 11 11 0 2 0 9 0

por localizagéo

Agrupamento | 17 17 0 11 0 6 0

por formato

Feedback 12 12 0 3 2 7 0

Legibilidade 27 27 0 12 1 14 0

Conciséo 14 14 0 6 0 8 0

Acoes 5 5 0 0 0 5 0

Minimas

Densidade 9 9 0 4 0 5 0

Informacional

Acdes explicitas | 4 3 1 1 0 2 0

Controle do | 4 4 0 2 0 2 0

usuario

Flexibilidade 3 3 0 0 3 0 0

Experiéncia do | 6 6 0 0 4 2 0

usuario

Protegdo contra | 7 7 0 2 0 5 0

erros

Mensagens de | 9 9 0 6 2 1 0

erro

Correcéo de |5 5 0 0 2 3 0

erros

Consisténcia 11 11 0 6 0 5 0

Compatibilidade | 21 21 0 5 1 15 0
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1° critério: Presteza

Comentarios:

Questdo 13- O usuério encontra disponiveis as informacdes necessarias para suas a¢cdes? Nao
ha informagdes suficientes.

Questdo 15- A resposta para uma solicitacdo de ajuda do usuério esta estruturada no contexto

da tarefa e da transagéo corrente? O OA néo apresenta ajuda.

50 critério: Legibilidade

Comentarios:

Questdo 16- Os nomes das opg¢des estdo somente com a inicial em maidsculo? A resposta a
essa questdo foi “N&o” porque 0s nomes das opcGes de menu estdo escritos com todas as

letras em minudsculo.

90 critério: Acles explicitas

Comentarios:

Questdo 03- Para iniciar o processamento dos dados, o sistema sempre exige do usuario uma
acdo explicita de "ENTER"? Esse fato pode ser visualizado no inicio do OA quando o aluno

deve selecionar a quantidade de amigos e a quantidade de doces que ele quer dividir.

10° critério: Controle do Usuario

Comentarios:

Questdo 03-O usuério pode reiniciar um didlogo sequencial a qualquer instante? Essa
pergunta tem como resposta “Sim” no momento em que o usudrio quiser voltar ao inicio do

OA, ja que este tem a opcéo de iniciar um novo jogo a qualquer momento.

120 critério: Experiéncia do Usuario

Comentarios:

Questdo 04- O sistema oferece equivalentes de teclado para selecdo e execucao das opcoes de
menu, além do dispositivo de apontamento (mouse,...)? Esse fato pode ser visualizado quando
para selecionar a quantidade de amigos, 0 usuario tem apenas a opg¢do de selecionar com o
mouse, ndo tendo o recurso de utilizar o teclado, por exemplo, para digitar a quantidade

desejada.
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Com os resultados obtidos na avaliacdo feita no ERGOLIST, de forma geral percebe-
se que o OA Kids and Cookies atende de maneira satisfatéria aos critérios de usabilidade
referentes a Compatibilidade, Consisténcia, Mensagens de erro, Densidade Informacional,
Concisdo, Legibilidade e Agrupamento por Formato. Em contrapartida, existem muitos
problemas relacionados, por exemplo, a falta de uma opcao “Ajuda” que possa auxiliar o
aluno a entender os conceitos matematicos e como devem ser solucionadas as atividades
propostas.

Também apresenta problemas com o Feedback e com a falta de flexibilidade, ou seja,
0 OA nédo proporciona ao aprendiz a possibilidade de personalizar informacbes como
didlogos, valores definidos por default e itens desnecessarios das janelas. A questdo da
relevancia do nivel de experiéncia do usuério tambem pareceu nao ter sido levada em

consideracdo quando no momento da construcdo deste OA.

4.3 Avaliacéo Pedagdgica

4.3.1 Avaliacdo- Aspectos Pedagdgicos- Enigma das fracoes

1. Documentacdo: N&o ha nenhum tipo de documentacéo disponivel junto com este recurso.

2. Publico alvo: alunos do 6° e 7° ano, 5% série e 62 série, respectivamente, do Ensino

Fundamental.

3. Diferencial proporcionado em relacdo a aula tradicional:

Devido a forma como é colocada no OA, no nivel dificil, uma caracteristica
importante que deve ser destacada é o fato de que o aluno quando realiza as atividades nesse
nivel, deve reconstituir também a parte da chave que corresponde ao circulo, o que torna a

atividade ainda mais dificil.
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Figura 13: Tela (nivel dificil) do OA “Enigma das Fracdes”.

4. Caracteristicas didaticas:

4.1 Clareza dos contetidos: neste OA, os contetidos abordados sdo: operacdes com fracdes
(soma, subtracdo, multiplicacéo e divisdo) e comparacéo entre fracdes.

4.2 Recursos motivacionais: a motivacdo principal deste OA é o fato deste ter a
caracteristica de um jogo, isto €, uma histéria envolvente onde aluno ¢é desafiado a conseguir
responder corretamente as questdes propostas pelo feiticeiro a fim de limitar os habitantes da
cidade. Também possui recurso de audio com uma trilha sonora durante a realizacdo das

atividades.

4.3 Avaliacao do aprendizado: de acordo com os objetivos estabelecidos pelo professor ao
utilizar este recurso educacional, as formas de avaliacdo do aprendizado podem se dar de
varias formas, por exemplo, se o educador optar por ensinar primeiramente em sala de aula as
operacdes e comparacOes entre fracdes e somente no final utilizar o OA, podera utilizar os
niveis (facil e dificil) que o ele oferece como mediador do aprendizado dos alunos. Porém o
Objeto de Aprendizagem em si, ndo oferece nenhum tipo de ferramenta capaz de retornar

resultados avaliativos sobre o desempenho do aluno durante a execucdo de suas atividades.

4.4 Tratamento de erros: neste OA o aluno possui trés opgdes para responder a pergunta que
Ihe é proposta, no momento em que ele erra na primeira tentativa, o0 OA oferece mais uma

oportunidade onde as alternativas sdo as mesmas, porém dispostas em ordem inversa. Entdo,
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isto facilita ao aluno que deseje “ARRISCAR” a resposta, pois assim ele tera que escolher
entre apenas duas opcOes aumentando a sua probabilidade de acerto.

Se na segunda tentativa, o aluno escolher a resposta incorreta, este sé terd a mensagem
de que suas chances se acabaram, isto €, que o usuario falhou e, dessa forma o OA s6 reporta
0 aluno para jogar novamente. Além disso, se 0 problema proposto apresentar apenas duas
alternativas, o aluno ndo tera mais chances, tendo também como Unica opg¢do jogar
novamente.

Falta um melhor tratamento de erros para os estudantes, pois de nada contribui para o
aprendizado deste apenas a informacdo de que suas respostas estdo erradas, mas sim a
explicacdo de como ele poderia ter resolvido o problema corretamente, seja através de
definicOes, seja através de exemplos resolvidos, etc.

1. Problemas:

1. No nivel dificil do OA existe uma questdo onde duas alternativas estdo corretas, porém se o
usuario optar pela alternativa (3/12) o OA considera esta resposta como errada, quando na
verdade ela esté certa.

Figura 14: Imagem capturada do OA “Enigma das Fracdes”

2. No final do OA, no momento em que o aluno devera recompor a ponte, este possui trés
chances. Porém se ele ndo obtiver sucesso nas duas primeiras tentativas, e acertar na terceira
vez, 0 OA aparentemente “trava” e com isso a resposta apresentada ndo é considerada certa,
sendo assim o OA finaliza-se e 0 aluno recebe como resposta que ndo acertou. Porém nao séo
em todas as interacdes que este problema ocorre, conforme mostra a figura 7.
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Figura 15: Imagem capturada do OA “Enigma das Fragdes”

4.3.2 Avaliacdo- Aspectos Pedagdgicos- Kids and Cookies

1. Documentacdo: Nao ha documentacdo disponivel junto com o objeto de aprendizagem
Kids and Cookies.

2. Puablico alvo: alunos do 6° e 7° ano, 5% série e 62 série, respectivamente, do Ensino

Fundamental.

3. Diferencial proporcionado em relacéo a aula tradicional: o aluno tem a possibilidade de
manipular a divisdo de alimentos (biscoitos de chocolate ou de mel) entre amigos de forma a
facilitar o entendimento do conceito envolvido. Este tipo de situacdo € possivel, mas seria
dificil de ser realizada em sala de aula, pois nem sempre é possivel organizar a turma de
forma a se trabalhar com materiais manipulativos.
Segundo LIMA
A manipulagéo, de cardter principalmente (mas ndo exclusivamente) algébrico, esta
para o ensino e o aprendizado da Matematica, assim como a prética dos exercicios e
escalas musicais estd para a musica (ou mesmo como o repetido treinamento dos

chamados “fundamentos” estd para certos esportes, como o ténis e o voleibol)
(Lima, 1999, p.2).

Este objeto de aprendizagem aproxima o estudante da realidade através da simulacéo
de uma situagdo concreta e, esta proximidade muitas vezes € primordial para a compreensao

do aluno.
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4. Caracteristicas didaticas: este OA proporciona a interdisciplinaridade, uma vez que ele
estd na lingua inglesa. Este fato poderia proporcionar uma proximidade entre a aula de inglés
e a aula de matematica, o que talvez seria um fator motivador ao aprendizado por parte dos
alunos tanto do conteldo matematico quanto da lingua inglesa.

Além disso, quando o aluno clica em cima das imagens das criancas e dos biscoitos, 0
som emitido é referente as notas musicais, isto além de ser mais um fator motivador para
despertar o interesse nos alunos em desenvolver as atividades, também pode contemplar o
assunto da musica na sala de aula de matematica.

Cabe ressaltar que este OA oferece uma multiplicidade de opcdes nas atividades que
variam de acordo com as opcdes escolhidas pelo aluno. Neste contexto (de autonomia), o
professor ou o préprio aluno podera direcionar as atividades de acordo com os objetivos pré-
estabelecidos para a sua aula.

Existem fatores presentes no OA que favorecem essa autonomia tanto para o professor
quanto para o aluno. Por exemplo, no botédo “Change” € possivel trocar o nimero de criancas
e de biscoitos escolhidos quando se esta no decorrer das atividades e ainda, neste mesmo
botdo existe a opcdo “Cutter” que proporciona “setar” o nimero de partes em que se pode
dividir o todo, com isto pode-se variar o grau de dificuldade do OA. E, no botéo “Symbols” €
possivel escolher entre mostrar a representacdo da fracdo correspondente ao lado dos biscoitos

ou entdo desabilitar esta funcéo.

4.1 Clareza dos contetudos: o0 OA mostra que o conteldos abordados sdo o conceito de

fracdo, soma de fracOes e divisdo de fracOes, devido ao carater da proposta da atividade.

4.2 Recursos motivacionais: o0 uso de audio pode ser visto como um recurso motivacional,
assim como o fato dos objetos a ser dividido serem chocolates e biscoitos e também o uso de

personagens (amigos) que irdo receber os pedacos de alimentos.

4.3 Avaliacéo do aprendizado: ndo é possivel obter do OA um retorno avaliativo de como se

deu o desempenho dos alunos durante a realizacdo das atividades.

4.4 Tratamento de erros: o sistema mostra uma mensagem de alerta quando o aluno termina
de efetuar a divisdo e clica no botdo “eat cookies”, caso sua divisdo esteja incorreta. Em
seguida, este tem a possibilidade de retornar ao OA tornando as partes divididas em inteiros

novamente e assim, poder tentar realizar a atividade corretamente.
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No caso do usuério errar novamente, a mesma mensagem de alerta € mostrada e, mais
uma vez ele pode recuperar a atividade. Assim, a medida que o usuario estiver ndo obtendo
sucesso na divisdo dos alimentos, a mesma mensagem de alerta é sinalizada, ndo oferecendo
nenhum tipo de ajuda com a defini¢cdo do contetdo, por exemplo, ou até mesmo uma espécie
de dica para o aluno.

Este fato podera ocasionar no estudante um desinteresse em progredir neste objeto de

aprendizagem e até mesmo no aprendizado do conteido de divis&o de fracdes.

[#) Macromedia Flazh Player 7 o T [

File View Control Help

[%) Macromedia Flash Player 7 Lo ). [

File View Control Help

You need to make sure that
every kid has the same
amount!

Figura 15: Imagem capturada do OA “Kids and Cookies”
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5. Problemas: detectou-se neste objeto de aprendizagem que o recurso de audio funciona
apenas quando é realizado o download do OA no computador. De maneira que quando as

atividades sdo realizadas de forma online, este recurso ndo funciona.
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CONCLUSAO
Apesar das tecnologias de educacéo estarem com o decorrer do tempo, cada vez mais

inseridas nos pensamentos dos jovens e até mesmo no dos professores mais experientes, a
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas de apoio ao ensino deve ser feita de maneira mais
consciente por parte dos profissionais que as utilizam, tanto no aspecto pedagdgico, o que é
imprescindivel, mas também em suas caracteristicas técnicas. Tais caracteristicas vdo desde as
condicdes necessarias para que um software educacional seja executado no computador, isto
é, requisitos necessarios que devem estar presentes no computador como plug-in do Adobe
Flash Mix ou superior, por exemplo, até questdes particulares, analisadas para cada software
educacional, como foi realizado neste trabalho com os objetos de aprendizagem avaliando-se
a usabilidade destes.

Muitos sdo os problemas e desafios encontrados pelos professores, assim como por
todos os profissionais que de alguma forma ou outra estfo ligados a educacdo. A medida que
passa 0 tempo, os alunos demonstram uma aversdo maior pelas disciplinas trabalhadas na
escola, sobretudo a matematica bem como outras disciplinas da considerada area exata como
a fisica e a quimica sdo as que os alunos apresentam maior grau de dificuldade no
entendimento dos conteidos e maior desinteresse pelo estudo.

No presente trabalho realizou-se a avaliagdo em termos de usabilidade e em termos
pedagdgicos de dois OA destinados ao ensino de fracbes. No que tange o aspecto de
usabilidade, percebe-se que de maneira geral, tanto 0 OA Kids and Cookies como o OA O
Enigma das FracOes, estd em conformidade com os requisitos de Usabilidade propostos no
Ergolist. No entanto, percebe-se que questdes pontuais como a consideracdo da experiéncia
do usuéario quando se esta interagindo com o OA, o fornecimento de um Feedback das acGes
realizadas e até mesmo a presenga de alguma espécie de “Ajuda” para que tanto o aluno como
o professor possam contar com informacdes relevantes sobre como prosseguir nas atividades
e também sobre defini¢cbes e conceitos matematicos presentes no OA ndo foram questdes
atendidas em total conformidade em ambos o0s objetos.

Ja no aspecto pedagogico, notou-se uma falta de documentacdo disponivel que
estivesse acompanhando os OA contendo informacGes como, por exemplo, ideias de
atividades ou sugestdes de aulas que incluissem atividades com os OA, ou entdo um material
de “Ajuda” que poderia ser ofertado separadamente do OA, mas, caso fosse necessario,
poderia ser utilizado como fonte de consulta. Além disso, ndo é possivel por meio dos
préprios OA obter o rendimento (nota) de cada aluno durante a execugdo das atividades.

Porém, de forma geral, os OA apresentam recursos motivacionais que proporcionam
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diferencas entre a aula tradicional (com quadro negro e giz) e uma aula realizada em um
laboratorio de informatica. A possibilidade da manipulacdo, mesmo que se trate de uma
manipulacdo virtual é bastante significativa para o estudante, principalmente quando as

teorias e abstragcfes se tornam téo distantes do processo cognitivo dos alunos.
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