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Resumo. Tendo em vista a caréncia de indicacdes de softwares educativos para o ensino
de FracBes no ensino basico, ergueu-se a necessidade de avaliar alguns jogos que
auxiliem no ensino do referido conteddo possibilitando assim que os professores tenham
boas referéncias para aplicacdo de novas tecnologias dentro da sala de aula, motivando
seus alunos com esta pratica. Diante disso, este trabalho tem como objetivo apresentar
uma avaliacdo de trés softwares educacionais (Brain Racer Fractions, Dividindo a Pizza e
Enigma das Fracdes) com base no Método de Reeves, em que foram averiguados critérios
pedagdgicos e de interface.

1. Introducgéo

A dificuldade no aprendizado dos contedos da disciplina de Matematica para alunos do ensino
basico é algo significativo. Segundo o censo presente no QEdu (2015), apenas 39% dos alunos
matriculados no 5° ano das escolas estaduais e municipais do Brasil, aprenderam o adequado na
competéncia, ja mencionada anteriormente, de resolucdo de problemas. No cenério escolar atual, se
faz necesséario que o docente desenvolva nos alunos a criatividade, a l6gica, a capacidade de
resolver determinados problemas, a motivacdo e a curiosidade em aprender. Inclusive, a
comunidade de Educacdo Matematica internacionalmente vem clamando por renovacgdes de como a
matematica pode ser abordada [Cockcroft, (1982), NCTM, (1989) apud D’ Ambrdsio (1989)].

Diante de tais informacfes temos que uma das renovacgdes para o ensino da disciplina de
Matematica é a utilizacdo de Softwares Educacionais (SES) na sala aula. Esse pode ser qualquer
programa que tenha a finalidade de ensinar algum conteddo. Os SEs possuem algumas
classificagOes, e uma delas ¢ o “Jogo”. Os jogos sdo vistos como ferramentas altamente atrativas
aos estudantes e essenciais para o treinamento educacional e mental [Aranha, (2006) apud Juca,
(2006)].

Em consequéncia de poucos relatos na literatura do uso de Softwares Educacionais no
ensino basico que auxiliem o ensino de fragcGes para alunos do 5° ano, alavancou-se a ideia de
avaliar trés jogos que possuem potencial para aplicagdo em sala de aula, que sdo: “Brain Racer
Fractions”, “Dividindo a Pizza” ¢ “Enigma de Frag¢des”. O resultado dessa avaliacdo possibilitara
aos professores interessados em utilizar SEs, escolherem um jogo que possui boa avaliagdo tanto
em critérios pedagogicos como em critérios de interface.

2. Jogos Educativos na Area de Fracdes

Os jogos educacionais tém se mostrado um valioso recurso didatico-pedagdgico, pois trazem
comprovadas contribuigdes para o ensino e fixacdo de conteudos de matematica para 0 ensino
fundamental [Costa et. al., (2006), Silva et. al., (2014) apud Reis et. al., (2016)].
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Os jogos considerados neste artigo foram escolhidos por possuirem uma interface
visualmente intuitiva e contemplar o assunto de fragdes. Tais jogos possuem objetivos em comum,
como o incentivo ao ensino-aprendizagem em sala de aula de maneira prazerosa e significativa para
os alunos e também o estimulo ao raciocinio l6gico dos mesmos. Sao eles:

e Brain Racer Fractions: Abrange todo o contetido de operacdes de fragdes.
e Dividindo a Pizza: Aborda a identificacdo e soma de fracGes.
e Enigma de Frag6es: Aborda a identificacdo e operacdes de fracoes.

3. Metodo de Reeves como Forma de Avaliacéo

Conforme Gladchef et. al., (2001), a avaliacdo de software educacional € valorizar
fundamentalmente o aspecto educacional, submetendo a ele os critérios de apuracdo de sua
qualidade. Sdo encontrados na literatura varios tipos de avaliacdo para SEs que tém como finalidade
avaliar aspectos pedagdgicos e de usabilidade do software para que propicie o aprendizado do
aluno. Para este trabalho utilizou-se 0 método de Reeves por conter critérios que avaliam 0s eixos
pedagogicos e de interface, e, também, por ser muito utilizado na literatura.

Este método foi desenvolvido por Reeves (1998) e os critérios sdo avaliados através de uma
marca sobre uma escala ndo dimensionada representada por uma seta dupla. Em cada extremidade
da seta sdo colocados os conceitos antagénicos que caracterizam o critério. De modo que, na
extremidade esquerda fica situado o conceito mais negativo e a direita o conceito mais positivo. Isto
é, sdo marcados pontos em cada seta dupla que caracterizam os critérios abordados, sendo entéo
gerado um gréfico ao ligar todos os pontos sinalizados. O feedback conclusivo deste método é feito
a partir da analise do grafico gerado em consequéncia dos pontos sinalizados nas setas duplas. Tais
critérios estdo divididos conforme Tabelas 1 e 2 respectivamente.

Tabela 1. Critérios Pedagogicos

Critérios Positivo Negativo
Epistemologia Construtivista Objetivista
Filosofia i -
Pedagogica Construtivista Intrutivista
Psicologia -
subjacente Cognitiva Comportamental
Objetividade Na&o focalizado Focalizado

Sequenciamento
instrucional

Construtivista

Reducionista

Validade

Concreto

Abstrato

Experimental

Papel do Agente facilitador Provedor de materiais

Instrutor

Valorizacéo do

erré Aprendizado com a experiéncia

Aprendizado sem erro

Motivacéo Intrinseca Extrinseca

Estruturacao Baixa Alta
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Acomodacéo de
diferencas
individuais

Multifacetada

Nao existente

Controle do aluno

Irrestrito

Na&o existente

Atividade do
usuario

Generativo

Matemagénico

Aprendizado
cooperativo

Integral

N&o suportado

Tabela 2. Critérios de Interface

Critérios Positivo Negativo
Facilidade Facil Dificil
Navegagdo Fécil Dificil

Carga Cognitiva Gerenciavel Nao gerenciavel
Mapeamento Poderoso Nenhum

Design da tela

Principios respeitados

Principios violados

Compatibilidade

espacial de Compativel Incompativel
conhecimento
Apresentacgéo da
informacdo Clara Confusa
Integracao das j
midias Coordenada N&o coordenada
Estatica Agradavel Desagradavel

Funcionalidade
Geral

Altamente funcional

Né&o funcional

4. Resultados da avaliacao dos softwares utilizando o0 Método de Reeves

A avaliacdo ocorreu com dois publicos: docentes de matematica e graduandos em Licenciatura em
Computacdo. Para os docentes, foram disponibilizados trés formularios online (um para cada jogo)
com o intuito de obter respostas para cada critério pedagdgico, e para 0s graduandos também foi
feita a mesma pratica, porém com o intuito de colher respostas para cada critério de interface.
Mediante feedback dos formularios, foram gerados os graficos provenientes do Método de Reeves
para analise dos SEs.

Brain Racer Fractions: Mediante avaliacdo deste jogo, os graficos mostraram que o software
possui auséncia de sequenciamento instrucional e também julga que o aluno aprende aos poucos
individualmente por meio de avaliagdes. Outrora, 0s pontos positivos sobrepdem 0s negativos, pois
ha estimulo ao aluno em construir seu aprendizado a partir de conhecimentos prévios, permite o
trabalho cooperativo entre eles, garante um ambiente de aprendizado motivador, é totalmente
voltado ao assunto requerido da disciplina, tem uma estética agradavel e contém facil usabilidade
por parte do usuario. Os gréaficos avaliativos encontram-se abaixo nas figuras 01 e 02
respectivamente.
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Critérios Pedagogicos — Brain Racer Fractions

1. Epistemoclogia | Objetivista | — | construtivista

2. Filosofia Pedagdgica | Instrutivista ——= Construtivista

3. Psicologia subjacente Comportamental . | Cognitiva

4. Objetividade Focalizada — N3 o Focalizada

s. Sequenciamento Instrucional Reducionista | #———— Construtivista

6. Validade Experimental Abstrato — Concreto

7. Papel do Instrutor | Provedor de Materiais ~# | Agente Facilitador

&. Valorizagdo do erro Sem erro = Com a experiéncia

S, motivacio | Extrinzeca . Intrinseca

10. Estruturacdo Alta| #—— Baixa

11. Acomodacdo de diferencas | NEo Existente - | Multifacetada
individuais B )

12. Contrale do aluno | N3O existente | #——— Irrestrito

13. Atividade do usuario Matemagénico - i — —@ | Generativo

14. Aprendizado cooperativa | NEo suportade | & | Integral

Figura 01 - Grafico do eixo pedagégico do jogo Brain Racer Fractions.

Critérios de Interface — Brain Racer Fractions

1. Facilidade Dificil | —— Facil

2. Navegacdo Dificil — Eacil

3. Carga Cognitiva N30 gerencidve| | <o—— — Gerencidvel

4. Mapeamento Nenhum ‘#-._,___7_ Poderoso

5. Design de Tela Principios violados E— - Principios Respeitados

6. Compatibilidade espacial do Incompativel - Compativel
conhecimento )

7. Apresentacdo da informacdo Confusa | € . Clara

8. Integracdo das Midias Nio coordenada —®> | Coordenada

9. Estética Desagradavel - Agradavel

10. Funcionalidade Geral N3o funcional . Altamente Funcional

Figura 02 - Gréfico do eixo de interface do jogo Brain Racer Fractions.

Dividindo a pizza: Com base na avaliagdo feita acerca deste jogo, 0s professores
participantes da avaliacdo encontraram pouquissimos pontos negativos no jogo, sendo eles
“Estruturagao”, “Acomoda¢do de diferengas individuais” ¢ “Controle do aluno”. No eixo de
interface pdde-se observar que todos os critérios tendem para o lado direito, ou seja, todos 0s
critérios sdo positivos. Os graficos avaliativos encontram-se abaixo, nas figuras 03 e 04
respectivamente.

Critérios Pedagogicos- Dividindo a Pizza

1. Epistemologia Objetivista T Construtivista
2. Filosofia Pedagogica Instrutivista o Construtivista
3. Psicologia subjacente Comportamental —— Cognitiva
4., Objetividade Focalizada NEo Focalizada
5. Sequenciamento Instrucional Reducionista -— Construtivista
6. Walidade Experimental Abstrato & |Concreto
7. Papel do Instrutor Provedor de Materiais < | Agente Facilitador
8. walorizagio do erro Sem erro & | Com a experiéncia
5. Motivagio Extrinseca o> |Intrinseca
10. Estruturacio Alta e — Baixa
11. acomodagio de diferengas MNio Existente Multifacetada
Individuais
12. Controle do aluno N30 existente —_—— Irrestrito
13. Atividade do usuario Matemagénico E—— Generativo
14. Aprendizado cooperativo N3o suportado l Integral
Figura 03 - Grafico do eixo pedagogicos do jogo Dividindo a Pizza
Critérios de Interface — Dividindo a Pizza
1. Facilidade Difidil & |Facil
. " o i
2. Mavegacdo Dificil g Facil
2. Carge Cognitiva Nio gerencidvel F'S Gerenciaval
4. Mapeamento MNenhurm é\h Poderoso
5. Design de Tela Principios violados @ |Principios Respeitados
6. Compatibilidade espacial do Incompativel # [Compativel
conhecimento |
7. Apresentacdo da informacio Confusa ¥ (Clara
8. Integracdo das Midias N3o coordenada & (Coordenada
9. Estética Desagradavel # | Agradavel
10. Funcionalidade Geral Nio funcional o Altamente Funcionzl

Figura 04 - Grafico do eixo de interface do jogo Dividindo a Pizza.

Enigma das FracGes: De acordo com os graficos gerados para este jogo, 0 mesmo foi bem
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avaliado, pois estimula o interesse dos alunos em aprender, desperta curiosidade por conter uma
interface de fécil usabilidade e possui um ambiente agradavel chamando a atencdo do aluno. Além
disso, 0 jogo permite que o usuario escolha qual caminho seguir, isso acontece quando o jogador
tem a possibilidade de escolher o nivel do jogo e provaveis escolhas no decorrer da utilizacdo do
software. Os gréaficos avaliativos encontram-se abaixo, nas figuras 05 e 06 respectivamente.

Critérios Pedagdgicos — Enigma das Fragdes

Epistemologia | Objetivista | o | construtivista
Filosofia Pedagdgica | Instrutivista -
Comportamental .

Focalizada
Reducionista
Validade Experimental Abstrato
| Provedor de Materiais

Valorizacdo do erro | Sem erro

Construtivista

Psicologia subjacente
Objetividade
Sequenciamento Instrucional

Cognitiva

N3 o Focalizada

Construtivista
- Concreto

Papel do Instrutor

Agente Facilitador

Com a experiéncia

mMaotivacso Extrinseca - Intrinseca

Estruturacdo

Saixa
| Multifacetada

HE DN W B WN R

Alta — -
Acomodacdo de diferencas ‘ N3o Existente
individuais

o.
1.

12. Controle do aluno N30 existente
13. Atividade do usuario

Irrestrito

Matemagénico Generativo

14. Aprendizado cooperativo | NEo suportade | & | Integral

-

Figura 05 - Grafico do eixo pedagégico do jogo Enigma das fracGes.

Critérios de Interface — Enigma das fragdes

Facilidade Dificil Facil
Mavegacgdo Dificil Facil

Carga Cognitiva N&o gerencidvel Gerenciavel
Mapeamento MNenhum Poderoso

Design de Tela Principios violados Principios peitados
Compatibilidade espacial do Incompativel

@@k wN e

@ |Compativel
conhecimento

7. Apresentagdo da informagdo Confusa

8. Integracio das Midias M3o coordenada

9. Estética Desagradavel

10. Funcionalidade Geral MN3o funcional

Clara

Coordenada
Agradavel

o Altamente Funcional

R

Figura 06 - Grafico do eixo de interface do jogo Enigma das fracoes.

A partir das avaliacBes desses trés SEs abordados acima foi possivel comprovar que estes
foram considerados bons softwares para auxiliar o aprendizado dos alunos no assunto de Fracdes,
embora tenham apresentado pouquissimos pontos negativos. O jogo “Enigma das Fracgdes” teve
destaque por possuir apenas um critério negativo do eixo pedagdgico, sendo ele a acomodacdo de
diferencas individuais. Numa escala quanto ao melhor software a ser utilizado temos que 0 1° é o
“Enigma das Fragdes”, o 2° € o “Dividindo a Pizza” e o 3° o “Brain Racer Fractions”.

Esses softwares possuem elementos que motivam o aluno a utiliza-lo, fazendo uso de uma
boa interface, relagdo de midias, e interacdo com usuario. Possibilitando também ser utilizado por
grupos sem afetar o aprendizado individual e dando importancia a todo conhecimento que o aluno
possui para novos aprendizados.

5. Conclusoes

Estando em um mundo rodeado de interatividade e dinamismo, a tecnologia procura modificar as
formas de apresentacdo de contetdos, desenvolvendo, assim, uma metodologia que busca auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem. Os softwares educacionais, por sua vez, séo ferramentas com
um amplo valor instrucional que, quando usados de maneira adequada, resulta em numerosos
beneficios tanto aos alunos quanto aos professores, pois aumentam a motivacdo dos educandos,
promovendo o aprendizado e acrescentando a capacidade de fixacdo do que esta sendo lecionado,
atuando como agentes facilitadores na construgdo do conhecimento.
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Esse estudo possibilitou a reflexdo sobre possiveis contribui¢es da informatica no ensino e
aprendizagem, onde se p0s énfase na facilitacdo da aprendizagem de fragcOes por meio de jogos.
Foram avaliados trés SEs (“Brain Racer Fractions”, “Dividindo a Pizza” e “Enigma das Fracdes™)
para auxiliar o ensino de fracbes que abarcou resultados positivos quanto a abordagem pedagogica e
de interface. Espera-se que a abordagem estruturada neste artigo viabilize os docentes da area
fazerem uso desses jogos avaliados.
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