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Abstract: The educational system is constantly changing, especially with the
inclusion of technological resources that support learning in a more dynamic,
interactive and participative way of students. This paper has a goal to present
a study of three educational software evaluation about awareness, prevention
and education in transit for children. In this study, pedagogical and interface
aspects were observed, using the Thomas Reeves evaluation method.

Resumo: O sistema educacional esta em constante processo de mudanca,
especialmente com a incluséo de recursos tecnolégicos que favorecam a
aprendizagem de forma mais dinamica, interativa e participativa dos alunos.
Diante deste contexto, este artigo tem como objetivo apresentar um estudo de
avaliacdo de trés softwares educativos que abordam a conscientizacao,
prevencdo e educacdo das criangas para o transito. Neste estudo, foram
observados aspectos pedagogicos e de interface, utilizando o método de
avaliacdo de Thomas Reeves.

1. Introducao

O trénsito brasileiro tornou-se uma “arma” nas maos de pessoas que agem Ssem
responsabilidade, consciéncia ou amor a vida. Pesquisas realizadas pelo Ministério da
Saude demonstram que o numero de acidentes nas estradas federais da Paraiba teve um
aumento significativo, pois em 2003 foram registradas 532 mortes no transito e, em
2013, este nimero subiu para 1.012. Esses numeros justificam a importancia de se
promover acoes de prevencdo e conscientizacdo que atuem diretamente com as criangas,
principalmente, porque estes individuos estardo envolvidos futuramente no transito.
Uma estatistica mais detalhada do numero de mortes em acidentes de transito na Paraiba
pode ser observada no Gréafico 1, extraido do portal vias seguras.
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Grafico 1: Nimero de mortos em acidentes de transito na PB entre 2003 e 2014 549
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No sentido de amenizar o alto nimero de mortos em acidentes de transito, varias
campanhas sdo realizadas a fim de educar os condutores de veiculos e pedestres como,
por exemplo: a “Semana Nacional de Transito”, promovida pelo Detran (Departamento
Estadual de Transito), e “faixa de pedestre: a gente respeita e a cidade anda melhor”,
promovida pelo Semob (Superintendéncia Executiva de Mobilidade Urbana). No
entanto, estas campanhas ainda nédo estdo sendo suficientes para concretizar a formagéo
da cidadania e o comportamento adequado no transito.

Softwares educativos (SE), programas que visam atender necessidades
especificas e possuem objetivos pedagdgicos, tém sido cada vez mais utilizados para a
conscientizacdo de criangas sobre a educagdo no trénsito. Os SEs tém se mostrado
bastante eficazes, quando aplicado de forma correta nas salas de aula, além de ser uma
maneira divertida e interativa de aprender. Apesar da pouca idade e ainda ndo serem
condutores de veiculos automotores, as criancas ja fazem parte das vias de transito, seja
como pedestres, ciclistas ou passageiros, e 0s softwares educativos podem ser um
grande aliado para se alcancar éxito neste desafio de tornar o trénsito um ambiente
seguro, colaborando com sua forma divertida e dindmica de ensinar.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo apresentar um estudo envolvendo
abordagens pedagdgicas e de interface em 3 (trés) softwares educativos (do tipo jogo)
voltados para a educacdo no transito, conscientizacdo e prevencdo de acidentes no
transito com o intuito de sugerir 0s mais apropriados para a conscientizacdo infantil.
Neste caso, foram utilizados os critérios de avaliacdo do método de Reeves. Assim, para
cada SE analisado, séo apresentados os resultados de cada critério.

2. Softwares Educativos

A tecnologia dispde de varios tipos de softwares para um melhor aproveitamento
educacional e como uma nova forma de aprendizagem. Estes softwares séo classificados
de acordo com suas caracteristicas, podendo ser tutoriais, simulacdo, jogo, entre outros
[\Valente, 1999]. Neste artigo, sdo abordados SEs do tipo jogo, que sdo softwares que
estimulam o conhecimento de maneira divertida, mantendo os propdsitos educacionais.

Na internet é possivel encontrar varios jogos que abordam a temética da
educacdo infantil no transito, tais como: O Clubinho Salva Vidas e o portal de transito
do Parana. O jogo “Cidade Virtual” do portal Clubinho Salva Vidas, foi desenvolvido,
inicialmente, como uma plataforma online, mas hoje encontra-se disponivel para
downloads no proprio Play Store. J& os jogos disponibilizados no portal de Transito do
Parana (“Jogos dos Erros”, “Jogo da Memoria”) estdo disponiveis apenas em plataforma
online. O endereco eletrdnico desses jogos, bem como a sua tela inicial podem ser
observados na Figura 1.

Cidade Virmual Jogo dos Erros Jogo da Memoria
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Figura 1: Exemplos de jogos voltados para educacgao no transito
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O jogo “Cidade Virtual” tem como cenario uma cidade onde a crianga pode
fazer novos amigos e explorar o universo do Clubinho Salva Vidas. Como pedestre, o
jogador precisa se deslocar com seguranca pela cidade atravessando as ruas sempre nas
faixas de pedestres ou utilizando as passarelas. Além disso, o jogador precisa manter a
cidade limpa fazendo a coleta seletiva de lixo. O “Jogo dos Erros” é um quebra-cabeca
que possui um cenario com Vvérias infracbes de transito cometidas por ciclistas,
pedestres e motoristas. O jogador devera organizar as pecas corretas do quebra-cabeca
de acordo com as normas de transito. O “Jogo da Memoria” disponibiliza um quadro de
32 (trinta e duas) placas de transito, e o jogador devera localizar o par de cada placa no
quadro.

3. Método de Reeves

O processo de avaliagdo de um software educativo consiste em observar suas
caracteristicas e, também, suas implicacGes para o uso educacional [Pereira et al., 2016].
Na literatura, existem varios métodos para avaliacdo de SEs abordando tanto aspectos
pedagdgicos quanto de interface do usuario. Um deles é o método de Reeves, que
dispde de dez critérios para aspectos de interface e quatorze critérios para aspectos
pedagdgicos. Para cada critério, hd uma escala bidirecional contendo seus conceitos
opostos. Nas extremidades a direita, ficam situados os conceitos mais positivos e, a
esquerda, 0s conceitos mais negativos. A concluséo da avaliacdo ¢ obtida graficamente,
analisando-se a disposi¢do dos pontos marcados nas escalas e ligando-os.

Nas Figuras 2 e 3 sdo apresentados, respectivamente, os critérios de interface
com o usudario e os pedagogicos. Em cada tabela, € mostrado, codigo identificador do
critério, escala bidirecional que apresenta a avaliacdo das setas opostas, e a descri¢do
dos conceitos envolvidos.

Codigo Criterio Escala Desericio do Critéerio
o Facilidada difieil'faeil Software sar de facil manussic
U 02 Navegagio difieil’faeil Fefere-z= ap ato de ir de vm local a ovtro dentro do softwars.

. .. zerenciivel (O software dave evitar que o usuirio tenha vm cansago fisico ou
I 03  Carga Cognitiva .. .

confusa'intuitiva Pelquico a0 navegar.

. \ Eaferz-zz aos caminhos pereorridos, s2 530 aprasentados pelo

IU 04 MMapsamento nenhwm/poderoso - : P % 3% 330 apres i

software ou nio.
principios
viclados/respeitados

IU 08 Diasizn da Tela

—_— a . s g s
Fiafers 3 aparineia ao viswal, 3 dizposigio dos slementos.

IV 06 Compatibilidads | el oel Baferz-s= 3 compatibilidads do sistema com as expectativas =
. incompativel'compative e e ..
zzpacial E E necessidadas 4o LSLATIO.
- Apresent. da . - .. e e e v .
o7 e . confusa’clara Fefere-s2 3 disponibilizacio das informagdes sobre o joso.
informacio
U 08 Intzgragio das nig Feferz-z2 a combinagio de diferentes midias (texto, audio, imagem,
midias coordenada’coordenada video).
U 09 Estiti . el o Blafers-z= s guestBes relativas 3 apresentagio visual do jozo como
statica desagradavel - agradave \ . . . L o -
= = wm todo, s2ja cor, sons, animagoes, fontes, fundo de tela, imagens.
_ Funcionalidade funcional — altamente - .. \ - \
I 10 A rcional Refare-se ao fencionamento do software com wm todo.
Zer funcion

Figura 2: Exemplos de jogos voltados para educacdo no transito
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Cadigo Critério Escala Descricdo do Critério
_ _ objetivista/construtivi Epistemclnga [?benﬁsta ] n:!::urjjhecunentn é F!ijEt‘l‘.'C: e
AP0l  Epistemologia sta idependente. ja na construtivista o conhecimento &
adquinido através de estratégias e observagdes.
) ) .. Instrutivista o alune é visto como sujeito passive e
- Filosofia instrativista a . . S
AP 02 . . receptivos e na construtivista o alune & visto como um
pedagogica construtivista s . s
== individuo ativo e participativo.
) ] Comportamental obtido através de estimulos e
Psicologia comportamental a . .
AP D3 by l—t i respostas, na cognifiva monta  estratégias  de
subjacente cognitiva . . . .
= aprendizagem através de conhecimentos obtidos.
nio focalizado a e . .- i . . L
. ) MNio focalizado utiliza simulacdes e ambientes virtuais e
AP D4 Objetividade precisamente . .
. focalizada em tutores e treinamentos.
focalizada
AP 05 Sequenciamento reducionista até Eeducionista: conhecimento minucioso; Construtivista:
mstrucional construtivista comportamento de aluno ativo.
Validade - g i 3 -
AP 06 : shstrato a concreto - Lpstrata: 51ma;§n que nio pertence a0 mundo re§1=
expenimental Conereto: contetido apresentado em situagdes reais.
. rovedor de materiais ; ial- i -
AP 07 Papel do instrutor P Provedor do material: posse do conhecimento; Agente

até agente facilitador

facilitador: professor orientador.

Valorizacio do

aprendizado sem erro a

Aprendizado sem erro: indugio a resposta correta;

AP 08 aprendizado coma  Aprendizado com experiéncia; aprender com os proprios
efro .
experidnecia BITOs.
Extrinseca: motivagio vem de fora do ambiente de
AP 09 Motivagio extrinseca aintrinseca aprendizado; Intrinseca: integrada ao ambiente de
aprendizado.
. . Alta: os caminhos sdo previamente determinados; Baixa:
AP 10 Estruturagio baixa a alta .. . F ’
maostra varios caminhos.
Acomodacio de Nio existente 2 MNio existentes: considera os individuos homogéneos;
AP 11 diferenicas -mulﬁfacetada MMultifacetadas: leva em consideragio a diferenca entre
individuais os individuos.
AP1? Controls do shma nao exstente a MNio existente: todo o controle pertence ao sistema;

irrestrito

Iirestrito: o aluno tem o poder de decisdo.

Atrvidade do

matemagico a

MMatemagénico: ambientes de aprendizagem nos quais
pretende-se capacitar o aluno; Generativo: ambientes de

AP 13 . . . :
usuario generativo aprendizagem que engajam o alune no processo de
criacdo.
AP 14 Aprendizado ndo suportadoa  Nio suportado: trabalho individual; Integral: trabalho

cooperativo

integral

coletiva.

Fiaura 3: Critérios de Avaliacao Pedagodaica

4. Resultados Obtidos

Os resultados foram obtidos através do processo de avaliagdo de cada SE, observando
suas caracteristicas e, tambeém, suas implicagdes para o uso educacional aplicando o
método de Thomas Reeves. As avaliacdes foram realizadas por uma equipe de alunos
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do curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal da
Paraiba, campus IV, durante a disciplina de Softwares Educacionais. Os resultados
obtidos dos trés jogos citados anteriormente estao disponibilizados na Figura 4.

Crténos
Cidade Virtuad Jo-go dos Emos Jogo da Memors

e -o1 Dif Fag D Fac Dif — T
I - 02 Cif Fac DO Fac Dif Fiae
w-03 Conf Init Conf Int Comf Tmt
I - 04 HNen Fod MHen Pod N em Fod
I - 05 Wi Res Wi Res Vie Res
I - 0B Inc Coams e Comi Imc Com
I -o7 Con p—— Clln Con Ch Con Cla
I -08 Moo - e o Heoe Cigr Heo Cor
I - 09 D b A QF Ces Agr
I -10 Fun A Fun A
AP -1 O Coon Oy Can
AP - 02 Ires Con Ins. Com
AP - 03 Coom Cg Com Co
AP - D4 o Pfo Mo Pfo
AP - 05 Fad Con Red Caon
AP - 06 Albs p— o Abs p——— Coc
AP - 0T Fima —m—— g Afa L P — Afa
AP - 08 AEr —-———— e Apx ﬂ.er——‘;l—-—- Aex
AP - 09 Ext Int EXT ity I
AR - 10 Eai Al Bai AR
AP - 11 [ =H - F ] e LS
AP -12 Pax iirt MNex int
AR =13 MiaL Gen Mat Gen
AP -4 Hsu Int Msu It

Figura 4: Resultados obtidos dos 3 jogos

Pbde-se observar que os critérios referentes a interface dos softwares
apresentaram-se mais positivos que negativos, com algumas exce¢bes como, por
exemplo, a do mapeamento (1U 04). E nele que o usuario tera acesso a sua localizacio
no SE indicando quais 0s caminhos percorridos e quantos ainda estdo disponiveis, sem
ele o usuario ndo tem resposta alguma de qual momento se encontra no jogo, percebeu-
se sua falta nos trés jogos avaliados em decorréncia de ndo apresentarem em nenhum
momento o caminho que foi percorrido. No entanto, os SEs possuem a caracteristica de
serem utilizados com a finalidade de estimular o aprendizado de forma mais interativa,
participativa e divertida. Desse modo, mesmo sendo negativo o critério de mapeamento,
em todos os SEs analisados, pode-se observar que é garantido a aprendizagem dos
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alunos, e que esse critério ndo prejudica a aquisi¢cdo do conhecimento que € proposto
pelos jogos.

Outro ponto bastante importante para se observar € em relacdo a integracédo de
midias (IU 08), em que apenas o jogo “Cidade Virtual” obteve resultado positivo, este ¢
um do critério muito relevante, pois é nele que busca-se a possibilidade de articulagédo
do SE com outros recursos tecnoldgicos disponiveis, a fim de ampliar o seu potencial de
utilizacdo e aumentar a possibilidade de aprendizagem do aluno. Portanto, faz-se
necessario a inclusdo deste critério nos SEs para que se promova a melhor sensacéo de
interacdo entre o aluno e o SE, entretanto, € possivel promover o aprendizado, mesmo
gue ndo seja com a melhor experiéncia.

Em relacdo aos critérios pedagogicos, o critério AP 05, obteve resultado mais
reducionista, pois em todos 0s jogos o0 aprendizado é promovido com a apresentacao de
todos os componentes envolvidos no cenario, facilitando o entendimento sobre o
cumprimento das tarefas determinadas, de forma reduzida e facilitada.

No critério AP 10, o resultado foi mais para alto, pois os caminhos sdo
previamente determinados pelos SEs, caracteristica que facilita o aprendizado dos
alunos, levando em consideracdo que nosso publico para esta analise € infantil. O
critério AP 14 atingiu positividade apenas para o jogo cidade virtual, pois ele permite o
trabalho cooperativo entre seus usuarios, tendo como opc¢do compartilhar suas
conquistas, pedir ajuda e jogar junto com outros usuarios, caracteristicas bastante
importantes para o aprendizado cooperativo.

5. Consideragdes Finais

Devido a importancia de educar, conscientizar as criangas dos perigos e dos riscos que
envolvem o transito brasileiro, a selecdo de SEs que possibilitem a obtencdo desses
objetivos é um desafio para os educadores, que apesar de muitos esforcos, deparam-se
com dificuldades, principalmente, nas avaliacbes que dizem respeito a interface de
usuario, que observou-se que ha necessidade de um olhar mais especializado quanto as
caracteristicas dos SEs. Todavia, o0 presente estudo foi satisfatorio, pois os SEs
analisados cumprem com seus propositos, apesar de ndo possuirem desafios ou novas
fases com maiores dificuldades que estimulem as criancas a utilizarem os SEs por mais
tempo. Contudo, entre os trés jogos sobre a temaética educacdo no transito, o jogo
“Cidade Virtual” apresentou mais conveniente para a realizacdo de atividades com as
criancas, observando aspectos de interface e pedagogicos.
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