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Resumo: 
Cada vez mais as mídias interativas, sobretudo softwares educativos, estão sendo 
inseridos no ambiente escolar possibilitando, assim, aos professores o uso de recursos 
extras no processo de ensino-aprendizagem. Avaliar um software educativo significa 
analisar as características de sua interface, bem como os seus efeitos no processo de 
aprendizagem. Este artigo apresenta os resultados de um estudo de avaliação de quatro 
softwares educativos (Code.org, Scratch, RoboMind e LightBot) para o ensino de 
Programação, utilizando o método de Reeves, com o intuito de subsidiar a escolha 
desses recursos pelos professores. Para cada software avaliado, é mostrado o quanto 
cada critério (pedagógico e de interface) se aplica. De modo geral, os resultados da 
avaliação dos critérios pedagógicos nos softwares citados se mostraram similares na 
determinação dos conceitos do Método de Reeves. Já em relação à avaliação dos 
critérios de interface, percebeu-se que a maioria deles recebeu um conceito positivo mas 
os resultados dos softwares não foram tão semelhantes.    
Palavras-chave: software educativo, avaliação, ensino de programação. 
 
Abstract: 
Increasingly interactive media, mainly educational software, are being available in the 
educational environment and allowing teachers use additional resources in the teaching-
learning process. To evaluate educational software means to analyze its interface and 
effects on the learning process. This paper presents an evaluation of four educational 
software (Code.org, Scratch, RoboMind and LightBot) to programming teaching using 
Reeves method, in order to provide support in the resources choosing by teachers. It also 
shows how much each (pedagogical and interface) criterion is valued in the educational 
software. Overall, the results of the pedagogical criteria evaluation in the cited software, 
using Reeves method, shown similar. But the interface criteria evaluation in the four 
software, it was noticed that most of them received a positive concept but the results 
among the software were not so similar. 
Keywords: educational software, evaluation, programming teaching. 
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1. Introdução 
Uma preocupação nas Instituições de Ensino Superior é a evasão universitária, 

definida como a saída do aluno de seu curso, sem concluí-lo. Sabe-se, ainda, que os índices 
de evasão são maiores nos primeiros períodos dos cursos (BARDAGI e HUTZ, 2009). No caso 
dos cursos da área de Computação e Engenharia, outra preocupação é o alto índice de 
retenção em disciplinas de programação. Tanto a evasão quanto à retenção, ocorrem em 
todas as instituições de ensino públicas e particulares brasileiras. No caso das instituições 
federais de ensino superior, o fracasso do aluno é um assunto importante e que merece 
atenção (CAMPELLO e LINS, 2008).  

Há anos os altos índices de evasão e retenção nas disciplinas iniciais de programação 
têm despertado o interesse e a preocupação de pesquisadores e educadores em todo o 
mundo, como relata (SCHULTZ, 2003). Sabe-se, segundo (BRANCO NETO e SCHUVARTZ, 
2007), que alunos iniciantes, ao se depararem com a disciplina de programação, sentem-se 
incapazes de programar devido ao conjunto de habilidades que a programação exige, que 
são: resolução de problemas, habilidade matemática, abstração, entre outras. 

Além das aulas presenciais ou a distância, professores de disciplinas de programação 
podem recomendar a seus alunos, como material complementar, livros, softwares 
educativos (SEs), apostilas, vídeo-aulas, entre outros. No caso de SEs, muitos professores 
têm dificuldades para indicá-los porque há uma diversidade na Internet e, também, devido 
muitos softwares se apresentarem como educativo, no entanto, não cumprem o papel de 
aprendizagem. Diante disso, este trabalho visa avaliar quatro SEs da área de Programação a 
fim de orientar professores na indicação deste tipo de material, utilizando o método de 
Reeves, que engloba critérios pedagógicos e de interface.     
 

2. Softwares educativos na área de programação 
Um software educativo é todo aquele software que possa ser usado com algum 

objetivo educacional, pedagogicamente defensável, por professores e alunos, independente 
do objetivo para o qual ele foi criado (TEIXEIRA e BRANDÃO, 2003). Um SE, conforme suas 
características pedagógicas, é classificado como jogo, simulação, tutoriais, programação, 
entre outros (VALENTE, 1999). Os SEs do tipo programação, objetos de estudo deste 
trabalho, estão voltados para a criação de protótipos de programas, estimulando o 
raciocínio quanto à ordem de ações a serem executadas para resolver determinado 
problema. Dentre os softwares educativos on-line que se propõem auxiliar a aprendizagem 
de programação, destacam-se:  

 Code.org: dispõe de uma série de tutoriais para desenvolver uma sequência 
correta de ações a fim de atingir o objetivo (CODE, 2016); 

 Scratch: permite a programação de suas próprias histórias, jogos e animações 
interativas, e ainda partilhar as suas criações (MALONEY et al., 2008);  

 RoboMind: voltado para a programação das ações (mover itens, andar, olhar para 
os lados e pintar) de um robô em um ambiente (HALMA, 2016); 

 LightBot: permite a programação de um robô através blocos para navegar por 
plataformas labirínticas, seguindo instruções pré-determinadas (SOUZA e PRADO, 
2015).  

 



 

 

3 

Para este trabalho, foram considerados os quatro SEs citados, por serem plataformas 
livres que oferecem fácil manuseio e atividades relacionadas a jogos, o que incentiva o 
aprendizado da programação.  
 

3. Método de Reeves 
Avaliar um software vai além da preocupação com defeitos de funcionamento, 

dependendo do tipo de software e de seu grupo de usuário, diferentes fatores podem ser 
mais (ou menos) importantes (PFLEEGER, 2004; PRESSMAN, 2006). Na literatura, existem 
várias abordagens para avaliação de SEs abordando aspectos pedagógicos e também de 
usabilidade do software. Como o método de Reeves contempla estes dois aspectos, e 
também se apresenta como um checklist simplificado, este foi escolhido para o 
desenvolvimento deste trabalho.  

O método de Reeves consiste em 24 critérios, sendo 10 relacionados à interface e 14 
pedagógicos (CAMPOS, 1996). Para cada critério, há uma escala representada por uma seta 
dupla em que deve ser realizada uma marcação do quanto este critério se aplica ao 
software. Na extremidade esquerda da seta fica situado o conceito mais negativo e à direita 
o mais positivo. Os conceitos variam de acordo com cada critério avaliado. A Figura 1 
apresenta os critérios de forma enumerada, sendo os de interface representado pela letra 
inicial “I” e os pedagógicos pela letra “P”, bem como os conceitos envolvidos em cada 
critério. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Figura 1. Critérios do método de Reeves. 

 
A conclusão da avaliação se dá pela ligação de todas as marcações realizadas nas 

setas, resultando, assim, em um gráfico. 
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4. Resultados obtidos 
As avaliações dos quatro SEs são resultado de atividades da disciplina de Softwares 

Educacionais, do curso de Licenciatura em Ciência da Computação, da Universidade X. Em 

cada avaliação, buscou-se verificar e registrar o quanto cada critério do método de Reeves 

se aplica ao software. Os resultados das avaliações estão disponibilizados na Figura 2.    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Figura 2. Avaliação de SEs da área de Programação utilizando o método de Reeves.  

 
 

Diante desses resultados, pôde-se observar que a maioria dos critérios de interface 
obteve conceitos mais relacionados à positivo do que negativo. Já o conceito mais negativo 
atribuído foi para o critério I8, considerando o software Code.org, porque este não dispõe de 
integração de mídias. De modo geral, o software LightBot foi o que apresentou melhor 
avaliação em termos de interface se comparados aos demais SEs. Considerando os critérios 
pedagógicos, as avaliações dos quatro SEs tiveram um comportamento similar na 
determinação dos conceitos. O critério P9, por exemplo, que obteve conceitos bastante 
negativos, foi devido estes SEs apresentarem uma motivação muito maior fora do ambiente 
de aprendizado.  
 

5. Considerações finais 
 Devido aos altos índices de evasão e retenção em disciplinas iniciais de programação 

e, também, a diversidade de SEs disponíveis, torna-se necessário um estudo mais profundo 

sobre o propósito dos SEs. Diante deste cenário, este trabalho analisou quatro SEs com 

ênfase no ensino de programação, observando características de interface e pedagógicas, 
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segundo o método de Reeves, para orientar a escolha de um SE pelos professores. Apesar de 

uma abrangência restrita, este estudo serviu para obter conhecimento e experiência na 

observação de características presentes em SEs. De modo geral, reforça-se que o uso destes 

SEs tende a levar um desenvolvimento de habilidades para resolução de problemas devido a 

necessidade de estruturar uma sequencia de ações dado um problema.  Com relação aos SEs 

avaliados sob o método de Reeves, LightBot e Scratch foram considerados com maior 

potencial para o aprendizado de programação devido à facilidade de uso e diversidade de 

conteúdo.  
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