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RESUMO

OLIVEIRA, Noé. Uma proposta para avaliagdo de software educacional.
Florianopolis, 2001. 105f. PPGEP/UFSC, Santa Catarina

Constitui objetivo deste trabalho o propdsito de chegar-se a uma
proposta de avaliagdo de software educacional em forma de listas de
avaliagdes (checklist) que permita a orientagdo tedrico-metodoldgica na
avaliacdo e utilizacdo destes softwares. Para tanto, fez-se um levantamento
dos aspectos histéricos da Informatica na Educagéo e a descri¢éo,
identificacdo dos tipos de soffwares, bem como um estudo sobre a qualidade
dos mesmos. Espera-se, com este trabalho contribuir na produgdo de
conhecimentos que permitam orientar e apoiar 0s usuarios na avaliagio dos

programas computacionais que serdo utilizados em suas atividades de ensino.

Palavras chaves: software educacional - avaliagdo de software educacionais —

checklist.
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ABSTRACT

OLIVEIRA, Noé. A proposal for evaluation of educational software.

Floriandpolis, 2001. 105f. PPGEP/UFSC, Santa Catarina

It constitutes the objective of this work the purpose of arriving to a
proposal of evaluation of educational software, in form of lists of evaluations
(checklist) that allows the theoretical-methodological orientation in the
evaluation and use of these software. For so much, made himseif a rising of the
historical aspects of the Computer science in the Education and the description,
identification of the types of softwares, as well as a study about the quality of
the same ones. It is waited with this work, to contribute in the production of
knowledge that allow to guide and to support the users, in the evaluation of the

programs that will be used in its teaching activities.

Key words: educational software - educational software evaluation -

checklist.



CAPITULO 1

DEFINICAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

1.1 Introducgao

A classificag@o de software educacional € uma questédo ainda em aberto,
podendo-se entender que um aplicativo que se preste a reforcar contetdos
educacionais através de tarefas interativas, com comandos pré-definidos,
levando ao enriquecimento intelectual do individuo, possa se denominar
software educativo. Em uma concep¢do mais ampla, o soffware educacional
deve incluir programas como: simulagdes; cursos de auto-instrugées (tutoriais);
programas que o aluno possa reforgar conteddos trabalhados ou que apoiem o
professor a meihor ilustrar os contetdos trabalhados; unidades didaticas que
incluem fases de ftrabalho no computador com problemas predispostos;
aplicativos integrados ao hardware que permitam o uso para um fim
especificamente educacional, programas demonstrativos, ou de calculo,

relativos a argumentos disciplinares (Brandao,2000).

O uso da hipermidia tem sido a grande promessa de melhoria na educagao;
no entanto, se ndo for bem aplicada sera apenas mais uma tecnologia de
peqgueno valor. A verdade € que 0 seu uso pode propiciar ao aprendiz um

grande numero de informagdes que o auxiliam na constru¢do do seu saber.
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Alguns professores tém a preocupacio de que o uso do computador venha

a causar o seu desemprego, porém, percebe-se que o uso da hipermidia nas
escolas tem demonstrado exatamente o contrario, sendo o professor figura
importante, pois ele & o incentivador no processo de construgdo do saber,
sendo a pessoa que pode gerenciar uma hipermidia e fazer as atualiza¢bes

necessarjas.

Livros, revistas, jornais impressos, rede de radiofusdo e televisdo séo
meios de mao unica, ndo permitem a interacdo do usuario. O computador, ao
contrario, permite a interag&do - o usuario € um interlocutor ativo - bem como
oferece uma gama de informagées ao mesmo (um CD-ROM pode armazenar
270.000 paginas), podendo ainda ser ligado a outros meios de informagoes,
como biblioteca, através das telecomunicagbes. O computador constitui um
oceano de possibilidades em comunicagdo de idéias, informagdes,

conhecimentos, imagens, graficos, sons, dados e outros (Martin, 1892).

Para Demo (1999), o sistema educativo ndo pode se limitar ao uso das
diferentes midias ou das tecnologias educacionais s6 como processo
repassador de informacdes. Assim, como a alfabetizacdo constitui-se num
processo de introducdo a linguagem escrita, essencial na educacéo escolar, do
mesmo modo, € importante que se construam metodologias fundamentadas
nas modernas concepgdes didaticas e nas teorias psico-pedagogicas da
aprendizagem, visando a introduzir professores e estudantes no universo da

linguagem audiovisuai da hipermidia.

A demanda por conhecimento e atualizagdo deve continuar em ritmo cada
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vez mais acelerado, mesmo considerando-se diferentes necessidades e
velocidades em varios contextos € em diversas areas do conhecimento. A

tendéncia geral € o aumento do consumo de informagdes.

A entrada dos computadores nas escolas como parceiro na procura da
melhoria do processo ensino-aprendizagem, trouxe também, gradativamente,
os softwares educacionais que pretendem dar aos professores um suporte

extra na aplicagao dos conteuados.

Barker (1990) visualizou um futuro onde livros eletrénicos tomaréo o fugar
das bibliotecas e dos cadernos mudando a maneira de ler, escrever e pensar.
Porém, Durfly & Kurth (1990) foram mais cautelosos, observando que a
hipermidia s6 é uma outra tecnologia de pouco valor para a educagdo se nao

tiver o embasamento em teoria institucional.

Segundo Demo(1993, p. 42):

“a aprendizagem auténtica supde processo reconstrutivo individual dos alunos, cujo
esforco ndo pode ser substituido por nenhum outro expediente, inclusive meios
eletrénicos (...) papel essencial desempenha o professor, na condicdo de orientador,
nao s6 porque ndo se aprende sozinho, mas sobretudo porque a aprendizagem
precisa de motivagdo humana e decorrente avaliag&o”

Percebe-se entdo, que a qualidade de ensino ndo pode ser alcangada pelo
simples ato de integrar imagens, textos, sons, animagdo e mesmo /inks de
informacgdes em seqiéncia ndo-lineares como as utilizadas na hipermidia, pois
as mesmas, por si s6, ndo sdo suficientes para promover o processo ensino-

aprendizagem.

O projetista tem se preocupado em buscar facilidades na implementag&o do
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programa pensado e ndo na facilidade de usabilidade pelo usuario, € isso o
tem levado a desistir de procurar nos programas disponiveis no mercado, 0s
recursos que poderiam facilitar o seu trabalho, devido a dificuldades de

interagdes com o mesmo (Vaughan, 1994).

O potencial dos programas disponiveis no mercado precisa ser analisado,
segundo afirma Shaefermeyer (1993, p.36) “atualmente, a qualidade
educacional do software depende do que o programador considera um bom
design instrucional”. A utilizacdo da informatica na escola e, com ela, dos
softwares educativos, leva a uma outra preocupacdo, ou seja, quanto a
qualidade desses software e a real necessidade de aplica-los a determinados

conteudos.

1.2 Problematica

Nos dias de hoje, onde 0 novo acontece a cada instante, sendo o homem
exigido cada vez mais num ambiente extremamente competitivo e de poucas
oportunidades é, acima de tudo, importante equacionar-se o desenvolvimento
tecnolégico e cientifico com os fatores sociais de bem estar, construgdo e
disseminagéo do conhecimento, para que 0 homem n&o tenha medo do novo e

sim, caminhar confiante em busca do progresso pessoal e coletivo.

Toda esta evolucdo tecnoldgica atinge as salas de aula no ambito
estrutural. Computadores, impressoras, CD-ROM entre outros componentes ja

s&o de facil acesso para os alunos em grande parte das escolas.
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A partir deste contexto pode-se destacar algumas formulagdes para o

problema:

- Como avaliar soffwares educacionais?

- {Quais os aspectos de usabilidade que devem ser considerados na

avaliagdo de um software educacional?

1.3 Justificativa

Verifica-se que os soffwares trazem embutidos certas qualidades e defeitos
provenientes principaimente da concepgéo de ensino e de aprendizagem de
guem o concebeu. Assim, é de fundamental importancia que o professor ap
colocar essa ferramenta em pratica, faga determinadas analises para verificar

se tal ferramenta possibilita a aprendizagem sintonizada com os seus objetivos.

O uso crescente de soffwares educacionais nas escolas tem sido tema de
constantes discussdes sobre a avaliagdo e a validagdo desse recurso, o que
leva a procura de um instrumento que permita a analise da qualidade do

software a ser adquirido e utilizado no processo de ensino-aprendizagem.



1.4 Objetivos

Geral:

Apresentar um checklist que permita questionar e identificar, a qualidade,
os problemas e, as limitagdes, segundo alguns critérios, no sentido de que o
usuario possa fazer a avaliagdo do software a ser utilizado no processo

ensino-aprendizagem.

Especifico:

Selecionar alguns modelos, que abordam a avaliagdo de software

educacionais;

1.5 Metodologia

O presente trabalho foi realizado a partir da revis&o bibliografica nos

respectivos assuntos:

Modelos de avaliagéo de qualidade em software;
Métodos e técnicas de avaliagdo de soffware educacional;

Normas técnicas, da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT),

sobre Avaliagdo de Soffware Educacional.

Apbés a revisdo bibliogréfica, realizada em literatura especializadas,

projetos, dissertagdes, artigos impressos e eletronicos, conferéncias, normas

técnicas da ABNT e outras fontes que tratam do assunto, foram analisados



varios métodos de avaliacdo de software educacional.

Na confeccdo de um instrumento que possa permitir a analise de software

educacionais, foram seguidos 0s seguinies passos:

- Observagéo detalhada de caracteristicas educacionais de um software

educacional.

- Relagéo dos atributos positivos e negativos atribuidos aos software;

- Elaboracdo de um checkiist com os itens a serem analisados em um

software educacional;

- Relacionar os resultados encontrados, neste checklist, com outros
instrumentos ou metodologias para avaliacdo da qualidade de Software

Educacional.

1.6 Estrutura

Esta dissertacéo apresenta a seguinte estrutura:

No capitulo 1, apresenta-se a definicdo do problema de pesquisa, com a

introdugé&o do tema.

No capitulo 2, tem-se a contextualizagéo da Informatica na educacgéo, com
os aspectos histéricos, conceitos e definicdes de autores que discutem o uso
de novas tecnologias a servico da educag¢do no cenario internacional e

brasileiro.
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No capitulo 3, encontra-se a descri¢cdo e identificacdo de alguns tipos de

Software.

No capitulo 4, tem-se algumas metodologias de avaliagdo de software

educacionais.

No capitulo 5, € apresentado uma proposta para a avaliagdo de software

educacional.

No capitulo 6, apresenta-se algumas conclusGes e recomendacbes para

futuros trabalhos.

Ao final, encontra-se a bibliografia utilizada para a construgéo deste

trabalho.



CAPITULO 2

INFORMATICA NA EDUCAGAO

2.1 introdugéao

Com o surgimento da escrita, aparece também a preocupagdo do
desaparecimento da técnica de memorizagdo, através das imagens. Para Eco

(1996, p.1):

“escrever era perigoso porque diminuiu os poderes da mente (...} memoria € um
grande presente que deve ser mantido vivo e treinado continuamente(...) as pessoas
ndo seriam mais obrigadas a treinar a meméria. Elas n&o se lembrardo de coisas por
causa de um esfor¢o interno, mas por mera virtude de um dispositivo externo™.

Hoje em dia ndo se compartilha estas preocupagdes, pois sabe-se que 0s
livros sd0 como maquinas que provocam pensamentos adicionais e que

melhoram a meméoria. Segundo o mesmo autor Eco (1996, p.3 ):

*‘durante 0s anos sessenta Marshall Mc Luhan escreveu A Galdxia de Gutenberg
onde anuncia que o modo linear de instaurar o pensamento pela invencdo da
imprensa, seria substituido por um modo mais global de perceber e entender peias
imagens de televis&o ou outros tipos de dispositivos eletrénicos"™

Entdo, a preocupagado passa a ser a morte da escrita, o que provocaria um

declinio na educacéo.

Segundo Lindstron {1995), com o advento da fotografia com filme de sal de
prata, a demonstracdo de produtos diversos passou a se utilizar esse recurso,
tendo em vista as suas facilidades. Os apresentadores de produtos foram

beneficiados com o projetor de siides iluminados por velas, que foi superado
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pela camera de filme cinematografico que davam maior realismo nas
apresentacdes. O projetor de transparéncia universal e o projetor de sfides com
carrossel revolucionou os meios de apresentagio, sendo ainda o equipamento
mais utilizado nos dias de hoje. O videoteipe surgiu nos 70 e no inicio dos anos

80, os videodiscos é que passam a ser a principal ferramenta de apresentacéo.

A tabela 2.1, a seguir, apresenta a escala evolutiva das ferramentas de

comunicacgao.

Tabela 2.1 Uma tabela do tempo demonstra a evolug&o glacial dos passos das
ferramentas de comunicacgao (e apresentacgdo) até uma rapida aceleragéo
correspondente ao desenvolvimento do computador pessoal.

Pedra lascada| Pré-historia|
Pintura em cavernas{ 17.000a.C.

Alfabeto sumeriano| 4.000a.C.:

Papel 105d.C. |

Tipo movel; 1476 ;

Quadro de giz| 1700

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, _ Fotografia| 1822
Telefone : 1876 |

Caneta-tinteiro 1880

Projetor de filme 1887 |

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Televisdo, imagens em movimento] 1926
Projetor de transparéncias 1944

Videoteipe 1956 ]

Projetor de slide Kodak Carousel ; 1961
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, o Videodisco{  1974!
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Planithas, processamentodetexto] 1980
Banco de dados (baseadoemtexto)| 1982

Editoracao eletrbnica | 1985

Grafico em computador de alta resolucdo 1988 ;
~Videodigitai| 1989

Multimidia 1990

Fonte: Lindstron (1995, p. 39)

No processamento de dados numéricos, no final dos anocs 70, passou a ser

utilizado o computador pessoal. Nos anos 80, ele passa a ser usado no
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controle da reproducéo dos gravadores de video cassete (VCRs), controlando
também os projetores de sfides e aparelhos de audioteipe. Em 1986, é
introduzido um programa de computador chamado More 1.0, que permitia a
criagéo e apresentacdo de textos, graficos e diagramas. As ferramentas para
digitalizar som e video deram ao soffware de apresentagdo acesso a tipos de
midia dinamica, aumentando assim a oferta de hardware e software, que

revolucionou a producdo de muitimidias, até os dias de hoje (Lindstron, 1995).

Segundo Lindstron (1995), com o advento do computador, a midia passa a
divulgar o declinio da alfabetizacdo e o poder opressivo de imagens. O
computador € um instrumento pelo qual pode-se editar imagens por meio de
icones, mas € certo que o0 computador se tornou, em primeiro lugar, um
instrumento alfabético, pois para usa-lo deve-se saber ler e escrever, bem
como, conhecer procedimentos logicos e aigoritmos. Se a tela de televisdo
pode ser considerada um tipo de janela ideal pela qual se assiste 0 mundo
inteiro sob forma de imagens, a tela de computador € um livro ideal em que 1é-

se sobre o mundo em forma de imagens, palavras e péaginas.

2.2 Ainformatica nos dias de hoje

Com um computador e um modem, ligado a malha de telecomunicagdes,
pode-se fazer interconectagcdes entre conhecimentos e saberes antes
compartimentados e diluidos. Pode-se consultar bancos de dados do mundo
inteiro, bibliotecas e livrarias virtuais, navegar por museus, consultar varios

sites de pesquisa das mais diversas areas. Pode-se ainda entrar em contato



12
instantaneo e, independentemente da distadncia, com outros usuarios, em
qualquer parte do mundo, entrando nas salas de bate-papo (chats), onde
conversam através de editores de textos, ou ainda através de programas que
permitem &udio e video, onde a aproximagdo entre os interlocutores é

melhorada pela fala e imagem (Silva, 1998a).

Os meios de comunicagdo de massa, radio, televisdo, jornais, entre outros,
utilizam-se desses recursos para interagir com os seus usuarios, na troca de
informacdes. Da mesma forma, érgéos governamentais e ndo governamentais,
instituicGes educacionais, empresas dos mais variado ramos de comércios e

industria, ou seja, € uma tecnologia que esta disponivel a todos.

Hoje pode-se ler jornais, revistas e outras fontes de noticias para se manter
informado sobre os fatos que marcaram o dia no mundo, em tempo real, a um
custo de impulsos telefénicos. Alunos e professores encontraram neste sistema

uma gama de recursos que os apoiam em suas tarefas diarias (Silva, 1998b).

Artigos sobre temas variados, palestras, resumos diversos, dissertacgoes,
entre outras fontes de conhecimentos, estdo disponiveis de forma colaborativa,
dando suporte ao pesquisador. Com isso, s80 muitas as possibilidades abertas

para a educacéo.

Quando se fala em educagio, pensa-se: no ensino de qualidade para
todos; no novo perfil do professor; qual sera o futuro do aluno formado e, qual a
miss&o da escola, frente as mudangas que ocorrem em ritmo acelerado e de
forma global e, principalmente, qual a influéncia das novas tecnologias na

educagéo e o que elas podem auxiliar no processo ensino-aprendizagem.



13
O ensino através dos livros € dado de forma linear ao contrario das
hipermidias que permite através de links, cruzar referéncias e recuperar

informacdes de forma n&o-linear (Almeida, 1996).

Para Almeida (1996, p.5):

“O computador ndo é o detentor do conhecimento, mas sim uma ferramenta tutorada
pelo aluno, permitindo-the a busca de informacdes em redes de comunicacdo a
distdncia navegando entre noés e ligacdes de forma ndo-linear, segundo seu estilo
cognitivo e interesse momenténeo”.

Entretanto, os livros s&o indispensaveis, ndo s6 para leitura, mas para
qualquer circunstancia em que haja necessidade de leitura cuidadosa, ndo s6
para receber informagdo mas também especular e refletir sobre ela. Ler numa
tela de computador ndo é igual a ler em um livro. Pode-se ler um livio em
qualquer local, como numa rede, deitado confortavelmente e desprovido de

energia elétrica, 0 que ndo seria possivel com um computador.

Nos ultimos anos, o uso de novas tecnologias auxiliando o professor no seu
objetivo de melhorar 0 processo ensino-aprendizagem, é cada vez mais
freqlente nas escolas e residéncias, seduzindo estudantes, professores e toda |
a familia, pois permite o acesso rapido, intenso e confidvel da informacgdo. O
elemento integrador € o préprio tempo exigido pelos equipamentos que
processam a informag&o, com tendéncia de se definir o “tempo real” para todas
as operagdes, o que significa garantir respostas as demandas apresentadas e

simuitaneidade de condutas.

A hipermidia permite ao usuario impor seu proprio ritmo de aprendizagem,

selecionando o0 que e 0 quanto aprender, de acordo com as suas habilidades.
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Os softwares educacionais sobrepdem-se aos livros por permitirem a incluséo
de yideos, locugdo e animagdes, que satisfazem autodidatas e curiosos,
quando do seu manuseio, bem como, podem servir de suporte aos alunos.
Aliado aos softwares educacionais, tem-se a Internet que, além de fornecer um
nimero cada vez maior de informacgdes, aiterou, radicaimente, o ensino a
distancia permitindo que a comunicagdo e fornecimento do material didatico,
entre alunos e professores de cursos por correspondéncia, antes feita pelos
sistema de correio convencional, passésse a ser feita, rapida e
economicamente pela WEB. Escolas e Universidades utilizam-se dessas novas
tecnologias para quebrar o isolamento daqueles que, por barreiras fisicas ou
sociais, sdo obrigados a interromper seus estudos. A comunicacido passou a
ser mais dindmica tornando-se uma pratica pedagdgica que oportuniza a multi
e a interdisciplinaridade aos seus participantes, constituindo um ambiente de
amplitude indeterminada, pois, a cada novo contato ou mensagem, cria-se
nova mudancga ambiental, tanto em nivel cognitivo como psico-social (Moran,

1997)

Surgem, portanto, novas referéncias culturais com a necessidade do
dominio de cédigos diferentes para a leitura e interagdo com a realidade. A
capacitagdo de professores para o uso dessas novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo implica em redimensionar o papei que o professor
devera desempenhar na formagdo do Século XXI. Urge entdo um desafio a
pedagogia, pois 0 uso das novas tecnologias significa introduzir mudangas no
processo de ensino-aprendizagem e, ainda, nos modos de estruturagdo e

funcionamento da escola e de suas relagées com a comunidade. Capacitar
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para o trabalho com novas tecnologias de informatica e telecomunicagées néo
significa apenas preparar o individuo para um novo trabalho docente. Significa,
de fato, prepara-lo para ingresso em uma nova cultura, apoiada em tecnologia

que suporta e integra processos de interagdo e comunicagéo (Demo, 1999)

Segundo Machado (1994), o novo universo simbélico tem sido introduzido
e, as vezes, de forma abrupta, sem a prévia iniciagdo no cotidiano das
pessoas, isto €, em dimensbes da vida para além das relagdes de trabalho,
pois expressa um novo modo de vida cultural e moral. O conhecimento do
significado dos simbolos, o dominio de diferentes tipos de linguagem
destinados a um consumo imediato e vuneravel a rapida substituicdo e o
desenvolvimento de habilidades que permita sua utilizagdo constituem desafios

para a formagdo na perspectiva da nova cultura tecnologica.

Verifica-se, com isso, a substituicdo da demanda de formagio profissional
direcionada para o aprender a fazer por outra formagéo que permita o aprender
a aprender. Trata-se de uma nova maneira de trabalhar a informacéo, de uma

nova matriz a orientar os critérios de eficiéncia e competéncia (Demo, 1999).

ra

E necessario, portanto, analisar se os recursos aportados pelas novas
tecnologias para captar, tratar, organizar, sistematizar, conservar e transmitir as
informagdes, estéo realmente de acordo com os objetivos educacionais que se

pretende.

Os hipertextos ndo deverdo substituir os livros que d&do maior conforto na
leitura, apesar de ndo permitirem a interagdo que permitem os hipertextos, os

quais tornam a informagdo mais fluida. A grande vantagem dos documentos
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eletronicos sobre os escritos em papel € o custo e o transporte (pode carregar-
se uma biblioteca em CD-ROM ao custo de um livro). Além disso, a procura
dentro de um hipertexto é muito mais facil do que em um livro, facilitando

também a atualizagéo constante (Martin 1992).
2.3 A informatica no processo ensino-aprendizagem

Apesar da contestacdo, o uso do computador no processo ensino-
aprendizagem, com vistas a dar um suporte de melhoria da qualidade
educacional é uma opgdo cada vez mais aplicada nas escolas. E indtil negar o
processo de transformagcdo que o crescente desenvolvimento da tecnologia
vem imprimindo em nossas vidas e seus reflexos nas mais variadas formas de
atividade intelectual Em todo o mundo, ha maior disponibilidade de software, e
com a reducéo do custo do hardware, vem contribuir de forma significativa para
o0 aumento da demanda informatica no ambito educacional. A nova tecnologia
faz parte do nosso dia-a-dia. No cotidiano das pessoas, a palavra computador
e 0s seus derivados soffwares, disquetes, “navegar’ e tantos outros, ja fazem
parte do vocabuldrio comum das pessoas. As pessoas falam em se
‘programarem” ou “programar”, para este ou aquele evento, como se o cérebro

fosse ﬁma “maquina programavel”.
Segundo Papert (1997, p. 98):

*Seria doloroso olhar no futuro apenas para ver maravilhosas redes de acesso a
conhecimento para algumas pessoas, enquanto outras foram excluidas (...). A Unica
opcao racional que vejo é investir no encorajamento da diversidade educacional como
um comprometimento dedicado ndo apenas a expandir seus beneficios para todos os
que desejam, mas também para assegurar que os que optam por ndo té-los estejam
fazendo uma escolha informada”.
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O computador, em conjunto com outras midias, pode promover uma melhor
qualidade no processo de aprendizagem escolar, tendo em vista 0s recursos
que estas midias proporcionam ao usudrio. Quando sdo formados grupos de
trabalho, a motivagdo gerada pelo uso desses recursos tecnolégicos,

propiciam uma maior interacdo aiuno/aiuno e alunof/professor.

O sucesso a ser alcangado na methoria do processo ensino-aprendizagem
néao pode ficar atrelado ao simples uso da maquina, mas sim em como utiliza-
fa. Qual a utilidade de se ter um veiculo na garagem, se n&o se sabe como
dirigi-lo? Portanto nenhuma contribuicdo se tera para a educagao ao se manter
computadores nas escolas para a criagao de pontos de encontro, para utiliza-lo
para outros objetivos que ndo a educagdo, ou para reprodugdo de texios,
mesmo que educacionais, com o propésito de deixa-los mais atraente para 0s
alunos. Essa pratica nada tem a ver com a real contribuicdo que a informatica
pode trazer ao professor e ao aluno no processo de vivéncia pedagogica. Na
educacdo ndo se deve permitir que as novas tecnologias venham a mascarar,
com nova roupagem eletrénica, velhas técnicas de ha muito superadas, no
intuito de atender as exigéncias do mercado consumista. Os sistemas
hipermidia podem auxiliar na representagdo do conhecimento, oferecendo
experiéncias em muitiplos contextos e ainda encorajar a troca de informacgdes
mas, isso néo é suficiente para o aprendizado, pois a construgéo do saber ndo
se faz sozinho e sim a partir da interagdo com outros usudrios desses meios

(Hawkins, 1995).

Segundo Valente & Almeida (1997), mesmo em paises do primeiro mundo
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como os Estados Unidos e Franga, entre outros, que tiveram um excelente
avango na area tecnoldgica, sofrendo, suas escolas, a invasdo por estas
maquinas e seus periféricos, ndo tiveram grandes avangos na area
pedagodgica. As mudangas pedagogicas sdo sempre apresentadas ao nivel do
desejo, daquilo que se espera como fruto da informatica na educagido. Nos dias
de hoje, a pratica no processo ensino-aprendizagem, ainda se encontra no fato
de o professor transferir o que sabe ao aluno, ou seja, o professor ensina € o
aluno aprende, o que representa na realidade o simples repasse do

conhecimento adquirido e n&c a construgdo do conhecimento.

As praticas pedagodgicas deveriam enfatizar a criacdo de ambientes de
aprendizagem, nos quais 0 aluno construa o0 seu conhecimento, onde 0
professor deixe de ser aquele que ensina, passando a ser aquele que orienta e
incentiva esse processo. Esta pratica reaimente transformadora, que podera
efetivamente mudar todo o processo educacional no pensar pedagégico, ndo

sdo encontradas.

Sendo assim, pode-se afirmar que a simples introdugdo dos computadores
na escola n&o resolveu os problemas da educagdo em nenhum dos paises,
que ja ha algum tempo o fizeram. No entanto, seré a postura assumida nas
relacbes de ensino que determinard a concretizagdo de mudancas

significativas e necessarias para a melhoria da educacgéo.

z

E preciso, segundo Papert (1997), determinar como utilizar hoje o
computador na escola e como preparar um futuro no qual as barreiras que

separam a escola do desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia sejam



19
totalmente destruidas, tornando-se indispensavel aos profissionais de

educagao clareza sobre o tipo de educacado a construir.

N&o se pode negar que educacgdo e tecnologia s&o processos cuiturais
intrinsecamente agregados ao processo produtivo e aos interesses politicos.
Portanto, faz-se necessario 0 uso da nova tecnologia para atender aos
interesses e necessidades da sociedade, reconhecendo que a escola n&o pode
ficar alheia ao que acontece fora dela, e este é o procedimento correto para
que se possa compreender 0 que ira acontecer com as novas tecnologia na

educacio.

Atualmente o conceito de alfabetizagdo inclui muitas midias e uma
politica neste sentido tem que levar em conta as possibilidades de todas as
midias. Entretanto, € de suma importancia enfatizar que isto ndo resolvera
todos os problemas educacionais, verificando-se a historia da informética na
educagdo, verifica-se que “..as tentativas de introdugdo de artefatos

tecnologicos na escola tem sido uma historia de insucessos.” (Teodoro, 1992).

2.4 A informatica no processo de ensino-aprendizagem no Brasil

O uso de computadores na educagéo, no Brasil, foi discutido pela primeira
vez em 1971, na Universidade de S&o Paulo (USP), quando se pensou na
aplicacéo dessa metodologia no ensino da Fisica. A partir de 1973,
algumas experiéncias passaram a ser desenvolvidas nas Universidades

Federais do Rio de Janeiro (UFRJ), do Rio Grande do Sul (UFRGS), de
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Minas Gerais (UFMG), de Pernambuco (UFPE) e na Universidade de
Campinas (UNICAMP), onde, até hoje, alguns projetos de pesquisas vém
sendo desenvolvidos ndo sé relacionados ao uso de computador em sala de
aula, como também, ao desenvolvimento de software para os mais diversos
conteudos programaticos. Isso tem proporcionado a melhoria da qualidade
educacional, aperfeicoando o processo de aprendizagem, buscando novas
estratégias de aprendizagem mais adequada a produgdo de conhecimento,
cada vez mais atualizada e ampliada, induzindo a expansédo da cogni¢céo

humana (Siiva, 1998b).

O uso da informatica educativa no Estado de Mato Grosso do Sul teve
inicio na década de oitenta, com o apoio do Governo Federal, através dos
projetos EDUCOM e FORMAR, que objetivavam formar educadores que
criassem alternativas pedagoégicas de utilizacdo da informatica na escola. Uma
comissdo foi constituida em 1987, com o propédsito de elaborar o Projeto de
criagc@o do Centro de Iinformatica Educacional/MS - (CIEd) o que se concretizou
em maio de 1988 com caracteristica de escola especial, que passou a dar
atendimento, através. de uma equipe multidisciplinar de professores, aos
estudantes das escolas publicas da capital (Campo Grande), corpo docente e

administrativo das escolas publicas (Nogueira e outros, 1997).

Na concepgdo de software educativo os construtores devem compreender
que a aprendizagem dos usudrios ndo se da devido a pesquisas com
tecnologia em geral ou do apoio dado pelo computador e, sim da contribuigéo

da psicologia do desenvolvimento e psicologia da aprendizagem, sendo o
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computador um parceiro que providencia oportunidade de aprendizagem,
distinguindo-se situagdo de utilizacdo esponténea e situacdo de utilizagéo
orientada do software. A ampliagdo do conhecimento depende também da
reeducacdo do ouvir: ouvir o ambiente, os varios sons, vozes, ritmos. O fato de
ler ou ouvir uma palavra, olhar uma imagem, ouvir um som entre outros
fendbmenos, faz com que aja uma interagdo dentro da meméria do individuo,
buscando uma interligacdo com os fendbmenos captados anteriormente, o que
leva a comparar e buscar uma resposta para o novo estimulo recebido. A
palavra arvore, por exemplo, leva a pensar qual tipo de arvore se quer
representar dentro daqguelas que ja foi codificada pela memoria do individuo

(Demo, 1999).

A educacéo deve ocorrer a partir de novas experiéncias e novas maneiras
de ser. A educacdo deve levar a mudangas, ao nao previsivel, para o aprender
continuamente, objetivando o positivo, desenvolvendo a auto-estima, o valor de

cada um, ndo olhando tanto para as suas limitagées (Demo, 1999).

interagindo com um determinado software o usudrio consegue, apos
decodifica-lo e interpreta-lo, transferir os conhecimentos assimilados para
outros softwares, através de um alfabeto comum, existentes nos soffware
decodificados. Assim o usuario passa, através do saber-fazer, a utilizar
diversas ferramentas, comuns, presentes nos soffwares existentes no mercado.
Isso s6 depende da capacidade do usudrio em controlar o processo de
aprendizagem, bem como do seu éxito ou das estratégias aplicadas (Morgado

1998).
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A psicologia cognitiva vé a memoéria humana como uma rede neo-
associativa, composta por informagdo armazenada que passa a interagir com
0s novos conhecimentos recebidos. Assim, o conhecimento € visto como sendo
interior ao individuo, construido através de interagbes com o ambiente e
através de negociagdes de significados com outros individuos. O aprendizado ,
entdo, é um prdcesso de percepcbes e construgdo de estruturas de
conhecimento internos, baseado em interpretacées de experiéncias pessoais.
O crescente uso de computadores na educagéo facilitou o desenvolvimento de
micro-mundos desenhados para encorgjar a exploracdo e descoberta
necessarias para a construcdo do conhecimento (Nelson, 1994). Portanto, a
construcdo de novos softwares, devem levar em consideragao que 0s usuarios,

s&o sujeitos ativos na construgdo do seu saber.

Segundo De Corte e Landshere (apud Morgado 1998, p.2);

“advertem ser necessario ter-se em consideragéo o vasto e diferenciado conjunto de
principios e conclusbes resuitantes da investigagdo sobre processos de
aprendizagem. A idéia global a ressaltar & a perspectiva relativamente dominante da
natureza construtivista da aprendizagem — os individuos sido sujeitos ativos na
construcdo dos seus proprios conhecimentos, o que implica no tipo de software que
pretendemos construir”

Os processos de aprendizagem se processam nha interacdo do que o
individuo ja tem de conhecimento, com o que ele tem a receber. Assim, é de
suma importancia que o construtor de software, tenha como meta esse

conceito (Wayne, 1994).

Marton (1984) identificou dois tipos de abordagem & aprendizagem:
“abordagem superficial’, caracterizada por uma tendéncia para a memorizagio

do conhecimento, a reprodugdo da informacgéo e o recurso a anélises isoladas
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relativamente a assuntos especificos e a “abordagem profunda”, onde os
estudantes envolvem-se ativamente na compreensdo dos assuntos, séo
capazes de extrair evidéncias de conclusdes e relacionam idéias com 0s seus

conhecimentos prévios.

Em seu artigo, Morgado (1998) cita que Entwistle & Ramsden (1986),
identificaram a abordagem estratégica como sendo a preocupacdo do
estudante na obtencdo dos melhores resultados, investindo o0 menor esforgo
possivel, sem deixar de se assegurar das condi¢cbes e materiais de estudo,
ficando atento aos procedimentos de classificacdo dos professores analisando

enunciados de exames anteriores.

A vantagem de utilizar-se os soffwares educativos para complementar a
formagao do individuo esta na escolha que ele pode fazer sobre qual assunto a
incorporar, qual o ritmo desejado e qual o momento propicio para aprender,

dentro de suas possibilidades.

Igualmente aos livros, o software educativo pode satisfazer autodidatas e
curiosos, ou auxiliar quem tem dificuldades de aprendizagem ampliando os

limites da sala de aula.

A Internet além de tornar todo tipo de informagéo mais acessivel a todos,
deu ao ensino & distancia novas dimensdes. Os cursos por correspondéncia,
que utilizavam o correio como meio de interligacdo, passaram a utilizar a Web
para esse fim, de modo mais econdmico, dindmico e eficiente. Assim,
universidades, editoras e outras empresas que dominam ou divulgam a

informacéo, lancaram servicos de educacgéo através da Internet. A criagéo de
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“sala de aula virtual ou a escoia virtual’, possibilita romper com o isolamento
daqueles que, por barreiras fisicas e sociais, s&o obrigados a interromper sua

formacgao escolar (Novaes, 1994).

Harasin (1999), apresenta a Educagédo on-fine, como sendo : assincrénica
(n@o depende de tempo); ndo depende de lugar e € um meio de comunicagao
de muitos-para-muitos. Ja a Educacdo Presencial, depende de tempo e lugar,
ocorre de muitos-para-muitos, de um-para-muitos e de um-para-um. Em suas
pesquisas pode-se verificar que em aulas presencial 60 a 80% da troca verbal
vem do professor, ao passo que na aula on-line a participagdo do professor é
de 10 a 15%, ficando a interagao centrada no estudante. Escreve, ainda, que a
educacdo on-line € um novo dominio de aprendizagem que permitem a
educadores e aprendizes, a engajarem-se nas interagbes com mais facilidade,
mais frequéncia e talvez mais eficiéncia. No sistema on-fine, a comunicacdo
entre: escola/escola; professor/professor, professor/aprendiz e
aprendiz/aprendiz fica extremamente dinamica, tornando-se uma pratica
pedagégica importante, pois possibilita a multi e a interdisciplinaridade a seus
participantes: estimula e fomenta o funcionamento de processos no tratamento
da informagé&o, aléem de construir ambiente de amplitude indeterminada, pois a
cada novo contato ou mensagem, cria-se uma mudanga ambiental, tanto a

nivel cognitivo como psico-social.

Para Demo (1999), aprender € uma das marcas mais tipicas da
competéncia humana e de que significa um esforgo reconstrutivo pessoal e

coletivo. Para o autor, a importancia e relagéo para a educagio € que o aluno
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de fato aprenda, mantendo um contato constante com o professor, se precisar
necessariamente, estar a toda hora com ele, construindo e reconstruindo o
saber. Encher a cabec¢a de informagado pode-se fazer sozinho. Mas discutir o
gue fazer com ela na sociedade, s6 pode ser um projeto coletivo. Os meios de
comunicacdo sdo UGteis na area de educagdo enguanto ferramentas e
instrumentos para melhorar o acesso as informacgdes e conhecimento dos
alunos, enquanto instrumento de diminuicdo das desigualdades sociais,
enquanto veiculo de informacdo e formagdo critica, considerando as
singularidades e f{rabalhando com um projeto coletivo realmente
contextualizado no meio em que esta inserido o aluno, levando-o a superar 0s
obstaculos e, a levantar sugestées para os problemas advindos da propria

situacdo social, econdmica, politica e cultural.

De acordo com Moreira, Betrin e Berrocal {(1993), as experiéncias
realizadas atraves do  correio  eletrdnico escolar  permitem o
desenvolvimento de capacidades de criagdo e invengdo, o descobrimento
de atividades a serem compartilhadas e ainda oportunizam a manifestagdo de

outros aspectos da personalidade.

Contudo, é importante enfatizar que a informatica ndo resolvera todos os
problemas educacionais, pois analisando a histéria da tecnologia educacional,
pode-se verificar que as tentativas de introducdo de artefatos tecnolégicos na
escola tem sido uma histéria de insucessos. Além do mais, ndo se deve
esperar que todos os professores da escola queiram aprender ou utilizar as

novas tecnologias de informacgio. Alias, ndo se deve esperar homogeneidade
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ou adesdo de todos, para Cysneiro (1997 p.16). “existem pessoas que nio
gostam de maquinas e o computador € um objeto que desperta sentimentos
fortes de aproximacao e afastamento”. Essas pessoas ndo percebem, no seu
dia-a-dia, que palavras como soffware, disquetes, “navegacdo” entre outras,
ligadas a informatica fazem parte de um novo codigo — a linguagem da

informatica.

Proibir a entrada do computador na escola, sera mais um tipo de
discriminagcdo na sociedade brasileira, onde criancas das classes mais
favorecidas, ao contrario das demais, que formam a maior parte da populagao,

possuem facil acesso a essa nova tecnologia, alcangando meihores resultados.

Papert (1997, p.96), alerta para a estagnagéo da escola e sua dificuldade

em incorporar as mudancas da ciéncia e da tecnologia:

“A escola € um notavel exemplo de uma &rea que ndo mudou tanto. Pode-se dizer que
ndo houve quaiquer mudanga na maneira que noés distribuimos a educacio aos novos
estudantes (...) 0 nosso sistema de escolaridade mudou, mas ndo de uma forma que
tenha alterado a sua natureza (...) Porque durante um periodo em que tantas atividades
humanas foram revolucionadas, néo vimos mudangas comparéaveis na forma como
ajudamos nossas criangas a aprender?”

Sabe-se que o uso do computador, ligado a um conjunto de muitimidias,
torna o processo de ensino-aprendizagem mais rica pela motivagdo que se
pode criar com esses recursos, como as interagbes: alunofaluno e
professor/aluno. Porém, professores e alunos devem estar habilitados para o
manuseio dessa nova tecnologia e conscientes de que a utilizagdo dos
recursos da informatica na escola, deve estar subordinado a objetivos
relevantes para o ensino e para o desenvolvimento da aprendizagem de novas

geracgoes.
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2.5 Conciusd@o

Vive-se num mundo dominado pela informagdo e por processos que
ocorrem de maneira muito rapida. Se, até aqui, o importante era o controle € a
detencdo da informacgéo, agora ressalta-se um outro aspecto que diz respeito a
atualizagcdo e a rapidez com que se processa a criacdo e a ftroca de
informacgéo. As telecomunicagbes e a informatica vém transformando o

mundo numa aldeia global e mudando o préprio conceito de sociedade.

A novidade apresentada pelas conquistas de tecnologia em hardware e
software oferecem excelentes recursos no que se refere a atualizagdo cuitural
e a aquisicdo de informacBes. Essas inovagdes tecnoldgicas tém levado
profissionais da area de educagido a analisar 0 papel das tecnologias na

educacao e as perspectivas que se abrem.

Contudo, sabe-se que a informatica ndo resolvera todos os problemas
educacionais. Entende-se que o aperfeicoamento da qualidade do processo
educacional utilizando recursos informaticos, depende da forma com estas
instrumentacbes eletrénicas serdo utilizadas nas escolas. Em nada essas
tecnologias coniribuirdo com o processo ensino-aprendizagem, se a sua
utilizagdo n&o estiver subordinada a fins objetivos relevantes para o ensino e

para o desenvolvimento da aprendizagem das novas geracées.

Com a insercdo do computador na escola é necessario a aquisicdo de
softwares para trabalhar-se os mais diversos contetdos programaticos. Porém,
sabe-se que ha softwares intitulados educativos, prometendo revolucionar o

ensino, mas que continuam preservando e expandindo a velha forma de
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ensinar, ou seja, sdo “livros didaticos eletrénicos” enriquecidos superficialmente

com movimentos, sons e cores vivas.

Levando-se em conta o conceito de conhecimento que o professor possui,
ele pode ter uma postura construcionista e utilizar software instrucionistas. E
possivel também criar praticas maravilhosas utilizando soffware basicos como:
processador de textos, gerenciador de banco de dados, planilha eletrOnica e

editor gréfico.

Salienta-se, entretanto, a necessidade de definicdo e utilizagéo de fatores
de qualidade para analise dos soffwares, pois a avaliagdo e a sele¢do dos
mesmos requer a compreensado do contexto de ensino e da aprendizagem no
qual serd utilizado. Frisa-se ainda, que um material instrutivo com finalidade
educativa pode ser bom para uns e nao para outros. Por isso € importante que
o usuario além de consultar as descrigdes em catalogo, as analises publicadas,
as revistas e colegas, veja com seus olhos e critérios se o software atende

suas necessidades e esta de acordo com a sua filosofia de ensino.

Compreende-se que para utilizar os softwares existentes no mercado é
necessario que os professores estejam preparados para fazer uso das novas
tecnologias de informacdo. Observa-se ainda que mesmo dispondo de
softwares reconhecidamente adequados para a educacdo, constata-se a
dificuldade e muitas vezes o mau uso dos mesmo. Ha uma caréncia de
material de apoio didatico, que oriente o professor a utiliza-lo em sua plenitude

ou de forma correta.

As vantagens em utilizar-se os recursos informaticos para complementar o
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ensino sdo varias. A possibilidade do computador operar com outras midias, a
interatividade e o surgimento da Internet além de tornar todo tipo de informacéo
mais acessivel a todos, trouxe novos conceitos e conseqiéncias, tornando a
atividade de aprendizagem escolar mais rica pela motivagdo que se pode criar

COom esses recursos.

Tudo isso leva-se a entrever que se utilizada de modo adequado as
potencialidades da informatica para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem, ter-se-& modificagbes substanciais nas formas de
funcionamento da sala de aula e da escola, o que implicara uma nova relacéo
do professor com os conteudos disciplinares e uma nova reflexdo sobre

métodos e processos educacionais.



CAPITULO 3

SOFTWARE EDUCACIONAIS

3.1 introdugao

Segundo Lindstron (1985, p. 44):

"O impacto da evolucio tecnoldgica sobre as pessoas tem sido sempre um assunto
espinhoso. Alguns individuos ndo aceitaram o automdvel como um substituto do
cavalo. Alguns individuos até hoje ndo voam em um avido. De vez em quando, vocé
fara uma ligagao e nao recebera nenhuma resposta”.

E garantido que, se 0 homem pudesse voar, a comida dos avides seria
provavelmente melhor. Mas, mesmo assim, as razbes para rejeitar uma nova
tecnologia s&o, em sua maioria, irracionais; vém do medo do desconhecido ou

nao-familiar (Lindstron, 1995).

A novidade apresentada pelas conquistas de tecnologia em hardware e
software oferece excelentes recursos no que se refere a atualizagéo cultural e
a aquisicdo de informagbes. Estas inovagbes tecnolgicas levaram os
profissionais da éarea educacional a reverem 0s seus conceitos sobre a
educagdo e a fazerem uma analise mais aprofundada sobre o papel dessas

tecnologias e o que elas podem propiciar na educagéo
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Alerta-se, entretanto, que ha necessidade de se utilizar instrumentos de
avaliagdo para a selecdo desses soffwares, tendo em vista o contexto da
pratica pedagoégica para a qual sera aplicado, observando-se que o que € bom
para uns pode ndo sé-lo para outros. Ha que se fazer consultas das descri¢cbes
em catalogos oferecidos pelos fabricantes, ler as andlises publicadas por
criticos e consultar pessoas que ja utilizaram ou tém conhecimento sobre o
software a ser adquirido, para saber se o mesmo esta de acordo com a filosofia

de ensino a ser aplicada (Maddux, 1996).

Produtos de software mal elaborados podem trazer sérias consequéncias.
A literatura tem mostrado que alguns erros de programagao custaram vidas
humanas ou prejuizos financeiros consideraveis (Collins, 1994). O fator
qualidade de software deve ser levado em consideragéo, principalmente no que
se refere a softwares educacionais. O uso do computador como instrumento de
apoio no processo ensino-aprendizagem tem propiciado a criagdo de soffwares
educacionais, sendo que alguns deles ndo passam de adaptac¢des de jogos
gue muito pouco tém a ver com o ensino que apregoa. Na construcdo de
softwares educacionais € necessario atender a alguns requisitos importantes
como: questdes culturais, ¢éticas, filoséficas e psico-pedagdgicas, que
influenciam na avaliac&o. Os softwares educacionais, como 0s demais, exigem

testes e padrdes para atingir niveis de alta qualidade (Campos 1994).

A construcdo de software realizado unicamente por programadores de ha
muito estd superado (Hanna, 1993). E necessario criar-se uma equipe

multidisciplinar que ird, passo a passo, contribuir no planejamento,
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implementagido e avaliagdo do trabalho produzido, e se este vai ou ndo ao
encontro dos objetivos iniciais. Nele deve ser aplicado o conjunto de
muitimidias que permitam a interatividade disponibilizada pelos sistemas, a
agilidade em acessar a informagdo, a contextualizagdo das informagbes, a
adequacéo das ferramentas aos processos metacognitivos € a mobilidade de

adaptacao dos sistemas aos usuarios.

Ha que se ter as seguintes preocupagdes, entre outras: a construgdo de
caminhos mais Uteis; antecipar necessidades; considerar preferéncias;
considerar a transferéncia de conhecimento presentes nos processos de
metacognicdo do usuéric e mediar sistemas de representagbes mais

aprimorados (Campos, 2000).

Existem no mercado diversos sistemas de autoria e muitos
hiperdocumentos que exploram este enfoque com boas perspectivas para a
educagdo, que devem ser analisados, pois como afirma Schaefermeyer (1983),
atualmente, a qualidade educacional do soffiware depende do que o
programador cohsidera um bom design instrucional. Estes programas possuem
mais “chérme artistico” do que objetivos, e deixam a desejar com relagdo a
andlise de tarefas e sistematizacdo do conteudo. Portanto, devem ser
estabelecidos critérios para que haja uma possibilidade concreta e segura de

observacgéo e julgamento antes da aquisicéo do software.

Autores como: Galvis (1992), Sanchez {1992), Campos {1993) e Hinostroza
(1994), tém sugerido metodologias diferenciadas na execugdo de software

educacional, incorporando técnicas que possibilitem o ambiente de



33
aprendizagem ideal. As caracteristicas do produto sdo especificas e devem
atender ao modelo de ensino-aprendizagem selecionado. Esse modelo deve
atender ao ciclo de vida evolutiva, permitindo que novos requisitos sejam

incorporados.

Existem diferentes tipos de implementagdo para projeto grafico, musica,
animacéo e video para montagem de muitimidia. Escolher a midia certa é um
processo tanto objetivo quanto subjetivo. Dessa escolha depende o sucesso do

projeto.

No desenvolvimento de programas educacionais alguns cuidados devem
ser tomados e informados aos usuarios, tais como: definicdo de algumas
estimativas, entre elas recursos, custos e cronogramas, fornecer dados sobre
0os usuarios, restricbes externas, limitagbes do produto e outros fatores
relevantes; do hardware sobre o qual pode ser implantado e, avaliar a
possibilidade do uso de componentes e identificar, acompanhar e eliminar itens
de risco antes que eles possam comprometer o sucesso do projeto ou que se
tornem a principal fonte de trabalhos refeitos. A estimativa dos recursos
necessarios para o esfor¢o de desenvolvimento inclui recursos de. hardware,

software e humanos {(Pressman, 1992).

Os sistemas de hipermidia possibilitam que professores e alunos
desenvolvam hiperdocumentos que, segundo Campos (1994), podem ser

analisados sob dois prismas:

hiperdocumentos a serem utilizados por usuarios diversos, construidos a

partir de dados registrados, copiados, estabilizados € aumentados, até que
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se tornem um impressionante corpo de conhecimento que permita a
interatividade constante, com a incrementacdo de atualizagbes que
permitirdo vida atil duradoura, criando um amplo ambiente educacional e

relacionado com a pratica pedagdgica a que se destina;

produtos muitimidia adaptados para a educagdo com pouca ou

nenhuma relagdo com a pratica pedagdgica, apenas comercial.

Um conjunto de soffware de autoria para desenvolver Multimidia, que
fornecem a estrutura para organizar e editar os eiementos de um projetp
muitimidia, servindo como aglomeradores de textos, imagem, animacgao, video
e som, entre eles: Toolbook, Director, Visual Class, Multitema, lluminatus,
Everest e HyperStudio estdo disponiveis no mercado para o desenvolvimento
dos mais sofisticados soffwares. Ha que se adotar um enfoque metodolégico

que norteie 0 processo de desenvolvimento de uma aplicacdo hipermidia.

Segundo Campos (2000) a interface é o mecanismo de interacéo entre o
software e o usuario, e seu planejamento deve levar em conta os sentidos
visual, tactii e auditivo, que diferem de usuario para usuério. A figura 3.1,
abaixo, apresenta um modelo de ciclo de vida evolutiva de prototipagem, para

a interface.
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Figura 3.1: modelo de ciclo de vida evolutiva de prototipagem, para a interface.

Requisitos

Fonte: Campos (2000, p 2)

Para (Makedon, 1994), toda produgdo de multimidia deve ser antecedida
de storyboard, que ira nortear todo o trabalho de producdo. O material deve
ser pesquisado, organizado, assimilado, escrito e, depois de implementado,

testado para verificar a aparéncia e a sua funcionalidade.

No desenvolvimento do produto s&o utilizados pelo menos um sistema de
autoria na implementacdo de fotos, filmes, animac¢des, pinturas, desenhos,
ilustracbes, titulacdo, diagramacgdo, tratamento de figuras, entre outros
recursos. A escolha do sistema de autoria a ser empregado € de suma
importancia, tendo em vista a capacidade de implementagcdo do que se
projetou, levando em conta a quaiidade e principalmente a interatividade. E a
interatividade que coloca o usuario no controle do sistema manipulando as
diversas midias nos diferentes modos de interagdo. E, ainda, a interatividade

que permite o trabalho cooperativo de mditiplos autores.
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Nos quadros 3.1 e 3.2 a seguir t&ém-se a sugestéo de alguns critérios para a

selecéo de midia certa e sistemas de autoria.

Quadro 3.1- Regras geral para escolher a midia certa.

Tipos de
Midia

Atributos

Texto
e
narragdo

As palavras escritas s@o descritas detalhadamente e diretas. Elas podem
ser literais, evocativas ou ambas as coisas. O uso cuidadoso das palavras
é fundamental — elas sdo facilmente mal-interpretadas. A narragdo pode
ser informativa, bem como altamente expressiva. Ulilize palavras para
dizer o que vocé pretende, mais use-as com a voz da convicgdo.

'Gréaficos e
ilustragtes

Projetos, desenho e pinturas podem ser usados tematica, literal ou |
simbolicamente. Os graficos podem ser explicativos, conceituais ou
sugestivos. Eles podem ser personalizados para a informacgéo e dirigidos
ao publico. Use cor, estilo e projeto grafico para criar uma disposi¢éo de
animo ou em um ambiente. O projeto grafico liga os elementos espaihados
da apresentacao.

Fotografias
estaticas

Visualmente ricas, detalhadas e captadoras de atenc¢do, as fotografias
estaticas podem transmitir imagens e informagbes realistas. Elas podem
ser altamente sugestivas, até simbdlicas. A fotografia artistica prendera a
atengdo do publico. Uma matéria de um assunto dramético da um impacto
literal e subtextual.

Diagramas
e graficos

Ideais para visualizagdo de dados e estudos comparativos. Inumeras
variagGes de tipos e formas. Podem incorporar alguns elementos tematicos
e conceituais, mas tendem a ser literais por natureza. 3-D e elementos

animagéo

Altamente realistas e descritivos, eles podem ser também muito divertidos.
Use o video para comunicar informacdes baseadas no tempo de uma
maneira. baseada no tempo. O movimento prende a atengdo e tem um
grande valor artistico. A animagdo pode ser literalmente descritiva ou
sugestiva. Funciona bem para explicar ou esclarecer complexidades.

Efeitos de
som

Adicionam textura audivel aos elementos visuais. Proporcionam sugestdo
audivel. Enfatizam pontos. Adicionam valor de diversdo. Atingem a
audiéncia em um nivel predominantemente subconsciente.

Musica

Define o clima e o ritmo da apresentacdo. Desperta os sentimento do
publico. Altamente expressiva, absorvente e divertida. A mais subtextual
de todas as midias. Usar musica pode ser imprevisivel. Use com muito
cuidado, mas ndo abra méo da suavidade.

Fonte: Lindstron (1995, 214)
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~ Quadro 3.2 - Critérios para a sele¢do e avaliagdo de sistemas de autoria.

CRITERIO DESCRI(}AO
Alterabilidade Corretiva Mostra lista de figagoes ou mapa local do n6 corrente.
Coeréncia das Ligacbes Mantém coerentes as referéncias de um no.

"Propagacgéo de "Modifi icagbes

Atualiza automaticamente modificagbes do no.

Ferramenta de Edvgao de Texto

Permite 0 acesso imediato ao editor de texto.

Ferramenta de Edicéo de Som

Permite o acesso |medxato ao edltor de som.

Selecdo de Auxilio

Possui informagbes explicativas sobre autoria.

" Apoio Trabalho Cooperativo

Prevé o trabalho cooperativo na autoria,

Suporte a Comunicagdo

Prové a comunicacéo via rede.

'Facilidade de Aprendizado

JE faml editar e mod|f car as mformagoes dos nos.

Vlsuahzagao das lnfom\agoes

Facilidade de Localizacéo

Detecta nos cegos e hgagées mcorr_etas.

-Clareza dos Comandos

Utiliza comandos claros.

Clareza de icones/Convencdes

| Utiliza icones e convencdes que facilitam o entendimento.

Estabilidade

E confortavel, compreensivel e familiar durante a autoria.

| Tutorial para Autoria

Fornece um tutorial para autoria.

 Customizaggo P,e._f_m_lﬁe_.eﬁwihasq@ﬂf_we_nesesa_daqesvds?ﬁ__t_l_s_.u.a,n.o.s ____________
' Documentacéo Possui manual de ajuda e detalhamento de fungdes.
Funcbes de Edltoragao Possui as fun(;oes de edltorag:ao copiar, mover, inserir, elc..

Independéncia de Hardware

Instala o sistema conforme plataforma do usuario.

 Independéncia de Software-

Executa o sisterna em diferentes ambientes.

Adaptacio ao Ambiente

Utiliza facilidades do ambiente sem comprometer

1 mdependencna

Composicao Modular

Adaptabilidade |

Localizagéo

E fac:l locallzar nés candldatos a reuso na base de
componentes.

Tempo de Troca de Modos

Troca de modos autoriafleitora em tempo adequado.

Otimizacio de Armazenamento

Utiliza adequadamente a meméria principal e secundaria.

- importacao de Textos

| Importa texto de editores externos.

imporiacdo de Modeios Fonte o

‘Mantém as fonies dos texios |mportados

Uso de Editor Texto Extemo

Permnte 0 acesso a outros edltores de textos

Uso Editor Grafico Externo

Uso de Editor Som Externo Permite 0 acesso a outros editores de som.
Diversidade de Informacdes Representa imagem, texto, som, animacao, video e cédigo.
Acesso a CD-ROM e Outros Acessa todos os dispositivos de amazenamento disponiveis.

Adequagio do Sistema

Atende as necessidades de desenvolvimento de
hiperdocumentos.

Preco T Possui prego compativel.
Direito a Upgrade Garante o direito a futuras methorias do sistema.
Suporte Oferece suporte 1&cnico ao sistemna.

Fonte: Campos(1994, p3)

Segundo Campos (1994), na escolha de um determinado software de
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autoria deve-se levar em consideracdo outros itens relacionados a empresa
que vende os sistemas como: experiéncia de uso do sistema, consultoria,

manutengdo, cursos de treinamento, suporte técnico e upgrade.

Koegel (1993), observa que na implementacdo de uma multimidia s&o
usados os sofiwares de autoria, que podem ser mais dificeis em seu manuseio
do que os sistemas prévios de textos e menus por diversas razdes: quanto
mais poderoso for 0 software de autoria, maior sera o tempo de aprendizagem
para 0 seu manuseio, e a criagéo e implementagdo de animagéo, video e audio
€ um processo mais elaborado e menos conhecido que a composicido de iexto
e grafico, exigindo assim, a formagdo de um grupc de profissionais,
especialistas nas diversas areas da informatica, que dardo maior qualidade no

trabalho idealizado pelo professor.

3.2 Tipos de sofiwares

Com a entrada dos soffwares educacionais nas salas de aulas, é chegado
o momento dos profissionais da educacdo, que detém o conhecimento e a
informacgéo, enfrentarem os desafios que essa nova tecnologia impde. Isso,
nao significa a adesao incondicional ou oposigdo radical a esse instrumento de
trabalho, mas ao contrério, significa criticamente conhecé-los, para aplica-los
ou ndo nos momentos oportunos. Portanto, torna-se imprescindivel que o

software tenha um determinado padréo de qualidade (Barreto, 2001).

A informatica, no que se refere a software, € um mercado muito amplo,
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sendo que a cada momento novos soffware sé@o lancados, sendo
humanamente dificil fazer-se uma classificagdo minuciosa de todos os modelos

existentes.

No entanto, sem o objetivo de classificar-se a todos, sera apresentado a

classificacdo de alguns tipos de softwares a seguir:

3.2.1 Tutorial:

Saéo utilizados para apresentar informagBes novas, direcionam o

aprendizado, ddo feedback imediato e avaliam o desempenho.

De acordo com Valente (1993), a vantagem dos tutoriais é o fato de o
computador poder apresentar o material com outras caracteristicas que nao
sao permitidas no papel como: animacado, som e a manutencao do controle da
performance do aprendiz, facilitando o processo de administracéo das ligbes e
possiveis programas de fixagdo. O autor ressalta que, além destas vantagens,
os programas tutoriais sdo bastante usados pelo fato de permitirem a
introdugé&o do computador na escola sem provocar muita mudanga — € a verséo
computadorizada do que ja acontece na sala de aula. O professor necessita de
pouquissimo treino para o seu uso, o aluno ja sabe qual é o seu papel como
aprendiz, e os programas séo conhecidos pela sua paciéncia infinita. Por outro

lado, o desenvolvimento de um bom tutorial é extremamente caro e dificil.
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3.2.2 Exercicio-e-pratica:

Séo softwares usados para fazer revisédo de contetido. Tem como objetivo
demonstrar velocidade e prontidédo nas respostas, trazem exercicios repetitivos
e cronometrados. Os programas de exercicio-e-pratica s&o utilizados
principalmente, para revisar material que envolve memorizagdo e repeti¢io.
Estes programas requerem a presenca frequente do aluno, propiciam feedback
imediato, exploram as caracteristicas graficas e sonoras do computador e,

geralmente, s&o apresentados na forma de jogos (Gamez 1998).

Segundo Valente (1993), a vantagem deste tipo de programa é o fato do
professor dispor de uma infinidade de exercicios que o aprendiz pode resolver
de acordo com 0 seu grau de conhecimento e interesse. Se o soffiware, além
de apresentar o exercicio, coletar as respostas de modo a verificar a
performance do aprendiz, entdo o professor tera a sua disposi¢do um dado

importante sobre como o material visto em classe esta sendo absorvido.

Porém, o autor salienta que ainda é muito dificil para o software detectar
por quE o aluno acertou ou errou. A avaliagdo de como o assunto esta sendo
assimilado exige um conhecimento muito mais amplo do que o nimero de

acertos e erros dos aprendizes.

3.2.3 Solugéo de problema

Apresenta situagbes que estimulam o aluno a encontrar estratégias para

resolver problemas, através de um conjunto ordenado e finito de operagdes
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que permitam achar a solugdo para um problema, onde o aluno avalia e utiliza

os conhecimentos adquiridos (Oliveira, 1992).

3.2.4 Simulagéo:

Permite- ao aluno realizar atividades das quais normalmente nédo poderia
participar. O aluno pode testar, tomar decisdes, analisar, sintetizar e aplicar

conhecimentos (Gamez, 1998).

Segundo o autor, os programas de simula¢des envolvem a criacéo de
modelos dinamicos e simplificados do mundo real. Estes modelos permitem a
exploracdo de situagbes ficticias, de situacdes com risco, como manipulaggo
de substancia quimica ou objetos perigosos; de experimentos que s&o muito
complicados, caros ou que levam muito tempo para se processarem, como O
crescimento de plantas; e de situagdes impossiveis de serem obtidas como um
desastre ecologico. Uma vez que nenhum modelo pode representar
completamente a realidade, a simulacdo focaliza a aten¢gdo do aluno sobre
certos aspectos do processo que estd sendo investigado. Os alunos entgo
usam o0 ambiente simulado para testar as hipoteses sobre o problema,
manipulando as variaveis a fim de verificar no modelo, como o comportamento

varia sob diversas circunstancia .

Para Valente (1993), esta modalidade de uso do computador na educagéo
€ muito atil para trabalho em grupo, principalmente os programas dque

envolvem decisdes. Os diferentes grupos podem testar diferentes hipoteses, e
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assim, ter um contato mais “real” com os conceitos envolvidos no problema em

estudo.

3.2.5 Banco de dados:

Armazena informagdes que podem ser a qualquer momento recuperadas,

analisadas e comparadas. Permite avaliagdo, andlise e sintese.

Para Cliveira (1992, p.21), s&o programas que:

“propde basicamente a gerenciar grandes quantidades de informagbes ¢ ter capacidade
de recupera-las de diversas formas. Em um sistema informatizado os arquivos de
gavetas € a base de dados ou arquivo, as placas s&0 os registros e as informagodes
contidas em cada ficha s30 consideradas como campos. Resumindo, um banco de
dados & um conjunto de informagdes organizadas de maneira a pemitir um répido e
facii acesso a informagdes que 13 estejam contidas”

Pode-se citar como exempio da banco de dados, os catalogos de
enderecos telefénicos, que apresenta 0s nomes de seus assinantes em ordem

alfabética de sobrenome, com 0s respectivos enderecgos e numero do telefone.

Para Oliveira (1992) um programa gerenciador de banco de dados,
possibilita criar pequenos bancos de dados, efetuar comparacdes tabular além
de fazer analise e sintese. Este tipo de programa se propbe basicamente a
gerenciar grandes quantidade de informagdes e ter capacidade de recupera-ias
de diversas formas. Em um sistema informatizado os arquivos de gavetas é a
base de dados ou arquivo, as pastas sdo os registros e as informacgdes

contidas em cada ficha sdo consideradas como campos.
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3.2.6 Editores de textos:

Permitem maior oportunidade de expressar idéias na produgdo escrita e
artistica, através da integragdo com gréficos, desenhos ou gravuras. D&o maior
qualidade na formatagdo dos textos. Com eles podem ser confeccionados

jornais, quadros, murais, convites, revistas, entre outras coisas.

Para Oliveira (1992, pg. 42),

“redigir um trabalho nfo é apenas reunir algumas bibliografias e fazer uma cépia. A
datilografia de um trabalho & dar corpo, estrutura e principaimente estética a ele,
seguindo normas que sdo estabelecidas pela Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT), a qual dita os principios e a comunidade utiliza, visando padronizar a
comunicacgao”.

3.2.7 Planilhas eletronicas:

Auxiliam na Matematica em calculos, probabilidades, fungbes, estatisticas,
etc.. Possibilitam realizar as estatisticas demograficas, entre outros servigos
prestados na area de Estudos Sociais. Nos laboratérios de Biologia, Fisica ou
Quimica, fazem a andlise de resultados e experimentos, além de permitir a
analise e representacédo visual de graficos e tabelas. Segundo Oliveira (1992),
ndo se faz necessario nenhum conhecimento de programacgdc para usa-la e
sim dos comandos da planilha escolhida e, a sua utilizagdo permitiu um ganho
na produtividade, colocando-se como ferramenta versati que permite a

flexibilidade na construgcéo de modelos financeiros e matematicos.
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3.2.8 Software de programacao (LOGO, LISP, PROLOG), etc.:

Sao simples linguagem de programagao informatica, sendo a metodologia
LOGO, segundo Papert (1985), um projeto educativo global que associa
elementos materiais e conceituais, inicialmente, para transformar a tradigcéo
empirista do ensino que torna a matematica tao custosa e, as vezes,

repugnante.

3.2.9 Software de autoria (EVEREST, HYPERSTUDIO, MULTITEMA, VISUAL

CLASS, TOOLBOOK, {LUMINATUS, etc.):

Sao programas que permitem a criacdo de um produto hipermidia com
diferentes graus de interatividade. Permitem a liberdade de expresséo.
Professores e alunos podem ter novas formas de expressar e produzir seus

conhecimentos (Oliveira, 1992).

Com eles sdo possiveis a criagdo de diferentes soffwares, com a
implementac¢do de varias midias (som, video, movimento, etc.) que permitam a

interagdo do usuario, dentro do soffware projetado.

3.2.10 Softwares de apresentacdo (POWER POINT):

Faz parte do pacote Office da Microsoft que permite a elaboragao de slides
show na preparagao de pequenas apresentacdes, aulas ou palestras, tendo

como unica interagédo o fato de poder interromper, avangar ou retroceder um
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determinado slide, que contenha alguns efeitos, como som, animagéo e cores

(Bugay1997).

3.2.11 Telecomunicacoes:

Permitem a conex&do com outros computadores (redes), € valioso para a
pesquisa e ftroca de informagGes dentro e fora da escola, gerando

conhecimento muiltidimensional (Campos, 1994).

3.4 Conciuséao

Observa-se que o0 uso de novas tecnologias no processc ensino-
aprendizagem, por si s6, ndo sao suficientes para se alcangar determinados

objetivos.

N&o se justifica 0 uso de software no ensino, se ele nao oferecer vantagens
em relacdo a outros recursos didaticos, como por exemplo retro-projetores
livros e videos. O objetivo da utilizacdo de soffware educativos, ndo deve ser o
modismo ou estar atualizado com relacdo as inovagdes tecnolégicas. Mas,
levar os alunos assumirem as proprias responsabilidades no processo ensino-
aprendizagem, estimulando as pesquisas através de uma auténtica interacéo

com a maquina.

Com relagéo a aplicagéo de contetudo, no processo ensino-aprendizagem

deve-se levar em conta qual, dentre todas as metodologias, € a mais indicada
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para ser utilizada. O professor deve ter um conhecimento prévio da ferramenta
que pretende utilizar, verificando se a mesma atingira os objetivos educacionajs
que se pretende ailcancar. A escolha deve levar em consideragdo os fatores de

qualidade do software educativo existentes,

A escolha do modelo de soffware deve levar em conta os objetivos que se
pretende alcancar. E de fundamental importancia a analisa-se das modalidades
de interacdo que o mesmo possa estabelecer com o usuario e de sua inter-
relagcdo com 0s objetivos educacionais em especificas situagées de ensino,

para que se obtenha o melhor da relag&o entre Informatica e Educacgéo.



CAPITULO 4

QUALIDADES DOS SOFTWARE EDUCACIONAIS

4.1 Introdugéo

O uso de computadores na escola trouxe a necessidade de aquisicéo de
softwares para trabalhar os diferentes conteudos programaticos. Porém, sabe-
se que ha programas, supostamente educativos que prometem revolucionar o
processo ensino-aprendizagem, mas que na realidade traduzem um
modernismo das velhas praticas pedagdgicas, ou seja, transformam os livros
didaticos em “livros didaticos eletrénicos’ enriquecidos superficialmente com

animacdes, sons e imagens.

Embora a avaliagdo do soffware educacional seja na pratica do dia-a-dia
das escolas, ainda uma atividade subjetiva de total aceitagdo ou rejeicdo, o
conhecimento das caracteristicas que o tornam adequado ou ndo ao processo
ensino-aprendizagem, das modalidades de interacdo que se estabelece com o
usudrio e de sua inter-relagdo com os objetivos educacionais em especificas
situagbes de ensino, é de fundamental importancia para o éxito da relagdo
entre Informatica e Educagdo. E necessario, portanto, encontrar-se
metodologias que oferegcam as bases para um possivel modelo de avaliagdo

dos soffwares educacionais que atualmente circulam no mercado.
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Os fatores de qualidade do software educativo tém sido discutidos tanto por
especialistas da area de educagdo como por especialistas da area de

informatica.

Hoje, existe uma grande disponibilidade de produtos no mercado e, por isso
mesmo, ha necessidade de seleciona-los de acordo com os objetivos
educacionais. Os softwares devem ser avaliados para garantir que 0s

programas e os objetivos do ensino possam ser atingidos.
4.2 Modelo de Coburn (1998) e Niquini (1956)

A seguir, tem-se alguns aspectos que, segundo Coburn (1998) e Niquini

(1996), devem ser considerados para a avaliacdo de um software educativo.

4.2.1 Objetivos:

Considerando que o software € desenvolvido para atender as necessidades
de seus usuarios e que deve ter uma vida Gtil, produtiva e ionga, os seus
objetivos precisam estar bem definidos, claramente expostos na documentagéo

para o docente e, mostrado no programa para os alunos, de forma evidenciada.

Os objetivos devem ser precisos, sobretudo, quando o pacote nao trata de

um argumento limitado, mas abrange grande parte do programa.

O professor necessita compreender, se tiver divida, que lugar deve ocupar
este soffware nas suas estratégias de ensino: suporte a licdo, livro de

exercicios, teste para verifica a aprendizagem, instrumento para simulagéo dos
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fendmenos fisicos quimicos, entre outros.

422 Conteudos:

A organizac3o légica dos contetidos e 0 modo como o argumento ¢é tratado

deve ser uma preocupacao.

Os contetdos devem ser corretos e completos, e mais cientifico possivel,
ndo s6 do ponto de vista dos conceitos, mas também do ponto de vista

lingUistico.

E interessante que o programa educativo se adapte & idade e a preparagéo
do aluno que o utiliza, respeitando o ritmo individual com dificuldades

diferenciadas e gradativas.

4.2.3 Apresentacio dos conteudos

Para Coburn (1998) e Niquini (1996), um software educativo precisa

oferecer vantagens em relagdo a um livro:

- dinamicidade: dependendo do nivel de interatividade e de individualizaggo

possiveis;

- capacidade de manipular grande quantidade de dados: presenca de um

eventual arquivo de dados, possivelmente modificaveis;

- velocidade de execugdo - quando em um programa ndo se encontram tais
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caracteristicas, ndo justifica a utilizagdo do computador no ensino.

4.2.4 Didatica:

O software deve ser de facil manuseio e ndo ser ele mesmo, objeto de
estudo para o aluno e para o professor de modo gue, mesmo 0 usuario néo
tendo profundos conhecimentos sobre informatica possa utiliza-lo. E necessério
ter presente a modalidade de sua utilizagdo: auto controle, aquisicdo de

informagodes, possibilidades de ilustragdes .

Outro aspecto a ser considerado sdo os tipos de interacdes: atividades,
desenvolvimento, numero de etapas percorridas, coordenagdo ou
progressividade entre as etapas, tipos de discussdo-interacido e possibilidades

de retorno indireto {Coburn (1998) e Niquini (1996)].

4.2.5 Capacidade Interativa

Segundo os mesmo autores, a apresentagcdo das informagdes que um
software educativo oferece deve ser cuidada e, é oportuno que sejam dadas
boas informagbes e instrugbes para fazer funcionar o programa como tal; é
valido aparecer na tela as explicagbes necessarias, sobretudo com 'a

possibilidade de salta-las, se o usuario ndo tiver mais necessidades delas.

O uso do software deve ser simples e facilitador, dando um enfoque de

massa ao computador. mesmo que se erre ao tocar uma tecla, ndo deve
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acontecer nada de catastrofico, e, sobretudo, nada deve alimentar sensacéo de

medo ou preocupacao por parte do usuario.

A capacidade interativa do programa € um dos elementos essenciais num
software educativo. As simulagdes, os programas de analise e construgoes de
modelos s@o voltados, principalmente, para envolver o aluno em operagbes
cognitivas, durante as quais ele deve recorrer aos préprios esquemas de
conhecimento para poder interpretar os fendmenos, ou colocar-se em atividade
para atingir objetivos mais complexos, estruturando e ampliando seus
conhecimentos, através de um processo de aprendizagem onde o erfo € 0s

desafios estdo presentes.

Inimeras organizacgbes educacionais, grupos de usuarios (professores,
alunos entre outros), revistas sobre computacdo e projetos do uso educacional
do computador tém desenvolvido enfoques sistematicos em analise de
soffware educacional e disseminado estas analises. Infelizmente, apesar do
crescente numero de mecanismos de disseminag¢io, ainda existem softwares

desconhecidos que circulam no mercado atingindo boas taxas de venda.

Como o usuario iniciante, vai saber se vale a pena comprar um programa?
As descrigdes em catdlogo devem ser vistas com cuidado. As andlises
publicadas podem ajudar, mas sera necessario consultar revistas, outras
analises de software e colegas. Mas, ao fim de tudo, n&o existe substituto para
a experimentacdo, o usuario necessita ver com seus olhos e com seus
critérios, para perceber se atende as necessidades dos alunos e se o software

esta de acordo com sua filosofia de ensino. Mais adiante, serdo citados alguns
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procedimentos, diretrizes e questdes que podem ser relevantes quando se

avalia um software educativo.

4.2 6 Procedimentos:

A seguir, Coburn (1998) e Niquini (1996), descrevem alguns procedimentos

importantes na avaliagao de um software:

ler atentamente a documentagdo. Ela deve fornecer todos os dados
necessarios para se utilizar o software, como, por exemplo, carregar as
instrucdes. E importante também verificar a intengdo educativa do autor do

software;

rodar o programa. Sugere-se que se faga isso trés vezes. Na primeira,
admite-se que € um estudante com desenvolvimento razoavel e que vai
trabalhar com o programa. Responde-se como se fosse um aluno e anota-
se as dificuldades encontradas, relativas ao conteldo. Na segunda vez,
imagina-se que é um aluno com dificuldades. Tenta-se arrasar com o
programa, cometendo erros propositais; sendo razoaveis ou néo, e verifica-
se como o programa se comporta. Na terceira vez, observa-se o programa
com olhos de professor, procurando os pontos gue apresentam problemas e
ao mesmo tempo se faz uma analise da documentacdo e do material de
apoio. Para uma verificag&o final, pode-se pedir a alguns alunos que rodem
0 programa, enquanto observa-se o nivel de interesse e as dificuldades

encontradas;
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- anotar a opinido. Talvez seja necessario utilizar-se fichas; elaboradas por si

mesmo, publicadas por organizagdes ou revistas;

- rever os objetivos originais. Verificando se o programa executou tudo aquilo

que se propds;
- comparar a qualidade do programa com as préprias necessidades;
- tomar decisao de adquiri-lo ou n&o.
4.2.7 Diretrizes:

Segundo Coburn (1998) e Niquini (1996), para qualquer pacote de
software, pode-se utilizar o seguinte padrdo universal de julgamento: Este
software faz o que eu desejo? Para que a compra de um programa valha a

pena, € preciso:

- ter certeza de que ele faz mais do que um livro didatico. O valor do livro
didatico vai além de sua fungdo de material de ensino. O livro libera o
professor para trabalhar com alunos que apresentam dificuldades de
aprendizagem, para corrigir trabalhos, ou preparar aulas. Se o programa

nao propiciar algo mais que estas possibilidades ele n&o sera Util;

- sobrepujar as aparéncias, buscando a esséncia do software. Muitos
vendedores tentam replanejar as necessidades do usuério visando ajusta-
las aos pacotes que vendem, ao invés de providenciar um pacote que

atenda estas necessidades;

- confirmar se € de facil manuseio. Alguns software apresentam uma série de
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menus sem um modo bem definido de retornar ao menu principal. Outros
usam comandos gue parecem iguais, mas executam operacdes diferentes

em tempos distintos.

4.2 8 Questdes:

Para Coburn (1998) e Niquini (1996), algumas das consideracdes
mencionadas anteriormente, podem ser apresentadas sob forma de
questionamentos, os quais ajudarao os professores a se posicionarem diante

das ofertas que estdo sendo feitas pelo mercado. As questdes sdo do tipo:

- O manual do professor € adequado e escrito com clareza?

Segundo os autores, quando se compra-se um livio, basta abri-lo e
comecar a ler. Algumas vezes a introdugao explica como ler o livro e quais s&o
0s seus objetivos. Quando se compra slides, filmes ou algum programa
audiovisual, vocé necessita saber como operar os projetores, e eles operam da
mesma forma sempre. Mas, a menos que o programa de computador seja
extremamente simples ou que todas as instrugbes estejam no disco, a
qualidade do manual do usuario &€ exiremamente importante. O tipo de
informagéo necessaria em um manual esta diretamente ligado & complexidade
do programa e ao tipo de usudrio — estudante ou professor. No manual do
professor precisa estar claro quais 0s pré-requisitos para rodar um programa,
qual o sistema operacional necessario, ou se pode usar 0 programa com uma

outra versdo de sistema operacional. Os periféricos necessarios também
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devem ser especificados (por exemplo, impressora e caneta 6tica).

- O programa pode ser alterado?

Para garantir a adequabilidade, alguns editores e fabricantes procuram
formas de readaptacdo dos programas. Além, dos programas possuirem
instrugbes em diferentes niveis de dificuldade, sdo faceis de ser modificados

para atenderem as necessidades de diversos alunos.

O software educativo ndo € um produto “fechado” que, uma vez langado e
comercializado, resolveu tudo. O que caracteriza justamente os produtos
informaticos é sua capacidade de melhora e de adaptacdo (Coburn, 1998 e

Niquini 1996).

4.2.9 Processo;

O processo deve responder, segundo Coburn (1998) e Niguini (1996), aos

seguintes questionamentos:

- As finalidades e os objetivos sdo claros?

Segundo os autores, os objetivos devem ser precisos, estar bem definidos,
claramente expostos na documentagdo para o docente e, mostrados no

programa para os alunos de forma evidenciada.

- Permite a realizagdo de diferentes observagbes incorporadas ao objeta?

Para Coburn {(1998) e Niquini (1996), o programa deve permitir a0 usuario
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realizar e visualizar diferentes observagées incorporadas ao objeto, oferecendo
a possibilidade de incluir cor e som, passando rapidamente de uma a outra

forma possivel de representacdo das mudangas ocorridas.
- Possibilita desenvolver hipéteses e testa-las?

E importante que o programa apresente flexibilidade para desenvolver e
testar hipdteses, pois assim o usudrio tera a oportunidade de construir o
conhecimento visualizando na tela uma ou mais variaveis num determinado

processo.
- Permite a analise dos resultados depurando os conceitos?

A modalidade de analisar os resultados depurando os conceitos permite ao
usuario confrontar um modelo sintetizado mediante simulagio com outro real

associado {Coburn, 1998 e Niquini, 1996).

- Estdo previstos os “feedback” negativos e positivos, com os
necessarios apontamentos?

Uma das maiores forgcas dos programas de computador é a possibilidade
de feedback imediato para os alunos. No caso de exercicio-e-pratica e de
programas tutoriais, o feedback da reforgo para dirigir as respostas. Este
reforco pode ter varias formas. Em geral a melhor maneira esta diretamente

relacionada com o contetido (Coburn, 1998 e Niquini 1996).

Geralmente s&o empregados trés estilos de reforgos nos programas de
Instrugbes Assistidas por Computador (CAl) passivo, ativo e interativo. O

reforgo passivo é dado por palavras escritas, como bom, ou desculpe, mas
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ainda ndo esta certo, enquanto o refor¢o ativo é dado por animagdo como um
rosto alegre e/ou uma musica por exemplo, fogos de artificio explodindo
com cor e som. O reforco que tem se destacado como mais interessante e
recompensador é o interativo. Nele os alunos séo recompensados com um jogo
relacionado com o conteido que dominaram, ou ainda o programa & um jogo
em si mesmo, onde O sucesso requer que sejam exercitadas habilidades ou

sejam demonstrados conhecimentos (Coburn, 1998 e Niquini 1996).

Todos os trés tipos de reforgos podem ser apropriados, dependendo do
aluno e situagdo. Mas, deve-se ter cuidado com o reforco negativo nas
respostas erradas, ele ndo pode ser dado em maior nimero de vezes do que o
reforgo positivo nas respostas corretas. Isto é dificil, pois, observamos durante
a analise de alguns programas tutoriais, ique € mais divertido dar respostas
erradas, porque uma seqidéncia animada demonstra o conceito correto. Com
estes programas, 0s alunos que ja sabem o conceito, erram deliberadamente
para ver a parte grafica. Este € um problema sério a ser verificado (Coburn,

1998 e Niquini 1996).

Existem, outras formas de feedback, além do reforco. Deve-se utilizar o
senso comum e o conhecimento sobre os alunos, a fim de decidir sobre a
adequacdo deste tipo de feedback. Para tanto, s&o necessarios alguns

questionamentos:
- Permite a individualizagdo?

Os programas que favorecem este uso ndo terdo valor para professores

que desejam fornecer materiais aos aiunos com ampla gama de habilidades e
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interesses.

Os compradores precisam ver com cuidado os programas tutoriais e de
exercicios-e-pratica que afirmam possuir uma instrucéo individualizada. Ambos
os tipos de programa usualmente aceitam apenas uma resposta ou um minimo
de respostas previsiveis. Ambos sdo elaborados para levar os alunos a um
determinado fim. Embora estes programas possuam instru¢ées em diferentes
niveis de dificuldades, eles ndo sdo faceis de serem modificados para

atenderem as necessidades de diversos alunos (Coburn, 1998 e Niquini 1996).

- O software pode ser usado com diferentes organizagdes na classe?

Alguns programas séo elaborados para varias situagdes em sala de aula,
possibilitando uma grande flexibilidade para o professor trabalhar com
diferentes organizagbes na classe. Mas, infelizmente, a maior parte dos
programas CAl sdo exercicioc-e-pratica ou tutoriais, 0 que significa que foram
elaborados para uso individual. Embora alguns usuarios tenham encontrado
meios de utilizar estes programas com pequenos grupos Ou mesmo com a
turma toda, esta ndo era a proposta dos programas e também n&o € este o

seu uso mais eficiente (Coburn, 1998 e Niquini 1996).

- O programa esta sem erros ou interrupgdes?

Um dos fatos mais frustrantes quando se utiliza um computador € a
paralisagdo. Por algum motivo desconhecido ao usuario, o programa paralisa.
Uma maneira de resolver parciaimente este problema é teclar Reset e

recomegar o programa do ponto onde este parou, caso este tenha marcador de
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ponto. A criacdo de protegdes para evitar interrupcbes demanda tempo,
raciocinio e uma grande habilidade em programacao, por isso antes de adquirir
um programa é interessante verificar este item, pois grande parte dos usuarios
ndo possuem o grau de sofisticagdo necessaria que este tipo de trabalho exige

(Coburn, 1998 e Niquini 1996).

- O trabalho do erro ¢ significativo e Util?

Ainda vé-se em diversos programas, mesmo dos editores, respostas
conceitualmente certas serem consideradas erradas por problemas de
ortografia. Quando isto acontece, deve haver perguntas dentro do préprio
programa que levem o aluno a verificar a ortografia. Depois, deve ser feita uma
rotina que possibilite ao aluno a correcdo dos erros (Coburn, 1998 e Niquini

1996).

O processo de achar e corrigir 0 erro constitui uma oportunidade para o
aluno aprender sobre um determinado conceito envolvido na solugdo do
problema ou sobre estratégias de resolugdo de problemas (Coburn, 1998 e

Niquini, 1996).

- As respostas sdo imediatas?

As respostas apresentadas pelo programa devem ser rapidas, porém com

tempo habil para o usuario raciocinar e escolher a mais adequada.
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4.2 10 Conteudo do programa:

No que se refere a conteudos, para Coburn, 1998 e Niquini, 1996), deve-se

levar em conta os seguintes questionamentos:
- Transmite conceitos adequados?

Alguns assuntos apresentados pelo conteudo de soffware educativo estdo
estritamente ligados a valores sociais, psicolégicos e culturais. Assim como se
procede com outros materiais educacionais, deve-se examinar cuidadosamente
como 0s programas lidam com esteredtipos. Os programas computacionais
podem ser discriminatério e violentos na apresentacéo do conteudo, levar
valores positivos € um objetivo educacional, e isto deve estar claro quando se

desenvolvem ou se selecionam programas (Coburn, 1998 e Niquini 1996).
- Ajusta-se aos objetivos curriculares?

Antes de decidir, usar ou ndo um programa deve-se resolver se 0 mesmo
se encaixa nos objetivos curriculares. A partir dos objetivos relacionados nos
manuais, ou apos uma andlise antes do seu uso, pode-se saber se 0 programa

esta de acordo com a sua filosofia e objetivos (Coburn, 1998 e Niquini 1996).
- E educacionalmente significativo?

Qualquer professor tem suas proéprias idéias a respeito do que € ou néo é
significativo educacionaimente falando. Para alguns professores reforgar o
vocabulario com palavras cruzadas, ndo é significativo. J& outros podem

pensar diferente. Entretanto, dado ao limite do tempo de uso do computador,
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pode-se estabelecer algumas prioridades e, com certeza, sua utilizagio sera da
forma que se julgar mais significativa. Além disso, ao considerar o software
educativo, € necessario se levar em consideragdo o que foi mencionado

anteriormente (Coburn, 1998 e Niquini 1996).
- Tem uma variedade de niveis de dificuldade?

E importante que o programa se adapte & idade e a preparacéo do aluno
que o utiliza, por isso, a necessidade de percursos individualizados e

exercicios com dificuldades diferenciadas e gradativas.

- Os alunos podem chegar a determinados pontos sem seguir uma
seqliéncia obrigatéria?

A flexibilidade do programa para acessar 0 contetido desejado sem precisar
seguir uma sequéncia obrigatéria de passos é muito importante, pois pode

evitar o desperdicio de tempo e o desinteresse por parte dos alunos (Coburn,

1998 e Niquini 1996).

Alguns programas sé podem ser usados seqlenciaimente e ndo permitem
uma aprendizagem individualizada. Ndo se pode saltar nenhuma fase do
modulo didatico, nem voltar atrés para consultar a etapa ja realizada. As vezes,
néao é possivel uma memorizagao intermediaria dos resultados e ndo é possivel

interromper o programa para retoma-lo sucessivamente a partir daguele ponto.
- Estéo previstos exercicios adicionais, se necessario?

Embora alguns programas possuam instrugbes em diferentes niveis de

4

dificuldades ¢é interessante que também contenham exercicios adicionais,
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oportunizando o aluno a trabalhar mais atividades do mesmo nivel de

dificuldade.
- As instrugbes s&o claras e logicas?

E necessdrio ter presente a modalidade de sua utilizagéo; antes de tudo o
programa deve ser de facil uso, de modo que mesmo o usuario ndo tendo

profundos conhecimentos sobre informatica possa utiliza-lo.
- Utiliza bem grafico, som e cor?

A estética, em qualquer meio, é dificil de ser codificada. Entretanto, um dos
critérios a ser considerado ao verificar-se um programa de computador é 0 uso
da cor, do grafico e do som dentro de um contexto, na apresentacdo do
conteudo. Se uma histéria estd sendo apresentada, as imagens devem ser
esteticamente agradaveis e motivantes, além, & claro, do valor educacional.
Caso o grafico ndo se relacione com o tema, provavelmente havera distragéo,

especialmente com o uso repetido.

- E interativo?

Uma grande vantagem do computador, em relagdo aos recursos
audiovisuais, é a interacdo homem/maquina. Esta interagdo abre espago a
criatividade dos alunos, no sentido de que sdo eles que constréem os préprios
conhecimentos. Assumem as proprias responsabilidades do processo ensino-

aprendizagem.
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A capacidade de comunicag¢do com a maquina para satisfazer anseios e

desejos estimula a aprendizagem de forma criativa e personalizada.
- Os alunos podem usar o pacote sem a intervencgdo do professor?

Nenhum programa dispensa a ajuda do professor. A questdo é se
reaimente os alunos podem trabalhar em um programa sem a constante
supervisdo e diregdo do professor. A maior parte dos bons programas torna isto
possivel quando contém instrugdes claras na prépria tela, tornando-as de facil
entendimento para que os alunos operem o programa (Coburn, 1998 e Niquini

1996).

4211 Uso dos alunos:

Para a aplicagcdo de software educacionais para uma turma de alunos,

deve-se prestar muita atengdo as seguintes arguigées:
- E apropriado aos alunos?

Existem dois caminhos para se verificar a adequagdo do programa a uma
determinada turma ou grupo de interesse. A primeira é rodar o programa, e a
segunda, é ter o esbogo da seqliéncia de descrigdo do programa no manual do
professor. Mas é dificil determinar a idade adequada para materiais
computacionais. Muitas criancas menores podem utilizar programas escritos
para criancas mais velhas; e alguns programas que parecem elementares

podem ser cativantes para os alunos maiores. Em geral, a pertinéncia do
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software €& determinada pelo tipo de grafico ou pela animagado utilizada.
Bichinhos pulando na tela podem desmotivar as criangas mais velhas mesmo

que o software seja elaborado para elas (Coburn, 1998 e Niquini 1996).
- E facil para os alunos usarem?

Os alunos precisam saber como o programa é organizado € como devem
roda-lo com facilidade. Um programa bem escrito possui comandos
consistentes para os procedimentos-padréo, tais como, avangar no programa,
corrigir erros e conseguir Ajuda (Help) no meio de um assunto. Estes
comandos deve ser listados. Se houver menu de sele¢do de ligdo ou de
atividades, estes devem estar bem explicados. Além disso, caso existam
comandos que nao estejam na tela, deve haver um “cartdo” a parte que possa
ficar ao lado do computador enquanto o aluno roda o programa. (Coburn, 1998

e Niquini 1996).
- E mais eficaz que o livro ou video?

Nao se justifica 0 uso de soffware no ensino se ele ndo oferecer vantagens
em relacdo a outros recursos didaticos como, por exemplo, livros e videos. O
objetivo da utilizag&o de softwares educativos ndo deve ser o modismo ou estar
atualizado com relagdo as inovagbes tecnoldgicas. Mas, levar os alunos
assumirem as proprias responsabilidades no processo ensino-aprendizagem,
estimulando as pesquisas através de uma auténtica interagdo com a maquina.

(Coburn, 1998 e Niquini 1996).
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4.3 Qualidade de um sofiware

De acordo com Aurélio Buarque de Holanda Ferreira (Novo dicionario

Aurélio da Lingua Portuguesa, 1986, p.1424):

“Quaiidade: 1- Propriedade, attibuto ou condicdo das coisas ou pessoas capaz de
distingui-las das outras e lhes determinar a natureza. 2- Permite avaliar e,
consequentemente, aprovar, aceitar ou recusar, qualquer coisa: a qualidade ndo ¢
medida peio rotulo ou, ndo ha relagdo enire preco e a qualidade do produto®.

Existem diversas defini¢des:

- estar em conformidade com os requisitos dos clientes;
- antecipar e satisfazer os desejos dos clientes;
- escrever tudo o que se deve fazer e fazer tudo o que foi escrito.

Segundo a atual norma brasileira sobre o assunto (NBR ISO 8402),
qualidade é: A {ofalidade das caracteristicas de uma entidade que Ihe confere

a capacidade de satisfazer as necessidades expliciias e implicitas.

Percebe-se que esta definicdo formal exige alguns complementos,
principaimente para definir o que s&o as entidades, as necessidades explicitas
e as necessidades implicitas. A entidade é o produto do qual se fala, que pode
ser um bem ou um servico. As necessidades explicitas sdo as proprias
condi¢cGes e objetivos propostos peio produtor. As necessidades implicitas
incluem as diferencas entre os usuérios, a evolugdo no tempo, as implicagbes

éticas, as questdes de seguranga e outras visées subjetivas Barreto, (2001).

Por exemplo, a qualidade de um carro esta relacionada com a satisfagdo de
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necessidades (requisitos) tais como: conforto, poténcia do motor, economia,
preco, facilidade de financiamento, beleza interna e externa, seguranca, etc.
Para avaliar a qualidade de um produto, deve-se se fazer uma lista destas

necessidades e analisar cada uma delas.

N3o basta apenas que se haja a qualidade, mas principalmente que ela
seja reconhecida pelo usuario e que tenha certificagdo oficial, levando em

conta determinados padrées (Barreto, 2001).

Assim, percebe-se que a qualidade do processo € mais importante que a
qualidade do produto. No exemplo, como determinar a qualidade de um carro,
verifica-se que a importancia encontra-se na fabricagdo e n&o no produto
acabado. Nao se pode avaliar um carro pelo que ele € e sim como foi

fabricado.

Hoje é possivel consultar normas e padroes para a avaliagdo de produtos
ou de processos de produgdo mas, a importancia estd na certificacdo do
processo. Na busca de oferecer melhor qualidade, as empresas objetivam as

duas metas.

A garantia de que um software de boa qualidade dependera de um

planejamento de todas as atividades realizadas ao longo do seu ciclo de vida.
Sanches (19S2) propde dois tipos de avaliagéo:

- avaliagdo formativa: realizada durante o0 processo de projeto e

desenvolvimento do software, pelos desenvolvedores do mesmo;
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- avaliacdo somativa: realizada geralmente com o produto final, por pessoas

n&o envolvidas na produgao do software.

Segundo o mesmo autor, desenvolver um projeto é pensar, selecionar, criar

e fazer, é formar, suavizar, trabalhar, polir testar e editar.

Para Poirot (1992), a validagdo do soffware visa responder a uma pergunta
dificil. Como saber-se que atingimos 0s objetivos? Esta resposta, muitas vezes,

exige coleta de dados por um certo periodo de tempo e avaliagdo continua.

Nesta fase pode-se trabalhar com grupos representativos da populagéo
alvo do software e a validagéo podera ser feita basicamente de duas maneiras:
observacéo direta da interacdo usuario/maquina e resposta do usuario a um

questionario.

Em ambos os casos é fundamental que a navegacgdo se faga por todos os
nds constantes da rede e que os mesmos sejam visitados em seqiéncias

diferentes.

O teste e revisdo do projeto se faz necessario para a verificagdo de sua
operacionalidade e se 0 mesmo atende aos objetivos iniciais a que se destina.
Neste processo s&o utilizadas duas fases (alfa e beta), termos estes usados
por desenvolvedores de soffwares para descrever niveis de desenvolvimento
do produto quando o teste é feito e o retorno é visto. No encaminhamento do
produto a ser testado deve seguir junto uma nota explicativa de que o mesmo
pode conter erros e problemas desconhecidos. Os langamentos alfa s&o

destinados ao publico interno e os langamentos beta s&o enviados para um
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publico maior, devidamente selecionado. A criagdo de um grupo para efetuar
os teste e acompanhar as informacdes dadas pelo publico usuério das fases
alfa e beta é de suma importancia, para chegar a funcionalidade, praticidade e

exatid&do do produto final (Vaughan, 1994).

Pode-se fazer a tentativa de se aplicar o conceito de qualidade, ao
processo de construgdo, bem como do software produzido, a partir do
momento que se tem conhecimento do que significa qualidade e a forma de
como ela pode avaliada. Verifica-se, entdo, a constatacéo de que a criagéo de
programas € uma arte que ndo pode se adequar a qualquer regra, normas ou

padrées especificos devido ao fato de que, segundo Barreto (2001, p.3):

“- Produtos de software sdo complexos, até mais do que o hardware

onde sdo executados;

- Software ndo tem produgdo em série. Seu custo esta no projeto e

desenvolvimento;

- Software néo se desgasta e nem se modifica com o usg;

- A Engenharia de Soffware ¢ uma tecnologia em constante evolucéo ;

- Nado hd um acordo entre os profissionais da area sobre o que é

Qualidade de Software “.

O probiema ndo esta no Software em si, mas na sua eilaboragdo. O
autor deveria dar mais importancia ao usudrio, criando software que realmente

venham a atender as suas expectativas. Portanto, se faz necesséria a
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aplicacéo, urgente, do conceito de qualidade na elaboragdo e producéo de

software.

4.4 Avaliacdo da qualidade de soffware, segundo a ABNT.

Existem algumas normas que possibilitam avaliar a qualidade dos produtos
e dos processos de desenvolvimento de soffwares. O quadro 4.1, abaixo,

fornece as principais normais nacionais € internacionais nesta area:

__Quadro 4.1: Principais normas nacionais e internacionais de avaliagéo de software.

Norma | Comentagio T
ISSO/EC 9126 QCaractenstlcas da qualidade de produtos de soffware.
NBR 13596 [Verséo brasileira da 1ISSO 9126

iSO 14598 iGwas para a avaliagdo de produtos de software, baseados na
jutilizacdo pratica da norma ISSQO 9126

‘NBR ISO/IEC }Tecnologia de informag:éo — Pacotes de soffware — Teste e

N ‘ §Standard for Software Quality Metrics Methodology (produto
|EEE P1061 de software)

{Software Life Cycle Process. Norma para a qualidade do

‘SQ ,1 2207 {processo de desenvolvimento de soffware.

X ISistemas de qualidade — Modelo para garantia de qualidade
NBR ISO 9001 em Projeto, Desenvolvimento, Instalagéo e Assisténcia
| Técnica(processo)

| INorma de gest&o da qualidade e garantia da qualidade.
NBR ISO 9000-3 {Diretrizes para a aplicagdo da NBR 19001 a0
{desenvolmiento, fornecimento e manutengdo de software.

NBR ISO 10011 1Auditoria de Sistemas de Qualidade (processo)

{Capability Maturity Model. Modelo da SE{ (Instituto de
[Engenharia de Software do Departamento de Defesa dos

CcCMMm [EEUU) para avaliagio da qualidade do processo de
desenvolvimento de software. N&do é uma norma I1SO, mas é

- jmuito bem aceita no mercado.

SPICE |Projeto d’a‘ ISONEC para avaliagéo de processo de B

ISO 15504 idesenvolvimento de software. Ainda ndo é uma norma oficial

1SS0, mas o processo esta em andamento.

Fonte: Barreto (2001 p. 4)
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4.4 1 Norma ISO/IEC S.126

A I1SO (Organizagdo Internacional de Padrdes) publicou uma norma que
representa a uma padronizagao internacional relativo a qualidade dos software,
denominada ISO/MEC 9126 publicada em 1931. Segundo a Norma ISO/IEC
9126:1991 [1] avaliacdo é o ato de aplicar alguns instrumentos de avaliacio,
que‘de\)eh ser devidamente documentados a um software especifico, ou a um

conjunto de soffwares para se determinar a sua aceitacio ou liberagao.

4.42 Norma NBR 13.596

A norma ISO/IEC 9.126 foi traduzida e publicada no Brasil, recebendo a
denominacdo de NBR 13596, em agosio de 1996 e, lista o conjunto de
caracteristicas que devem ser verificadas em um software para que ele seja
considerado um "software de qualidade”. S&o seis grandes grupos de

caracteristicas, que estéo listadas no quadro 4.2, abaixo:
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_Quadro 4.2: Caracteristicas a serem analisadas em um software.

Caracteyistica _ ISub-caracteristica _ _ ]
B Adequagioo 0 |

[Funcionalidade Acuracia

Funcionalida = e

(satisfaz as necessidades?) ?}g‘;‘:‘rf?:;r;zﬂégade
......................................................................... Segurancadeacesso

- Matundade
(Eo_nﬁabﬂndade Tolerancia a falhas
(€ imune a falhas?)

{Recuperabilidade

lUsabilidade s e :
%(e facil de usar?) Operacionalidade ':
{Eficiéncia Tempo
(€rapidoe‘enxuto™?) ... Recursos 00
Analisabilidade
{Manutenibilidade {Modificabilidade
(€ facil de modificar?) |Estabilidade
Testabilidade
- fAdaptabilidade
;?o;'?a_l‘)gndade [Capacidade para ser instalado
& tacr de usar om IConformidade

joutro ambiente?) :
{Capacidade para substituir

Fonte: Barreto (2001, p. 6)

Engenharia de Software € um termo usado para referir-se a modelos de
ciclo de vida, metodologias de rotina, técnicas de estimativa de custo,
estruturas de documentagéo, ferramentas de gerenciamento de configuragéo,
técnicas de garantia de qualidade e outras técnicas de padronizacdo da
atividade de produgdo de soffware, ela integra métodos, ferramentas e
procedimentos para o desenvoivimento de software para computadores e, €
quem da o suporte, ao autor, na implementacio da sua arte. E através dela

gue poderemos chegar a qualidade.

Segundo Barreto (2001, p. 4), “A Engenharia deve criar solugdes com uma
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relagdo custo/beneficio adequada para problemas praticos, pela aplicacdo de
conhecimentos cientificos, para construir coisas a servigo da humanidade” e €,
exatamente no que diz respeito & adequacao do custo/beneficio e a aplicagdo,
em toda a sua extensdo, de conhecimentos cientificos, que existem algumas

falhas, pois estes requisitos ndo sao plenamente atendidos.

Quando se pensa em qualidade de um "produto fisico", & facil imaginar
padrées de comparagao, provavelmente ligado as dimensdes do produto ou
alguma outra caracteristica fisica. Quando se trata de software, fica dificil

definir exatamente o que é a qualidade.

Como valorar, de forma aritmética, uma caracteristica inteiramente
subjetiva? O que representa, por exemplo, uma "nota 10" em termos de
"Confiabilidade"? Como caracterizar, satisfatéria ou insatisfatéria a
“interatividade” de um soffware? Para dar respostas as estas perguntas, foi
criada uma area de estudo a parte dentro da Qualidade de Software,
denominada Métricas de Software, que possibilita fazer medidas, de forma

precisa, das caracteristicas e sub-caracteristicas de um determinado software.

Segundo Barreto (2001), pode-se atribuir determinados valores, (como se
fossem notas aritméticas), a cada uma das sub-caracteristicas, em forma de
perguntas e respostas do tipo “sim” ou “nd0” ou através de alternativas tipo: (A,
B, C, D ,E) ou ("ndo satisfaz", "satisfaz parcialmente”, "satisfaz totalmente" e
"excede os padrdes"), com pesos diferenciados, cujo somatério final dara um
percentual de qualidade ao software avaliado. Estes conceitos, embora

parecem muito subjetivos, ndo deixam de ser uma forma eficiente de medir
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uma caracteristica.

Para Barreto (2001) fica claro, a necessidade de buscar uma forma mais
detalhada para avaliar a qualidade de um soffware. A norma ISO/IEC 9126

apenas iniciou o trabalho.

4,43 Norma ISO 14.598

Um conjunto de guias, que compde a Avaliagdo da Qualidade - ISO 14598,
descreve, detalhadamente, todo o caminho que permita chegar com sucesso
ao resultado da avaliagdo de um software, levando em consideracdo a
existéncia de trés grupos (partes) interessados em avaliar um software,

conforme 0 quadro 4.3, a seguir:

Quadro 4.3 Tipos basicos de certificagéo.

[Gexdificagéo]] @uem resliza Finalidade J

,JEmpresas que desenvolvem Melhorar a qualidade de seu
isoftware ipréprio produto

fDe 12, parte

1 a JEmpresas que adquirem Determinar a qualidade do produto |
{De 2° parte ] " L

|~~~ ioftware 20 [Queirdoadquiir 000
a {Empresas que fazem JEmitir documento oficial sobre a
|pe 3°. parte terﬁﬁcagéo Iqualidade de um software

zFonte: Barreto (2001)

De acordo com o autor, a ISO 14538 se constituird, na realidade, de seis

documentos distintos, relacionados entre si, veja o quadro 4.4, a seguir:
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Quadro 4.4: Normas que complementam a ISO 14598

14598-1 \Visao Geral

‘Nome [Finalidade _ |
[Ensina a utilizar as outras normas
do grupo

14598-2

Planejamento e Gerenmamento

Sobre como fazer uma avahagao
~lde forma geral

14598-3 iGwa para Desenvolvedores

Como avaliar sob o ponto de vrsta
de quem desenvolve

145984 |Guia para Aquisicdo

Como avaliar sob o ponto de wsta.
~{de quem vai adquirir

14598-5 |Guia para Avaliagio

Como avaliar sob o ponto de vista
de quem certifica

145986 [Modulos de Avaliagao

Detalhes sobre como avaliar cada
caracteristica-

Fonte: Barreto (2001)

Esta complementacdo da ISOAEC 9126  permitird uma avaliagdo

padronizada das caracteristicas de qualidade de um soffware. No quadro 4.5,

abaixo, um modelo de relatério de avaliagdo, segundo um anexo da norma

14598-5:
___Quadro 4.5: Modelo do anexo de relatério de avaliagdo da Norma 14598-5
[__Secho e - ftens
1 — Prefacio dentificagdo do avaliador.
;identiﬁcagéo do relatério de avaliagéo.
- fldentificagao do contratante e fornecedor.
2 — Requisitos Descrigdo geral do dominio de apllcagao do produto.

{Descrigdo geral dos objetivos do produto.
jLista dos requisitos de qualidade, incluindo:

+ Informagdes do produto a serem avaliadas;
+ Referéncias as caracteristicas de qualidade;
t Niveis de avaliagdo.

3 - Especxflcag;ao

Abrangencna da avahagao

{Referéncia cruzada entre os requisitos de avaliagéo e os componentes do
iproduto.

{Especificagao das medigGes e dos pontos de verificacio.

IMapeamento entre a especificacdo das medigbes com os requisitos de
{avaliacéo.

4 — Métodos

;iMe’todos e componentes nos quais © meétodo sera aplicado.

5 —~ Resultado

|Resuitados da avaliagdo propriamente ditos.
Resultados intermediarios e decisGes de interpretacio.
|Referéncia as ferramentas utilizadas.

Fonte: Barreto (2001)
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4.4.4 Norma NBR ISO/MEC 12119 - Tecnologia de Informacéo - Pacotes de

Software — Teste e requisitos de qualidade.

Segundo a ABNT, esta Norma foi publicada em 1998, é aplicada a pacotes

de softwares, tais como, processadores de texto, planilhas eletrénicas, bancos

de dados, soffware gréaficos, programas para fungdes técnicas ou cientificas e

programas utilitarios.

Ela estabele

ce os requisitos para pacotes de software (requisitos de

qualidade) e instrucdes de como testar um pacote de sofiware com relacdo aos

requisitos estabelecidos.

Trata dos pacotes de softwares da forma que sédo oferecidos no mercado,

sem se importar com o processo de desenvolvimento dos mesmos.

A Norma incluindo os anexos A, B e C, que sdo apenas de ordem

informativa. € dividida em quatro itens, de acordo com o quadro 4.6, abaixo:

Quadro 4.6: Demonstrativo da NBR ISQO/IEC 12119

ltem |Deserigio N |
h -~ ObjethO 1A que e aquem se destina. 1
— Definigbes { Apresenta as defini¢bes para: Fungao Documento de requisitos; Descrigdo

Definicbes usadas.

de produto; Documentacado de usuario; Documentagdo de pacote; Guia de

lem outras Normas: %teste e, Manuteng:ao As definigbes sdo provenientes de outras Normas, e

3 — Requisitos de
Qualidade.
Apresenta itens
que devem ser
observados na

1314 Descng:ao do .produto, wsando dar ao usuario ou comprador recursos
1 para que 0 mesmo possa ter informagdes sobre: Requisitos gerais
sobre o contetido da descrigéo; ldentificagbes e indicagdes;
Declaragbes sobre a funcionalidade, confiabilidade, usabilidade,
eficiéncia, manutenibilidade e portabilidade.

aquisicdo do {3.2 Documentacao do usuario contendo: Completitude; Correcdo;

Ipacote. Consisténcia; Inteligibilidade e, Apresentagdo e organizagédo
13.3 Programas e dados, com informagdes sobre: Funcionalidade;
: Confiabilidade; Usabilidade; Eficiéncia; Manutenibilidade e,
: Portabilidade.

ISO 12.119 (ABNT, 2001)
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445 NBR ISO 9000 — 3 Normas de gestdo da qualidade e garantia da

qualidade.

Segundo Barreto (2001), nos dias de hoje os estudos sobre qualidade tem
uma preocupacio maior com o melhoramento do processo de desenvoivimento
de software. Isso ndo quer dizer que a qualidade do produto nédo seja
importante, ela é. Porém ao se garantir a qualidade do processo de producao,

consequentemente, se garante também a qualidade do produto.

Esse estudo é de competéncia da Engenharia de Software, e é feito a partir
da anélise dos modelos do processo de desenvolvimento do software. O
~estudo do processo de desenvolvimento de um software permite o
entendimento, bem como o aprimoramento do produto desenvolvido. Em
ambos, estuda-se modelos do processo de desenvolvimento de soffware, na
tentativa de se explicar minuciosamente como é desenvolvido e quais s&o as

etapas envolvidas neste processo.
Barreto (2001), cita entre os estudos nesta area de maior importancia:

- ISO 9000-3 - Normas para aplicacdo da série ISO 9000 em processos de

software.

- 1ISO 12207 - Processos do Ciclo de Vida do Software
- CMM - Capability Maturity Model

- PSP - Personal Software Process

- 1ISO 15504 - SPICE - Software Process Improvement and Capability
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determination
- NBR ISO/IEC 12119
- Modelo Trillium
- Metodoiogia Bootstrap
- Engenharia de Software Cleanroom

Segundo Barreto (2001, p. 11),

“Dentre os trabalhos na area de Qualidade de Processo de Software, o Unico que
reaimente € norma oficial é o iSO 9000-3, que faz parte da série iSO 8000. Os
demais modelos s3o normas n&o-oficiais criados por empresas e institutos ou entdo
s&0 normas em estagio de desenvolvimento. Muitos dos modelos estdo disponiveis
na Internet, em texto integral.”

4.46 1SO 12207 - Processos do Ciclo de Vida do Software

Este padréo formaliza a arquitetura do ciclo de vida do software, que € um
assunto basico em Engenharia de Software e também em qualquer estudo
sobre Qualidade do Processo de Software. Esta norma possui mais de 60
paginas e detalha os diversos processos envolvidos no ciclo de vida do
software. Estes processos estdo divididos em ftrés classes: Processos
Fundamentais, Processos de Apoio e Processos Organizacionais (Barreto,

2001). Veja, no quadro 4.7, a seguir, a lista completa dos processos:
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Quadro 4.7: Processos envolvidos no ciclo de vida do software

Aquisicao Ahv;dades de quem adqmre um software. inclui: defi nn;,ao da

: necessidade de adquirir um software (produto ou servico),
jpedido de proposta, sele¢édo de fornecedor, geréncia da
faquisicéo e aceitagdo do software.

[Formecimento {Atividades do fornecedor de software. Inclui: preparar uma
Iproposta, assinatura de contrato, determinacéo dos recursos
, inecessarios, planos de projeto e entrega do software.
{Desenvolvimento jAtividades do desenvolvedor de software. Inclui: andlise de _
: %requisitos projeto, codificacao, integracao, testes, instalacdo e |
................................ ___faceitacdo do software. .
Operacao Atividades do operador do software. Inclui: operagao do
Isoftware e suporte operacional aos usuarios.
Manutencéo Atividades de quem faz a manutengao do software.
{Documentacao {Registro de lnformagoes produzidas por um processo ou
latividade. Inclui: planejamento, projeto, desenvolvimento,
Iproducdo, edicdo, distribuicdo e manuteng¢do dos documentos |
{necessarios a gerentes, engenheiros e usuarios do soffware.
Geréncia de lldentificagdo e controle dos itens do software. Inclui: controle
Configuracao e armazenamento, liberagdes, manipulagdo, distribuicdo e

Imodificacio de cada um dos itens que compéem o soffware.

Garantia da Quahdadeé arante que os processos e produtos de sofiware estejam em
iconformidade com os requisitos e os planos estabelecidos.

Verificacao %Determma se os produtos de software de uma atividade
fatendem completamente aos requisitos ou condi¢bes impostas |
ja eles. -

Validagao ?.EDetermina se os requisitos e 0 produto final (sistema ou

Revisdo Conjunta

iéDeﬁne as atividades para avaliar a sﬂuagao e produtos de uma|
jatividade de um projeto, se apropriado. ;
[Determina adequagdo aos requisitos, planos e contrato,
{Quando apropriado. )

JAnéalise e resolucéo de problemas de qualquer natureza ou
fonte, descobertos durante a execucéo do desenvolvimento,
ioperagéo, manutengdo ou outros 0Cessos.

iAuditoria

JResolucédo de
Problemas

Geréncia Gerenciamento de processos.
jinfra-estrutura jFornecimento de recursos para outros processos. Inclui:
thardware, software, ferramentas, técnicas, padrées de
idesenvolvimento, operacdo ou manutencdo.

tividades para estabelecer, avaliar, medir, controlar e
Imethorar um processo de ciclo de vida de software.
Treinamento Atividades para prover @ manter pessoal treinado.

[SO 12207 - ABNT (2001)

iMelhoria
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A norma, ISO 12207 detalha cada um dos processos acima. Ela define
ainda como eles podem ser usados de diferentes maneiras por diferentes
organizacdes (ou parte destas), representando diversos pontos de vista para
esta utilizagdo. Cada uma destas visGes representa a forma como uma
organizacdo emprega estes processos, agrupando-os de acordo com suas

necessidades e objetivos.

As visbes tém o objetivo de organizar melhor a estrutura de uma empresa,
para definir suas geréncias e atividades alocadas as suas equipes. Existem
cinco visbes diferentes: confrato, gerenciamento, operagdo, engenharia e

apoio.

A ISO/IEC 12207 é a primeira norma internacional que descreve em
detalhes oé processos, atividades e tarefas que envolvem o fornecimento,
desenvolvimento, operagdo e manuteng¢éo de produtos de software. A principal
finalidade desta norma é servir de referéncia para os demais padrées que
venham a surgir. Langada em agosto de 1995, ela é citada em quase todos os
trabathos relacionados a Engenharia de Software desde entdo, inclusive
aqueles relativos a qualidade. A norma ISO 15504 (SPICE), por exemplo,

organiza seu trabatho segundo 0 que esta descrito na 12207 ABNT (2001).

Para a melhoria dos produtos de software e para que estes venham a ser
integrados no curriculo regular das escolas, é preciso ndo s6 o envolvimento do
professor e de especialistas em programas de autoria em seu
desenvolvimento, mas principalmente que se estabelega alguns critérios

avaliativos. O desenvolvimento de um software educacional deve levar em
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conta: quais os objetivos educacionais a serem atingidos, quai o tipo de

clientela e o qual contexto educacional em que se desenvolvera o trabaiho.

4.5 Conclusdo

Tendo em vista os diversos modelos para avaliagdo de software
educacional, percebe-se o0 quanto se torna dificil a tarefa de estabelecer-se
parametros gerais para a avaliagdo de soffware com qualidade pedagogica,
frente a gama de tipologias, descritas no item 3.3, entre outros, desses

software existentes no mercado.

Somente através de uma avaliagdo eficiente, pode-se concluir que
determinado produto, satisfaz ou ndo a sua tarefa como ferramenta de apoio ao

professor e aluno, no processo ensino-aprendizagem.

A aplicagdo desses modelos e abordagens para a avaliagdo de soffware,
quando realizados criteriosamente, permitem a redugéo dos riscos de aplicar-
se um produto mal concebido, muitas vezes sem os recursos motivadores e

reforgadores que ajudem o usuario a atingir o seu objetivo.

O modelo de avaliagdo de Coburn (1998) e Niquini {(1996), descrito,
detalhadamente, no item 4.2, mostra claramente o quanto se torna dificil a

avaliagdo de software.

As normas da ABNT, apresenta os pontos importantes para uma avaliagso,

porém ndo discute uma forma de dar valores aos itens avaliados, o que dificulta
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o usudrio na escolha do software a ser definido como instrumento de apoio no
seu trabalho, tendo em vista a falta de uma tabela que permita atribuir valores

as qualidades de um determinado produto.

O Laboratério de Utilizabilidade (LabiUtil) da Universidade Federal de Santa
Catarina — UFSC, elaborou um instrumento de avaliagdo denominado Ergolist,
contendo 18 checkiist, associados aos critérios elementares, que sao aplicados

para se obter a validade do instrumento analisado.

O Ergolist, estda disponivel na Internet no seguinte enderego:
htpp:/fwww.labiutil.inf ufsc briergolist. Nele j& encontra embutido o
conhecimento ergondmico, dispensando assim o profissional de ergonomia,

identificando os problemas de usabilidade caso ocorram no soffware analisado.

Na apresentagédo do Modeio de Coburn (1998) e Niquini (1996) no item
4.2, nota-se uma preocupacdo do autor que acredita ser necessario, a
utilizag@o de fichas elaboradas por si mesmo, publicadas por organizagbes ou

revistas, para se chegar a validagéo do produto em avaliagéo.

Na revisdo da literatura utlizada neste trab‘alho, encontrou-se muitas
propostas de modelos, abordagens e metodologias para avaliagdo da
qualidade de software educacional, que apesar de nado terem sido citadas ou
descritas, trazem em si contribuicbes a reflexdo sobre o tema abordado e
contribuiram na propostas de desenvolvimento de um modelo de avaliagdo de
software educacionais, que permita questionar e identificar a qualidade, os

problemas e, as limitagbes, segundo alguns critérios, desses soffwares
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existentes no mercado. A proposta de um modelo de avaliagdo de softwares

educacionais sera apresentado, no préximo capitulo.



CAPITULO 5

UMA PROPOSTA PARA A AVALIAGAO DE SOFTWARE

EDUCACIONAL

O modelo a seguir tem o proposito de auxiliar projetistas e educadores,
quando da concep¢ao, avaliacdo e aplicacdo de software educacional. Nele
busca-se a integrag@o de abordagens pedagégicas, que permitam analisar o
produto que se pretende construir ou aplicar, dentro do processo ensino-

aprendizagem.

O modelo foi concebido a partir de estudos, aprofundamento e tratamento
dos modelos, abordagens e metodologias para concepgdo e avaliagdo da
qualidade de soffware educacional, levantados neste trabalho e, visa a
integracdo da abordagem pedagégica, que um Ssoftware educacional deve

apresentar.

5.1 Proposta de modelo de avaliagdo de sofiware educacional

A proposta sera apresentada em forma de checklist que permitam analisar
os critérios que se julgue necessario estar presentes em um soffware

educacional, considerando 0s aspectos pedagogicos.



5.1.1 Ficha de ldentificacido do produto:

Informagbes Gerals:

Nome do avaliador

Titulio do software:

‘( ) simulagdo ( ) demonstragiao ( )outros

‘Projetista:

Distribuidor:

Area do contetido:

Objetivos:

Nivel da clientela:

{ Custo:

Corrente Pedagégica:




85

5.1.2 Apresentagao e funcionalidade do produto

Atribua valores iguais a: 0, 1, ou 2, respectivamente, para ndo, as vezes e,

sim:

Caracterisiiea uo ] Atfibuio

SOrware

| 1

0 e
|

O manual é adequado e claro, quanto aos conteados?

Apresenta as exigéncias de hardware?

E de facil instalacdo?

Esta de acordo com as finalidades e objetivos
propostos?

E mais eficaz do que outra metodologia para atingir os
objetivos a que se propoe?

Interage com os sistemas especificados?

Suas fungdes sado apropriadas para as tarefas
especificadas?

Gera resultados ou efeitos corretos de acordo com a
especificacao?

Evita acesso nao autorizado, acidental ou deliberado, a
programas e dados?

O software declara a sua corrente pedagogica?

O software apresenta qual a faixa etaria do seu publico
alvo?

Subtotal {dé a soma dos atributos).
Maximo 22 pontos
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5.1.3 Confiabilidade

Atribua valores iguais a: 0, 1, ou 2, respectivamente, para ndo, as vezes e,

sim:

Caracteristica do
Software

"Atriblito

e

G

Ha auséncia de falhas ?

Mantém o nivel de desempenho na ocorréncia de fathas?

'Recupera os dados quando ocorrem falhas ?

Subtotal (dé a soma dos atributos). — e
Maximo 6 pontos
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5.1.4 Usabilidade:

Atribua valores iguais a: 0, 1, ou 2, respectivamente, para ndo, as vezes e,
sim:
Caragteristica dc
Software

Atributo

O programa proporciona facilidade no entendimento do
conceito e aplicagao?
E facil a sua aplicagdo?

E facil o controle e a operacdo?

Permite a realizagdo de diferentes observagdes
incorporadas ao objeto?

‘As diferentes observacgdes incorporadas ao objeto sao
imediatas?

Permite desenvolver e testar hipéteses?

Permite a analise de resultados depurando os conceitos?

' Permite o uso simultdneo por grupos de alunos?

Subtotal (dé a soma dos'atn'butos). | | :
Maximo 16 pontos
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5.1.5 Eficiéncia:

Atribua valores iguais a: 0, 1, ou 2, respectivamente, para ndo, as vezes e,
sim:

"~ Garacteristica de

Soffware

O tempo de resposta ao comando das fung¢des é rapido?

Dispensa outros recursos (impressora, discos flexiveis)
para ser usado?

Subtotal (dé a soma dos atributos).
Maximo 4 pontos

5.1.6 Manutenibilidade:

Atribua valores iguais a: 0, 1, ou 2, respectivamente, para ndo, as vezes e,

sim:

Soffware

Caracteristica do 7 } Atributo
\
|

(2t

|52
jl

facil perceber quando houve uma falha?

E facil modificar, remover defeitos ou adapta-lo a
mudangas de ambientes?

Permite a aplicacdo de alguma modificagdo sem que
ocorram efeitos inesperados ?

E facil o teste quando se faz alguma modificagdo?

Subtotal (dé a soma dos atributos).
Maximo 8 pontos
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5.1.7 Portabilidade:

Atribua valores iguais a: 0, 1, ou 2, respectivamente, para n&do, as vezes e,

sim:

Atributo

Caracteristica do
Software

|

E facil adaptar a outros ambientes especificados?

E facil instalar em outros ambientes?

E facil substituir um outro software dentro do ambiente
do mesmo?

Maximo 6 pontos




5.1.8 Contetido do software relacionado com a discipiina:

90

Atribua valores iguais a: 0, 3, ou 5, respectivamente, para néo, as vezes e,

sim:

Caracteristicado =
Software

Transmite conceitos adequados?

| Atributo

O software utiliza adequadamente a linha pedagdgica
proposta?

Tem uma variedade de niveis de dificuldade?

Os alunos podem chegar a determinados pontos sem
seguir uma sequéncia obrigatdria?

Estao previstas apresentagdes adicionais se
necessarias?

As instrucdes sdo claras e Iogicas?

O software utiliza bem o grafico?

O software utiliza bem o som?

O software utiliza bem a cor?

Permite manipular varios dados com a utilizagdo de um
eventual banco de dados possivelmente modificaveis?

Apresenta exercicios de niveis diferentes, relacionados
com o conteudo estudado?

Utiliza a corregao da ortografia e gramatica?

Subtotal (dé a soma dos atﬁbutos).
Maximo 60 pontos.
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5.1.9 Contetido do software, relacionado com a disciplina:

Atribua valores iguais a: 0, 3, ou 5, respectivamente, para nao, as vezes e,

sim:

Atribtito

Caracteristica do

Saoftware
De acordo com o conteudo, o software utiliza alguma
simulagao?
Permite a interacdo de diferentes observacdes
incorporadas ao objeto?
Ajusta-se aos objetivos curriculares?

Faz questionamentos ao wusuario relacionados as
respostas dadas durante a sua utilizacdo?

Apresenta a avaliacdo final com os resultados obtidos
pelo usuario?

A avaliacao é compativel com a corrente pedagoégica?

Apresenta “feedback”?

A linguagem estd adequada para a faixa etaria a que se
propde ?

O material visual (figuras, graficos, simulacdes) esta
adequado a faixa etaria?

Apresenta links que permitam ao usudario buscar mais
informagdes sobre o assunto?

Os contetdos sédo trabalhados de forma interdisciplinar ?

De acordoc com os resultados obtidos, o programa
apresenta quais os assuntos a serem revisados?

E interativo?

Subtotal (dé a soma dos atributos).
Maximo 65 pontos.
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5.1.10 Soma dos atributos:

[Cardeieristicd do Sofiware Libuio

Apresentacao e funcionalidade

Confiabilidade

Usabilidade

Eficiéncia

Manutenibilidade:

Portabilidade:

Contetdo do software, relacionado com a disciplina:

Subtotal (dé a soma dos atributos). : :
Maximo 187 pontos

5.1.10 Avaliagéo finai:

Pontuacdo Classificagdo
‘De 00a 75 |Insatisfatério

De 75a 115 |Regular

De 115a 150 |Bom

De 150 a 187 |Excelente

De acordo com a NBR 13596 (Tecnologia de informacdo — Avaliacdo de
produto de software — Caracteristicas de qualidade e diretrizes para o seu uso),
pode-se avaliar um software como: Satisfatério: aquele que atingir o conceito

regular, bom ou excelente e, Insatisfatorio. quando n&o atinge o nivel de
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satisfacdo.

Uma vez que a qualidade se refere a necessidades especificadas, n&o sé&o
possiveis niveis de pontuacdo genéricos. Eles precisam ser definidos para

cada avaliagao especifica, veja na figura 5.1, a seguir:

Figura 5.1: Modelo de processo de avaliacéo

| \

—{ Excelente

Valor ___’
medido Nivel pontuado ? Satisfatorio

—
—

5 Regular J

Insuficiente ! Insatisfatério

—
B
P

Escala para a métrica Niveis de pontuacao

Fonte: NBR 13586 (1996, p. 5)



CAPITULO 6

CONCLUSAO E RECOMENDAGOES PARA FUTUROS
TRABALHOS

Apresenta-se a seguir, as conclusbes que consideram-se importantes,
sobre este trabalho, além de sugestbes para que se possa dar continuidade ao

mesmo:

6.1 Conciuséo

O mundo de hoje é dominado pela informag&o e por processos que
ocorrem quase que instantaneamente. Se ontem a importancia estava no
controle e a detencdo da informagé&o, hoje leva em conta a atualizagdo e a
rapidez com se processa a criacdo e a troca da mesma. Os meios de
comunicagéo e a informatica vém transformando o mundo numa aldeia global e

mudando o préprio conceito de sociedade.

Com o advento dos computadores, tornou-se mais facil a atualizagdo
cultural e a aquisicdo de informagbes, levando profissionais da area da
educagao a refletir sobre a importancia dessas novas tecnologias na educagéo

e as perspectivas de melhoria que se podem alcancar com as mesmas.
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Os beneficios que as novas tecnologias incorporam ao processo ensino-
aprendizagem s&o muitas, tais como: possibilidade de o computador operar
com outras midias, a interatividade e a possibilidade de acessar, através da
Iinternet, todo tipo de infofmagéo. Isso tudo torna a atividade de aprendizagem

escolar mais rica pela motivacao gue essas tecnologias proporcionam.

Entretanto, sabe-se que a simples implementagéo dessa nova tecnologia
na escola ndo resolvera, por si 86, os problemas educacionais. Percebe-se que
a meihoria do ensino-aprendizagem com a mediagéo do computador, depende
da forma de uso do mesmo pois, ndo se pode usa-lo como modismo e sim
como instrumento de apoio ao professor, que devera utiliza-lo para fins que

objetivem o ensino.

A entrada do computador na escola e, com ele, a necessidade de aquisigéo
de software educacionais de diversos conteudos programaticos, provocou 0
surgimento, no mercado de soffware, de uma gama de produtos que se
intitulam educativos, trazendo como promessa, a solugdo de todos os
problemas educacionais. No entanto, o que se vé é que a maioria desses
programas “revolucionarios” trazem embutidos a velha forma com que fomos
ensinados, ou seja, sd8o a reproducdo de ‘“livros didaticos eletrénicos”

enriquecidos superficialmente com movimentos, sons e cores vivas.

Verificou-se durante a construgdo desse trabalho, que os softwares
apresentam qualidades ou defeitos, provenientes em geral da concepgéo que o
seu projetista tem do que vem a ser o processo ensino-aprendizagem.

Acredita-se, assim, que o processo de concepgdo de soffwares educacionais
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deve ser desenvolvido por uma equipe de profissionais, entre eies, o
profissional em educagédo, pois a sua participacéo é de suma importancia para

se atingir a qualidade que se espera desses softwares.

Na buéca de subsidios para chegar-se a proposta de avaliagdo de software
educacional, constante nesta dissertacdo, percebeu-se a dificuidade de se
encontrar um modelo de avaliagdo perfeito e genérico a todas as disciplinas.
Assim, buscou-se estabelecer critérios objetivos para a selegdo de softwares
educativos, observando-se o potencial e as contribuicbes que eles podem

oferecer para o ensino e a aprendizagem de seus Usuarios.

Finalmente, pode-se considerar um software educativo bem produzido do
ponio de vista técnico-pedagégico, aquele que possua todos 0s recursos
muitimidia, que atenda a todas as recomendagbes de normatizagéo, que define
claramente a corrente pedagégica utilizada e que segue a pedagogia
explicitada, quer seja no desenvolvimento de um contelido, quer seja na

avaliacgao.

6.2 Recomendagdes para futuros trabalhos

Os conhecimentos obtidos ao longo deste trabalho podem servir como
ponto de partida aqueles que pretendem iniciar a concepgéo e a avaliagdo de

softwares educativos.

Para aprofundar o tema, faz-se necessario levar em consideracdo os

aspectos da ergonomia, da pedagogia, da engenharia de soffware, da
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informatica na educagido, e o conhecimento dos Parametros Curriculares
Nacional (PCN), que determinam as componentes curriculares de cada

disciplina.

Considerando-se de extrema importancia a melhoria da avaliagcdo de
softwares educacionais em atendimento a crescente procura desses
programas que facilitam e tornam agradavel o processo ensino-aprendizagem,
julga-se relevante a continuidade deste trabalho para que as pesquisas futuras
possam ser ainda mais especializadas e que permitam acompanhar o

crescente desenvolvimento na area da informatica.
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