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Resumo:

O presente artigo pretende: discutir os critérios para uma avaliagdo de um software para uso
educacional, segundo uma concepg¢ao construtivista de aprendizagem; refletir sobre a classificacdo
dos mesmos quanto ao tipo e nivel de aprendizagem e apresentar uma sugestao para registro
desta avaliacao.

Introducéo

Uma das tarefas do multiplicador do Ndcleo de Tecnologia Educacional do PROINFO - MEC é
avaliar critica e criteriosamente os softwares de uso educacional, pois séo eles que determinam as
possibilidades de uso dos computadores na educagéo. Para iniciar uma discussao sobre os
critérios para uma avaliacao de softwares educativos torna-se necessaria uma reflexdo sobre o
papel do computador nas escolas, a influéncia do mesmo no processo de aprendizagem dos
alunos e uma contextualiza¢@o do conceito de avaliagao do ponto de vista construtivista.

N&o ha davida de que as intengdes do Ministério da Educagédo em equipar as escolas com
computadores comecga a contagiar as escolas desde a rede particular a publica e do ensino infantil
ao ensino superior. E indiscutivel o poder de fascinagio das maquinas sobre alunos e professores.
Mas, sob o éxtase da utilizagdo dessa poderosa ferramenta, os professores devem estar atentos
no sentido de garantir que o computador seja usado de uma forma responsavel e com
potencialidades pedagdégicas verdadeiras, ndo sendo utilizado apenas como maquinas com
programas divertidos e agradaveis.

Uma idéia muito defendida, em relacédo ao papel do computador na educacao, é que o computador
facilita o processo ensino- aprendizagem. Essa idéia estéd ligada a generalizagdo do fato de que o
computador entrou na vida do homem para facilitar, como exemplos, a criagdo dos
eletrodomésticos automatizados e dos bancos 24 horas. Outra idéia é o uso do computador como
dispositivo para ser programado. Nesse sentido ele complica a vida do aprendiz ao invés de
facilitar, pois o aprendiz tem que descrever para o computador, através de uma linguagem de
programacéo, todos os passos para a resolugdo de um problema, e, se os resultados ndo
corresponderem ao desejado, o aluno tem que adquirir informagdes necessérias, incorpora-las ao
programa e repetir a operacao.

Portanto, o uso do computador na educacdo tem como objetivo promover a aprendizagem dos
alunos e ajudar na construcao do processo de conceituagdo e no desenvolvimento de habilidades
importantes para que ele participe da sociedade do conhecimento e ndo simplesmente facilitar o
seu processo de aprendizagem.



Para Valente, o principal objetivo da escola compativel com a sociedade do conhecimento € criar
ambientes de aprendizagens que propiciem a experiéncia do "empowerment" (oportunidade dada
as pessoas para compreenderem o que fazem e perceberem que sado capazes de produzir algo
gue era considerado impossivel), pois as experiéncias comprovam gue em um ambiente rico,
desafiador e estimulador, qualquer individuo sera capaz de aprender algo sobre alguma coisa.

Apesar do termo avaliar possuir iniimeros significados, na expresséo "avaliagdo de softwares
educativos”, avaliar significa analisar como um software pode ter um uso educacional, como ele
pode ajudar o aprendiz a construir seu conhecimento e a modificar sua compreenséao de mundo
elevando sua capacidade de participar da realidade que esta vivendo. Nesta perspectiva, uma
avaliacdo bem criteriosa pode contribuir para apontar para que tipo de proposta pedagégica o
software em questéo podera ser melhor aproveitado.

Tomando por base essas consideracdes, a seguir serdo tecidos alguns comentarios sobre
aspectos importantes , que podem contribuir para uma analise criteriosa de softwares educativos.

|. Base Pedagdgica de um Software Educativo:

A primeira tarefa do professor que se prop&e a analisar um software educativo é identificar a
concepcdo tedrica de aprendizagem que o orienta, pois um software para ser educativo deve ser
pensado segundo uma teoria sobre como o sujeito aprende, como ele se apropria e constréi seu
conhecimento.

Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando a informagao é processada pelos
esgquemas mentais e agregadas a esses esquemas. Assim, o conhecimento construido vai sendo
incorporado aos esquemas mentais que sado colocados para funcionar diante de situagbes
desafiadoras e problematizadoras.

Piaget aborda a inteligéncia como algo din&mico, decorrente da construgéo de estruturas de
conhecimento que, & medida que vao sendo construidas, vao se alojando no cérebro. A
inteligéncia, portanto, ndo aumenta por acréscimo, e sim, por reorganizagao.

Essa construgdo tem a base biolégica, mas vai se dando a medida em que ocorre a interagao,
troca reciprocas de a¢do com o objeto do conhecimento, onde a a¢éo intelectual sobre esse objeto
refere-se a retirar dele qualidades que a agéo e a coordenacéo das ac¢des do sujeito colocaram
neles. O conhecimento légico - matematico provém da abstragéo sobre a propria agéo.

Os fatores de desenvolvimento, segundo Piaget, sdo a maturacgao biolégica, a experiéncia fisica
com objetos, a transmissao social ( informac¢éo que o adulto passa a crianca) e a equilibracao.

A equilibracéo contrabalanca os trés primeiros fatores, ou seja, equilibra uma nova descoberta com
todo o conhecimento até entdo construido pelo sujeito. Os mecanismos de equilibrio sdo a
ASSIMILACAO e a ACOMODACAO.

Todas as idéias tendem a ser assimiladas as possibilidades de entendimento até entdo construidas
pelo sujeito. Se ele ja possui as estruturas necessarias, a aprendizagem tem o significado real a
que se propds. Se, ao contrario, ele ndo possui essa estruturas , a assimilagdo resulta no ERRO
CONSTRUTIVO. Diante disso, havendo o desafio, o sujeito faz um esforgo contrario ao da
assimilacdo. Ele modifica suas hipéteses e concepg¢fes anteriores ajustando-as as experiéncias
impostas pela novidade que n&o foi passivel de assimilaco. E o que Piaget chama de
ACOMODACAOQ: o sujeito age no sentido de transformar-se em funcéo das resisténcias impostas
pelo objeto.



O desequilibrio, portanto, é fundamental para que haja a falha, a fim de que o sujeito sinta a
necessidade de buscar o reequilibro, o que se dara a partir da agdo intelectual desencadeada
diante do obstaculo: A ABSTRACAO REFLEXIVA. E na abstragéo reflexiva que se da a construcgéo
do conhecimento l6gico - matematico (inteligéncia), resultando num equilibrio superior e na
conseqiiente satisfagdo da necessidade.

Duffy e Jonassem (1991) sugere que para aprender significativamente, os individuos tém que
trabalhar com problemas realistas em contextos realistas. Devem ser explorados problemas que
apresentem multiplos pontos de vistas, para que o aprendiz construa cadeias de idéias
relacionadas. Dessa forma o aprendiz deve engajar-se na construgdo de um produto significativo
relacionado com sua realidade. E o que Valente denomina de "construcionismo contextualizado".

A nocdo de "erro" é relativizada na teoria construtivista. Nela o erro é uma importante fonte de
aprendizagem, o aprendiz deve sempre questionar-se sobre as consequéncias de suas atitudes e
a partir de seus erros ou acertos ir construindo seus conceitos, ao invés de servir apenas para
verificar o quanto do que foi repassado para o aluno foi realmente assimilado, como é comum nas
praticas empiristas. Portanto, um software educativo que se prop8e a ser construtivista deve
propiciar a crianga a chance de aprender com seus proprios erros.

O simples fato de um software possuir sons e animagdes nao sdo indicativos para que o mesmo
seja classificado como construtivista.

Do ponto de vista do Behaviorismo (comportamentalismo), aprender significa exibir comportamento
apropriado; o objetivo da educagdo nessa perspectiva € treinar os estudantes a exibirem um
determinado comportamento, por isso usam o reforco positivo para o comportamento desejado e 0
negativo para o indesejado. A instrugdo programada é uma ferramenta de trabalho nessa linha de
acao e aplica os principios de Skiner para o desenvolvimento do comportamento humano:
apresentam a informacgdo em sec¢fes breves, testam o estudante apds cada sec¢édo, apresentam
feedback imediato para as respostas dos estudantes.

Os principios do Behaviorismo baseiam-se em "Condicionadores Operantes"”, que tém a finalidade
de reforcar o comportamento e controla-lo externamente. Nessa concepgédo a aprendizagem ocorre
qguando a informacédo é memorizada. Como a informacgé&o néo foi processada, ela s6 pode ser
repetida, indicando a fidelidade da retengéo, ndo podendo ser usada para resolver situagées
problematizadoras.

Outro ponto a ser considerado na avaliagdo de um software para uso educacional esta no fato de
verificar se ele busca ser autbnomo, descartando, desconsiderando a figura do professor como
"agente de aprendizagem" ou se ele permite a interagdo do aluno com esse agente, com outro
aluno ou mesmo com um grupo de alunos.

Se o software tem a pretensédo de ser autbnomo, tem como fundamento o ensino programatico,
onde as informacdes padronizadas e "pasteurizadas", por si s6, promovem o ensino de qualquer
conteudo, independente das condi¢Bes especificas da realidade educacional de uma escola. Além
do mais, qualquer software que se propde a ser educativo tem que permitir a intervengéo do
professor, como agente de aprendizagem, como desencadeador e construtor de uma pratica
especifica e qualificada que objetiva a promo¢éo do aprendiz.

O "feedback' dado ao "erro" do aluno € um ponto fundamental na andlise do software educativo. Se
o0 mesmo ndo da um feedback imediato e subjetivo, podemos classifica-lo como
"comportamentalista”, onde s6 ha estimulo e resposta e esta resposta ndo permite a continuidade
do processo.



Il. O Ciclo Descrigdo - Execucao - Reflex&o - Depur acéo - Descri¢ao:

Dentro da concepgéo construtivista, um software para ser educativo deve ser um ambiente
interativo que proporcione ao aprendiz investigar, levantar hipéteses, testa-las e refinar suas idéias
iniciais, dessa forma o aprendiz estara construindo o seu préprio conhecimento.

Para Valente (1998), a realizagéo do ciclo descrigdo - execugéo - reflexdo - depuragéo - descrigéo
€ de extrema importancia na aquisicdo de novos conhecimentos por parte do aprendiz.

» Descrigéo da resolucdo do problema : O aprendiz langa méo de todas as estruturas de
conhecimentos disponiveis ( conceitos envolvidos no problema sobre o computador e a
linguagem de programacdao, estratégias de aplicacdo desses conceitos, etc.) para
representar e explicitar os passos da resolugéo do problema em termos da linguagem de
programagéo no computador.

» Execucdo dessa descrigdo pelo computador  : A execucao fornece um “feedback” fiel e
imediato para o aprendiz. O resultado obtido é fruto somente do que foi solicitado a
magquina.

» Reflexao sobre o que foi produzido pelo computador - A reflexéo sobre o que foi
executado no computador, nos diversos niveis de abstracéo, pode provocar alteragdes na
estrutura mental do aluno. O nivel de abstragdo mais simples € a empirica, que permite a
acédo do aprendiz sob o objeto, extraindo dele informag¢des como cor, forma, textura, etc. A
abstracdo pseudo - empirica permite ao aprendiz deduzir algum conhecimento da sua acéo
ou do objeto. A abstragdo reflexionante permite ao aprendiz pensar sobre sua préprias
idéias. Esse processo de reflexdo sobre o resultado do programa pode provocar o
surgimento de uma das alternativas: a resolu¢do do problema apresentado pelo
computador corresponde as idéias iniciais do aprendiz e portanto ndo sao necessarias
modificagdes no procedimento ou a necessidade de uma nova depuragdo do procedimento
porgue o resultado € diferente das idéias inicias.

» Depuracao dos conhecimentos por intermédio da busca de novas informagfes ou do
pensar - O processo de depuracdo dos conhecimentos acontece quando o aprendiz busca
informagdes (conceitos, convengao de programacao, etc.) em outros locais e essa
informacédo é assimilada pela estrutura mental, passando a ser conhecimento e as utiliza
no programa para modificar a descricao anteriormente definida. Nesse momento, repete-se
o ciclo descrigéo - execugéo - reflexdo - depuragéo - descrigao.

Levando em consideracéo esse ciclo, o software pode ser interpretado como a explicitagéo do
raciocinio do aprendiz, fornecendo dois ingredientes importantes para o processo de construgéo do
conhecimento. Primeiro, o "feedback" é fiel, se houver problema no funcionamento do programa,
esse é produto do pensamento do aprendiz. Segundo, a resposta imediata fornece os resultados
gue sao construidos passo a passo pelo computador, podendo confrontar suas idéias originais com
os resultados obtidos na tela. Essa comparag&o constitui 0 primeiro passo no processo reflexivo e
na tomada de consciéncia sobre o que deve ser depurado.

Valente ressalta ainda que o "processo de identificar e corrigir o erro constitui uma oportunidade
Unica para o aluno aprender um determinado conceito envolvido na solugao do problema ou sobre
estratégias de resolugéo de problemas".

O ciclo descricao - execucdao - reflexéo - depuracao - descrigdo sé é possivel se for mediado pelo
"agente de aprendizagem" que tenha conhecimento do significado do processo de aprender por
intermédio da construcéo do conhecimento.

[1l. Classificagéo:

1 Tipos de Softwares Educacionais



Os diversos tipos de softwares usados na educacao podem ser classificados em algumas
categorias, de acordo com seus objetivos pedagdgicos: Tutoriais, programacao, aplicativos,
exercicios e préticas, multimidia e Internet, simulacdo e modelagem e jogos.

1-1- Tutoriais:

Caracterizam-se por transmitir informacdes pedagogicamente organizadas, como se fossem um
livro animado, um video interativo ou um professor eletrénico. A informagédo é apresentada ao
aprendiz seguindo uma seqiiéncia, e o aprendiz pode escolher a informagédo que desejar.

A informacao que estéa disponivel para o aluno é definida e organizada previamente, assim o
computador assume o papel de uma maquina de ensinar. A interacdo entre o aprendiz e o
computador consiste na leitura da tela ou escuta da informacao fornecida, avancgo pelo material,
apertando a tecla ENTER ou usando o mouse para escolher a informacao.

"Esse programa s permite ao "agente de aprendizagem" verificar o produto final e ndo os
processos utilizados para alcangé-lo. A sua limitagdo se encontra justamente em néo possibilitar a
verificagdo se a informag&o processada passou a ser conhecimento agregado aos esquemas
mentais", afirma Valente.

1-2- Exercicios e Préticas:

Enfatizam a apresentacéo das licbes ou exercicios, a a¢do do aprendiz se restringe a virar a
pagina de um livro eletrdnico ou realizar exercicios, cujo resultado pode ser avaliado pelo préprio
computador. As atividades exigem apenas o fazer, 0 memorizar informacao, ndo importando a
compreenséo do que se esta fazendo.

1-3- Programacéo:

Esses softwares permitem que pessoas, professores ou alunos, criem seus proprios protétipos de
programas, sem que tenham que possuir conhecimentos avancados de programacao.

Ao programar o computador utilizando conceitos estratégias, este pode ser visto como uma
ferramenta para resolver problemas.

A realizacdo de um programa exige que o aprendiz processe a informacdao, transformando-a em
conhecimento.

A programacao permite a realizag&o do ciclo descrigéo - execucao - reflexdo - depuracéo -
descricdo. O programa representa a idéia do aprendiz e existe uma correspondéncia direta entre
cada comando e o comportamento do computador. As caracteristicas disponiveis no processo de
programacéo ajudam o aprendiz a encontrar seus erros, e ao professor compreender o processo
pelo qual o aprendiz construiu conceitos e estratégias envolvidas no programa.

1-4- Aplicativos :

Sao programas voltados para aplicacdes especificas, como processadores de texto, planilhas
eletrbnicas, e gerenciadores de banco de dados. Embora ndo tenham sido desenvolvidos para uso
educacional, permitem interessantes usos em diferentes ramo do conhecimento.

Valente defende que, nos processadores de textos, as agdes do aprendiz podem ser analisadas
em termos do ciclo descrigdo - execucao - reflexao - depuracéo - descricao. Quando o aprendiz
esta digitando um texto no processador de texto, a interagdo com o computador é mediada pelo
idioma materno e pelos comandos de formatagédo. Apesar de simples de serem usados e de
facilitar a expressao do pensamento, o processador de texto ndo pode executar o contelido do
mesmo e apresentar um feedback do contetido e do seu significado para o aprendiz. A Unica
possibilidade, em se tratando de reflexdo, é comparar as idéias originais do formato com o
resultado apresentado, ndo dando margem para a reflexdo e depuragdo do conteddo. Nesse
sentido, o processador de textos ndo dispde de caracteristicas que auxiliam o processo de
construcdo do conhecimento e a compreenséo das idéias.

1-5- Multimidia e Internet

Em relagdo a multimidia, Valente chama a ateng&o para a diferenciagdo entre o uso de uma
multimidia ja pronta e o uso de sistemas de autoria para o aprendiz desenvolver sua multimidia.
Na primeira situagdo, o uso de multimidia € semelhante ao tutorial, apesar de oferecer muitas
possibilidades de combina¢fes com textos, imagens, sons, a acdo do aprendiz se resume em
escolher opcdes oferecidas pelo software. Apés a escolha, o computador apresenta a informacao
disponivel e o aprendiz pode refletir sobre a mesma. As vezes o software pode oferecer também
ao aprendiz, oportunidade de selecionar outras op¢fes e navegar entre elas. Essa idéia pode
manter o aprendiz ocupado por um certo tempo e néo oferecer-lhe oportunidade de compreender e
aplicar de modo significativo as informagdes selecionadas.




Dessa forma, o uso de multimidia pronta e Internet séo atividades que auxiliam o aprendiz a
adquirir informacgdes, mas ndo a compreender ou construir conhecimentos com a informacéao
obtida. Torna-se necessaria a intervencao do "agente de aprendizagem" para que o conhecimento
seja construido.

Na segunda situagéo, o aprendiz seleciona as informa¢des em diferentes fontes e programas
construindo assim um sistema de multimidia. Dessa forma é possibilitado ao aprendiz refletir sobre
os resultados obtidos, compara-las com suas idéias iniciais e depurar em termos de qualidade,
profundidade e significado da informagéo apresentada. Assim, pode-se garantir a realiza¢do do
ciclo descri¢do - execucdo - reflex@o - depuracao - descri¢do, para representar a informacao de
forma coerente e significativa.

O tipo de execuc¢do do sistema de autoria se assemelha ao processador de texto, pois executa
uma sucessédo de informacgédo e nédo a prépria informacgéo; ele também nao registra 0 processo que
0 aprendiz usa para montar o software multimidia.

1-6- Simulacdo e Modelagem

Constituem o ponto forte do computador na escola, pois possibilitam a vivéncia de situagdes
dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas em aula, permitem desde a realizacdo de
experiéncias quimicas ou de balistica, dissecagdo de cadaveres, até a criagdo de planetas e
viagens na historia.

Para que um fendmeno possa ser simulado no computador, basta que um modelo desse fenbmeno
seja implementado no computador. Assim, a escolha do fendémeno a ser desenvolvido é feito a
priori e fornecido ao aprendiz.

A simulagéo pode ser fechada ou aberta, fechada quando o fendmeno € previamente
implementado no computador, ndo exigindo que o aprendiz desenvolva suas hipéteses, teste-as,
andlise os resultados e refine seus conceitos. Nessa perspectiva a simulagdo se aproxima muito do
tutorial.

A simulagdo pode ser aberta quando fornece algumas situag8es previamente definidas e encoraja
o aprendiz a elaborar suas hipéteses que deverao ser validadas por intermédio do processo de
simulagdo no computador. Neste caso, 0 computador permite a elaboragao do nivel de
compreensédo por meio do ciclo descri¢éo - execugao - reflexdo - depuracéo - descrigdo, onde o
aprendiz define e descreve o fenébmeno em estudo.

Na modelagem, o modelo do fenémeno é criado pelo aprendiz que utiliza recursos de um sistema
computacional para implementar esse modelo no computador, utilizando-o como se fosse uma
simulacdo. Esse tipo de software exige um certo grau de envolvimento na defini¢cdo e
representacdo computacional do fendmeno e, portanto, cria uma situacdo bastante semelhante a
atividade de programagéao e possibilita a realizacdo do ciclo descri¢cdo - execucgéo - reflexdo -
depuracéo - descrigéo.

Para Valente, a diferenga entre simulacao fechada, aberta, modelagem e programacao esta no
nivel de descrigdo que o sistema permite. Na programacao o aprendiz pode implementar o
fendbmeno que desejar, dependendo somente da linguagem de programagao que for utilizada. Na
modelagem, a descri¢do é limitada pelo sistema fornecido e pode-se restringir a uma série de
fendbmenos de um mesmo tipo. Na simulacdo aberta, o fendbmeno pode estar definido e o aprendiz
deverd implementar as leis e definir os par@metros envolvidos. Na simulacédo fechada, a descri¢éo
se limita a definicdo dos valores de alguns parédmetros do fenémeno.

Portanto, para que a aprendizagem se processe é necessario que se propicie um ambiente onde o
aprendiz se envolva com o fendmeno e o experencie , levantando suas hip6teses, buscando outras
fontes de informag8es e usando o computador para validar sua compreensao do fenémeno. A
intervencéo do "agente de aprendizagem" sera no sentido de ndo deixar que o aprendiz acredite
que o mundo real pode ser simplificado e controlado da mesma maneira que os programas de
simulacgdo, e de possibilitar a transigédo entre a simulagéo e o fendmeno no mundo real porque a
mesma ndo é automatica.

1-7- Jodos :

Geralmente séo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o aprendiz, envolvendo-o em
uma competicdo com a maquina e os colegas. Os jogos permitem interessantes usos
educacionais, principalmente se integrados a outras atividades.




Os jogos podem também ser analisados do ponto de vista do ciclo descrigdo - execucao - reflexao
- depuracdo - descrigdo, dependendo da ac¢do do aprendiz em descrever suas idéias para o
computador.

Valente alerta que os jogos tém a fungéo de envolver o aprendiz em uma competicéo e essa
competicdo pode dificultar o processo da aprendizagem uma vez que, enquanto estiver jogando, o0
interesse do aprendiz esta voltado para ganhar o jogo e ndo em refletir sobre os processos e
estratégias envolvidos no mesmo. Sem essa consciéncia € dificil uma transformacéo dos
esquemas de acdo em operagao.

2. Niveis de Aprendizagem:

Quanto ao nivel de aprendizagem, os softwares podem ser
classificados em:

» Seqlencial - A preocupacéo é so transferir a informac&o; o objetivo do ensino é
apresentar o conteudo para o aprendiz e ele por sua vez devera memoriza-la e repeti-la
quando for solicitado. Esse nivel de aprendizado leva a um aprendiz passivo.

» Relacional - Objetiva a aquisi¢cao de determinadas habilidades, permitindo que o aprendiz
faca relagdes com outros fatos ou outras fontes de informacao. A énfase é dada ao
aprendiz e a aprendizagem se processa somente com a interagdo do aprendiz com a
tecnologia. Esse nivel de aprendizagem leva a um aprendiz isolado.

» Criativo - Associado a criacdo de novos esquemas mentais, possibilita a interacéo entre
pessoas e tecnologias compartilhando objetivos comuns. Esse nivel de aprendizado leva a
um aprendiz participativo.

IV. Aspectos Técnicos

Além da base pedagoégica, um software devera também ser analisado do ponto de vista técnico,
uma vez que estes aspectos orientam para uma adequada utilizacéo.

Do ponto de vista técnico, deverdo ser observados 0s seguintes aspectos : midias empregadas,
qualidade de telas, interface disponiveis, clareza de instru¢8es, compartilhamento em rede local e
Internet, compatibilizagdo com outros softwares, hardware e funcionalidade em rede ( importacédo e
exportacao de objetos), apresentacao auto-executavel, recursos hipertexto e hiperlink,
disponibilidade de help-desk, manual técnico com linguagem apropriada ao professor - usuario,
facilidade de instalagéo, desinstalagdo e manuseio, etc.

V. Sugestdo de uma Ficha para Registro da Avaliagdo  de um Software Educativo:
Esta ficha representa uma sugestédo para auxiliar os professores a registrarem suas observagoes
sobre avaliagdo de um software para uso educacional.
Avaliacéo de um software Educativo
Ficha de Registro

Nome do Software:

Registro: Localizagéo:

l- IDENTIFICACAO:

Autor:
Firma:
Objetivo:

Resumo:




Idioma: Duracdao: Preco:
Armazenamento:

Disquete CD

ll- BASE PEDAGOGICA
Concepcdo Teorica de Aprendizagem:
Construtivista Behaviorista

Justifique:

Como o software possibilita a realizagdo do ciclo descri¢gdo — execucéo -reflex@o - depuragdo — descrigéo:

Descricao:

Execucéo:

Reflexao:

Depuracgéo:

O software propicia a interacéo entre:

Aprendiz x Agente de Aprendizagem
Aprendiz x Agente de Aprendizagem X Grupo

Aprendiz X Maquina

De que forma o "feedback" é dado ao aluno?

Em relag&o ao processo de constru¢éo do conhecimento do aluno:
- Apresenta miltiplos caminhos para a solucéo do problema?
- De que forma possibilita a formulagéo e verificagdo de hip6teses, a analis e depuracao dos
resultados?

Possibilita a integracdo de diferentes disciplinas?

Sim N&o Quais?

il - CLASSIFICACAO
Quanto ao tipo:

Tutorial
Exercicios e Pratica
Programagéo

Aplicativo: Qual:




Multimidia- Internet: Pronto Sistema de Autoria
Simulagéo Aberto Fechado
Modelagem

Jogos
Quanto ao nivel de aprendizado:

Sequiencial Relacional Criativo

IV - ASPECTOS TECNICOS:

Sim N&o - Apresenta as instrugdes de forma clara

Sim N&o - Indica as possibilidades de uso

Sim N&o - Especifica os requisitos de hardware/software
Sim N&o - Facilidade de instalacao e desinstalagéo

Sim N&o - Fornece o manual de utilizagdo com linguagem apropriada
Sim N&o - E compativel com outros softwares e hardware
Sim N&o - Funciona em rede

Sim N&o -Importa e exporta objetos

Sim N&o -E auto- executavel

Sim N&o -Possui recursos de hipertexto e hiperlink

Sim N&o -Dispde de help - desk

Sim N&o - Apresenta facilidade de navegacao

V- Conclusdes:

Processo de Avaliagéo:

Conclusbes/ Recomendagfes/ Sugestdes:

Equipe avaliadora:




VI. A Guisa de Conclusdes

A proposta do Programa Nacional de Informética Educativa do MEC é utilizar o computador na
escola com o objetivo de criar um ambiente de aprendizagem onde 0 aprendiz processe a
informacédo, agregue-a a seus esquemas mentais e coloque-a para funcionar mediante um desafio
ou situagao problema. Para tanto, torna-se necessario que vejamos o computador como mais uma
possibilidade de representar o conhecimento e buscar novas alternativas e estratégias para se
compreender a realidade.

Sob essa Gtica, avaliar um software para uso educativo exige muito mais do que conhecimento
sobre informatica instrumental, exige a construcao de conhecimentos sobre as teorias de
aprendizagens, concepc¢des educacionais e praticas pedagdgicas, técnicas computacionais e
reflexdes sobre o papel do computador, do professor e do aluno nesse contexto, pois a construgdo
do conhecimento do aprendiz ndo é um processo simples e imediato, mas produto de um caminho
arduo e longo. Dessa maneira, ndo se concebe a idéia de avaliar um software educativo levando
em consideracdo somente a beleza gréfica, onde séo criados ambientes graficamente sofisticados
que desconhecem a longa trajetéria do aprendiz para construir seus conhecimentos.

Toda essa discussao se torna necessaria, primeiro, para conscientizar os educadores de que a
escolha de software educativo esta intimamente relacionada com a proposta pedagdgica que se
pretende desenvolver. Segundo, para ndo deixar que aconte¢a uma produgéo e comercializagao
desenfreada de softwares educativos, nos mesmos moldes dos livros didaticos, que muitas vezes
ndo acrescentam nada ao trabalho educativo. Porém, como diz a professora Sénia Sette (1998),
da Universidade Federal de Pernambuco, "software é software, educativo somos NGs", pois quem
determina as possibilidades de uso dos softwares na educacgéo séo os professores, com suas
concepcgdes sobre o que é ensinar e aprender.
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