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QUESTX0O DO SOFTWARE: par@metros para o
degenvolvimento de software educativo

Jogé Armando Valente
UNICAMP-NIED

_INTRODUCXO .
A implanta¢¥o da informdtica na educac¢¥o consiste basicamente de

tr8s ingredientes: o computador, o software educativo, e o profes-
sor treinado para o uso do computador ha sala de aula. 0 software

educativo tem tanta importéncia quanto os outros ingredientes,

pois sem ele o computador jamais poderd ser utxlizado como ferra-
menta educacional.

O objetivo deste documento & apresentar algumas questBes relativas
ao desenvolvimento de software educativo, juntamente com as solu-
¢Bes que foram adotadas em outros pafses, as novas tendéncias na
drea e as possf{veis.solugdes que podem ser adotadas no Brasil. Os

tdpicos a serem discutidos #%0: os diferentes tipos de software

educativo, desenvolvimento, avaliac3o e dxstrxbuxcﬁo de software,
e utilizac¥o do software na sala de aula.

0 ponto de vista que norteia a apresentac¢flo destes tdpicos 6 que o©
software a ser utilizado nas escolas n¥o deve substituir as ativi-
dades educacionals jd existentes -—- ele n¥o deve ser simplesmente
uma vers¥o computadorizada dos atuais métodos de ensino. O compu-
tador deve ser uma ferramenta de complementacdico, de aperfeicoamen-
to e de possfvel mudanga na qualidade do ensino. Isto se faz ne-
cessdrio pela prdépria mudanca na nossa condig3o de vida e pele fa-
to que 2 natureza do conhecimento mudou. Hoje nds vivemos num mun:-
do dominado pela informag3o e por processos que ocorrem de maneira
muito rdpida e imperceptfvel. Os fatos e alguns processos especi-—
ficos gque a escola ensina, rapidamente se tornam obsoletos e inu-
teis. Portanto, ao invés de memorizar informag3o, os estudantes
devem ser ensinados a procurar e a usar a informa¢¥c. Estas mudan-

_¢as. podem ser introduzidas com a presenga do computador que deve

propiciar as condig¢Bes para o8 estudantes exercitarem a capacidade
de procurar e selecionar informag¢%o, resolver problemas e aprender
independentemente. Esta deve ser a tbnica que deve guiar o desen-
volvimento de software educativo.

TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVOS
Uma das questBes fundamentais no desenvolvimento de software edu-

cativo é o aspecto pedagdgico -—- o que o software se propde a en-

sinar e como isto é feito. Quanto ao conteldde, o computador tem

.sido wutilizado para ensinar informdtica -- ensino da informatica

ou "computer literacy”, e ensinar praticamente qualquer assunto --
ensinoc pela informdtica. Quanto 3 maneira como o ensino pela in-
formdtica ocorre, o sof'tware pode ser classificado em 3 grandes

categoriag: instru¢¥o auxiliada por computador, aprendizagem por
descoberta, e ferramentas educacionais tanto para o aluno como pa-
ra o professor. A seguir apresentamos uma breve descric¢¥o de cada
um dos diferentes tipos de software, suas vantagens e desvanta-~
gens, @ as novas tendéncias no uso da informatica na educaglo em
vigta da experi&ncia e dos atuais avangos computacionais.

X Ensino da informdtica ou "computer literacy”

Este termo tem sido utilizado peara caracterizar o ensino de con-
ceitos computacionais, como programag¢do, princf{pios de funciona-
mento do computador etc. Entretanto, ”literacy” & um termo vage @
ndo determina o grau de profundidade do conhecimento que o aluno

. deve ter -- até quanto o aluno deve conhecer sobre computadores e

técnicas de programag%o. Isto tem contribuido para tornar esta mo-

_dal1dade de utilizag¢do -do computador extremamente -nebulosa @ faci-

litado a sua utilizac3o como chamarisco mercadoldgico. E como tal,
as escolas oferecem cursos de computacdo (onde os alunos té&m aces-
so ao computador somente 1 hora por semana) cujo objetivo pode ser
caracterizado como "conzcientizag¥o do estudante para a informéti-
ca”, 2o invés de ensind-lo a programar.

De acor do com um estudo feito em 13883 pelo "Center for Social Or-
ganization of Schools” da Universidade Johns Hopkins, virtualmente
todas as escolas publicas nos E.U.A. oferecem cursos sobre histé-
ria do computador, o funcionamento do hardware, programa¢fo ele-
mentar e implicag8es sociais do computador na sociedade. Estes
cursos s%o oferecidos & cerca de 36X dos alunos da escola elemen-—
tar (os 6 primeiros anos do 12 grau), e 2 64% dos alunos da escola
seocunddria (oa 2 Ultimes anos do 12 graul). Cerca de 76% das esco~
las do 22 grau oferecem estes cursos a seus alunos. A majoria das

escolas propiciam a alguns estudantes cerca de 30 horas ou mais de

instru¢¥o em ,pelo menos uma linguagem de programac¥o -- BASIC &
utilizada em 98% das escolas do 22 grau, e Logo, FORTRAN, e Pascal
s¥0 cada uma ensinada em 5% destas escolas.

A tendéncia atual & criticar este tipo de ensino. Primeiro, pelo
fato dele estar servindo a propdsitos bastante limitados: o estu-
dante n%o adquire um conhecimento profundo de programag¢Zo, portan-
to ele n3Fo tem habilidades para conseguir emprego de programador.
Segundo, argumenta-se que n¥o & necessdrio conhecer superficiali-
dades sobre computadores para viver numa sociedade computadorizada
-- vivemos numa sociedade permeada de motores elétricos e as esco-
las n%o oferecem cursos de "electric motor literacy”. Portanto, a
solu¢Bo & aprofundar mais os cursos e oferecer uma possibilidade
vocacional ou elimind-los de uma vez.

Os que defendem a continua¢¥o destes cursos prop@em a utilizagfo

de linguagens mais simples e poderosas -- ”languages to think
with”. Na 4&rea de processamento numérico a iinguagem proposta &
AMP -- uma vers3o do APL, e na 4rea de processamento simbdlico a

linguagem proposta é Loge Kse a énfase & procedimento} ou” PROLOG
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(se a 8nfase 6 declarac¥o).

No BPBrasil a grande maioria -(se n¥o for 100%) das escolas gue pos-
suem computadores, o5 cursos que elas oferecem ou a &nfase da uti-

lizac%o dos computadores, pode ser caracterizada como . "computer
literacy”.

* Ensino pela informética :
"The Educational Products Information Exchange (IPIE) Institute”

fuma’brganizacﬁo do ”"Teachers College”, Columbia, E.U.A., identifi~

cou, em 1983, mais de 7000 pacotes de software educacional no mer-
cado, sendo que 125 eram adicionados a cada m8s. Eles cobrem prin-

cipa2lmente as dreas de matematica, cidncias, leitura, -artes e es- -

tudos sociais. :

- instruc¥o auxiliada pelo compuﬁadOr (CAl) =- Uma versZo computa-

dorizada dos métodos de instru¢¥o programada tradicionais., As

categorias mais comuns desta modalidade s3o programas de reforgo

ou treino-e-pratica- ("drill-and- practice”} e programas tuto-
rais.

‘Tipicamente os programas de treino-e-pritica s3%o utilizados }ara ‘

revisar material visto em classe, principalmente material que
envolve memoriza¢3o e repeti¢¥o, como aritmética e vocabulario.
Segundo um estudo feito pelo EPIE cerca de 49% do software edu-
cativo no mercado americano ¢ do tipo treino-e-prética. Estes
programas requerem a resposta frequente do aluno, propiciam fe-
edback imediato, exploram as caracterfsticas gréficas e sonoras
do computador, e geralmente s3o apresentados na forma de jogos.
Por exemplo, ”"Alien Intruder” & um programa para crianga da es-
cola elementar que exige a resolugdo de problemas de aritmética
o mais répido possfvel para eliminar um "alien” que compete com
© usudrio. Cerca de 40% do tempo que a crianga da escola elemen-~
tar passa no computador & consumido com programas do tipo trei-
no-e-prdtica,

Os programas tutorais constituem cerca de 19% dos programas edu-
cacionais avaliados por EPIE. A vantagem deste sistema de ensino
é o fato da crianca aprender de acordo com o seu préprio rfitmo,
J& que estes programas s¥o conhecidos pela sua paci&ncia infini-

ta. Por outro lado, o desehvolvimento de um bom tutorial & ex-
tremamente caro e diffcil. As inddstrias de software educativo
preferem gastar no aspecto de entretenimento -- gréficos e som
conquistadores -- 3o invés de gastar no aspecto pedagdégico, ou

no teste e refinamento do programa. EPIE verificou que cerca de
80% dos 163 programas mais utilizados n¥o passou pela fase de
teste em campo.

A tendéncia dos bons programas CAl & utilizar técnicas de inte-
ligéncia artificial para analisar padr8es de erro, avaliar o es-

tilo e a capacidade de aprendizagem do aluno, o oferecer instru-

¢c¥o especial gobre o conceito que o aluno estd apresentando di-
ficuldade. O exemplo.de um programa com estas caracterfsticas ¢
o programa para auxiliar a detecc¥o de problemas num circuito
elétrico. Ele identifica.o estilo de resolu¢®o de problemas do
usudrio, identifica dificuldades conceituais que o usuirio apre-
senta e, através de instru¢3io detalhada, levd-o 2 assimilar es-
tes conceitos. O problema com este tipo de sistema é o tamanho e
a capacidade do recurso computacional que eles requerem -~ os
computadores pessocais n¥o.s%o ainda t¥o poderosos para permitir
que estes programas cheguem até as escolas.

aprendizagem por descoberta ( "discovery-learning”) -- a pedago-

‘,gia por tras desta filosofia é a explorag¥o auto-dirigida ao in-

vés da instruc¥o explfcita e direta. Os proponentes desta filo-
sofia’ de ensino defendem a jdéia que a crianga aprende melhor
quando ela & livre para descobrir relagdes por.ela mesma, 2o in-
vés de ser ensinada. Exemplos de software nesta modalidade s%o
Logo, simulacg¥o, jogos e software paﬁa controlar processos, como
atividades em laboratdrio. De acorde com o estudo da Johns Hop-
kins, 24% do tempo das criangas da escola elementar & gasto com

Jjogos .e a crianca na escola secunddria gasta 6% com jogos e 12%

com as demais atividades.

Logo geralmente & apresentado através da Tartaruga (mec8@nica ou
de tela) que S¢ move no espago Ou na tela como resposta aos co-
mandos que a crianga fornece através do computador. Neste am-
biente de aprendizagem a crianga pode explorar conceitos de ma-
temstica, resolucio de problemas, planejamento e programagZo. A
dificuldade com a utiliza¢do de Logo na escola é a preparag¥o do
professor, capacidade do computador para processar Logo e o fato

de Logo n3o poder ser utilizado em todas as dreas do conhecimen—’

to. .
Simulag¢¥o envolve a criac¥o de modelos din8micos e simplificados
do mundo real. Estes modeleos permitem a exploraco de situacgles
fictfcias, de situagles com risco, como manipula¢o de substan-

cia gqufimica ou objetos perigosos, @ de situacles impossiveis de

serem obtidas, como desastres ecoldgicos. Por exemplo, ”"COdell

Lake” & um programa que permite a crian¢a aprender ecologia dos
lagos americanos. A crianga & colocada no papel de uma truta que
procura alimento evitando predadores e outras fontes de perigo.
A simulag¥o oferece a possibilidade da crianga desenvolver hipdé-
teses, testd-las, analisar resultados e refinar os conceitos. Asw
dreas de aplicac¥o s3Fo potencialmente mais amplas. Entretanto, o
que existe no mercado em geral é extremamente simples e trivial,
Um bom programa de simulacdo geralmente é complicado para ser
desenvolvido, requer grande poder computacional, grifico e sono-
ro, e n%o garante que o aprendizado da crianga possa ser aplica-
do & vida real. A& vis3o que a crianga forma a respeito do mundo
pode ser distorcida e ela pode ser levada a pensar que o mundo
real pode ser simplificadip e controlado-da mesma maneira-que nos
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programas de simulag¢do,

Os Jjogeos do ponto de vista da crianga, constituem a maneira maiaz-

divertida de aprender. Talvez o melhor exemplo de um jogo educa-
cional no mercado seja "Rocky s Bootz” -- uma coleg¥o de 39 jo-
gos desenvolvido para ensinar criangas (a partir de 9 anos - de
idade) conceitos de ldégica @ de circuito deo computadores. Usando
componentes eletrfnicos a crianga monta o seu préprio circuito.
0 fato dele estar certo ou errado depende de como © circuito
funciona e se ele ajuda a crianga a atingir determinados objeti-—
vos estabelecidos pelos jogos. O grande problema com os jogos &
que a competi¢3o pode desviar a ateng¥o da crianca do conceito
envolvido no jogo. Além disto a maioria dos jogos explora con-
ceitos extremamente triviais, e n3o tem a capacidade de diagnds-
tico das falhas do jogador.

Os programas de controle de processo oferecem uma étima oportu-
nidade para a crianga entender processos e como controld-los. Unm
dos melhores exemplos de programa nesta érea é o "TERC Labnet””,
desenvolvido pela "“Technical Education Research Centers”. Uma
cole¢cdo de programas que permitem a coleta de dadoz de experi-
mentos, a andlise destes dados, e a representac%o do fendmeno em
diferentes modalidades, como gréfico, e sonoro. Qutro exemplo &
o projeto Lego-Logo que o "MIT Logo Laboratory” estd desenvol-
vendo. Utilizando © brinquedo Lego a crianga monta diversos ob-
Jetos que ela aprende a controlar através do Logo. Bons progra-

mas nesta d&rea requerem muita criatividade e imaginac¥o e s%o0.

poucos programas no mercado que té&m estas qualidades.

% Ferramentas para alunos € professores

Programas de processamento de texto, planilhas, manipulagdo de ar-
quivos, constru¢3o e transformac¢¥o de griaficos, sistemas de autor
ria, calculadores numéricos, s3o ferramentas extremamente \teis
tanto ao aluno como ao professor. Talvez estas ferramentas consti-
tuam uma das maiores fontes de mudanca do ensino e do processo de
manipular informa¢¥o. As outras modalidades de software educativos

" descritos acima podem ser caracterizados como uma tentativa de

computadorizar o ensino tradicional. Mais ou menos o que aconteceu
nos primérdios do cinema -~ cinema = teatro + cémera. Hoje o cine-
ma tem sua inddstria prépria. Este mesmo fendmeno estd acontecendo
com o uso de computadores na educag¢Zo. Com a criag¥o destas ferra-
méntas de manipulacg%o da informag¢¥o estamos vendo nascer uma nova
inddistria de software educativo que pode causar um grande impacto
na maneira como ensinamos e como nos relacionamos com os fatos e

com o conhecimento. Exemplo de ferramentas desenvolvidas especial-’

mente com objetivos educacionais s¥o os programas do "Bank
Street”, sendo © seu processador de texto o mais conhecido; a com-
binag%o de Logo e processamento de texto que a ”"Logo Computer Sys-
tem” ostd colocando no mercado (pode-se combinar texte e grafico
ao mesmo tempo); e alguns "sistemas especialistas” desenvolvidos
para computadores de grande porte mas que podem ser adaptados para
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alguns microg, como da linha PC.

O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EDUCATIVO NO BRASIL

No mercado brasileiro existe um pequenoc numero de software educa-
tivos que j& foram desenvolvidos, gragas 3 iniciativa do governo,
através de projetos de pesquisa (como o EDUCOM) @ a3 iniciativa
privada. Entretanto, o numero destes programas ¢ muito pequeno.

A Biblioteca Brasileira de Software (BBS), empresa paulista que
detem a maior variedade de software, tem catalogado cerca de 5.000
programas para quase todos os micros. A maioria destes programas

s%0 adaptados de programas estrangeiros. Isto significa que estes: '
programas, provavelmente, tem muito pouco em comum com o© nosso,

sistema educacional ou com nossa cultura. Recentemente uma série
de empresas de desenvolvimento de software tém se preocupado com z
produ¢¥o de =software educativo. Estes programas t8m zido desenvol-
vidos em colaborag3o com professores que utilizam o computador e
que desenvolvem algum software para ensinar algun tépico espec({fi-
co. Este programa, em geral, constitui a semente de um programa
maiz elaborado desenvolvido e comercializado por estas empresas.
Entretanto, estes programas padecem de uma série de problemas: s%o
degenvolvidos para situagdes educacionais muito particulares, o
grau de sofistica¢¥o e a qualidade da documentag¢¥o s¥o pobres, e o
baixo numero de software comercializado faz com que o preco seja
muito alto.

O MEC tem procurado incentivar o desenvolvimento de software atra-
véz de dois projetos. Um é o Concurso Nacional de Software Educa-
tivo que avaliou mais de 150 software educativos em dois anos de
realizag¥o do Concurso. Cerca de 30 destes programas foram catalo-
gados e podem ser adquiridos para uso em escolas. Outra iniciativa
tem sido os projetos de pesquisa sobre o uso da informdtica na
educag¢Zo. O projeto EDUCOM tem produzido diversos software educa-
tivoz de boa qualidade & tem avaliado estes programas tanto sob o
aspecto de efetividade pedagdégica como o seu impacto no aluno e no
sistema escolar.

J& para o derenvolvimento de ferramentas de carater educativo a
iniciativa tem =sido isolada e ficado por conta das empresas --
come o desenvolvimento do Logo pela ITAUTEC -- ou os programas de-
senvolvidos para empresas que podem ser. utilizados nas escolas,
como as planilhas o os processadores de texto. Entretanto, com re-
lagdo a estas Jltimas ferramentas, o aluno carece de algo mais
simples do que estd disponfvel no mercado. Algo que o permita con-
centrar nos conceitos envolvidos nestes programas ao invés de ter
que dominar uma enorme quantidade de caracterfsticas que est3o
presentes nestes programas.
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PADROES DESEJKVEIS PARA SOFTWARE EDUCATIVO
0 software educativo a ser desenvolvido deve satisfazer padrdes
que deverdo ser definidos pela comunidade educacional. Neste tdpi-

co s3o apresentados alguns pontos que devem ser levados em consi-.

deracdo na elaboracdo destes padrfes. A defini¢do dos padrBez &
necessdria para que a produ¢do de software possa ser maximizada
com um minimo de recurso.

A definic¥c dos padrBes deve levar em conta alguns itens como:

a) engajamento do usudrio com o sistema

- os programas devem ser interativos. O didlogo ou a interagic com
o computador & fundamental para o usudrio engajar—-se num verda-
deiro processo de ensino-aprendizagen.

- a qualidade do didlogo. 0 didlogo do computador com o

deve ter algumas caracterfsticas como ser am:géve]
apropriado, uUtil e flu{do.

usudrio
encorajador,

- o programa n¥o deve julgar o usudrio. Responder a um erro . com
"dicas” que n%¥o penalizam, que fazem a pessoa reconsiderar a
resposta, © que levam o usudrio a corrigir seu erro s3¥o caracte-
rfticas essenciais para manter o didlogo amigdvel e flufdo.

~ reacfes altamente positivas ou negativas s%o contraprodutivas. A’

qualidade do didlogo perde muito com reagBes do tipo "fantésti-
co”, "fabuloso”. As reag¢@es mais brincalhonas, n%oc verbais, sZo
consideradas mais apropriadas e mais encorajadoras, consideran-
do-se que se trata de um didloge com uma miaquina.

- 0 programa deve oferecer ajuda. Com o objetivo de n3o quebrar o
didlogo o programa deve oferecer ao usudrio a oportunxdade de
selicitar aJuda em qualquer parte do programa.

b) controle do aprendizado

- o controle do aprendizado deve estar nas m¥os do estudante. Os
programas educativos devem ser desenvolvidos.de tal maneira que
o estudante sinta que suas a¢Bes n¥o est%o sendo limitadas pelo
programa. Assim, o progama :deve antecipar uma ampla variedade de
respostas, desde o chute até as respostas obtidas estrategica-
mente.

- permitir mais que uma maneira de resolver o problema. O estudan-.

te deve ser capaz de resolver o problema de acordo com o seu es-
tilo e capacxdade cognitiva.
c) o valor do erro. Em geral, o processo de ensino tradicional h3o
forca o professor a ser explf{cito sobre como os erros devem ser
tratados. No caso do computador este tratamento é obrigatdrio.

E o que & feito com o erro deve seguir um plano consistente e
explicitamente determinado.

- 0o feedback deve ser neutro quanto 2 direcgo a ser segufda. Qual-
quer informag¢¥o ou dire¢do fornecida além da apropriada &é vista
como interveng¢¥o. .

- a tentativa de fornecer um feedback "inteligente” pode ser peri-
goso. O usuério percebe a3 "inteligéncia do programa” e passa a
se interessar mais pelo funcionamento do programa do que pelo
conteddo em questdo.

- o programa deve reconhecer sua limita¢¥o e ser "humilde”. Ao in-

vés de tentar soluctionar todas as situa¢8es o programa deve, em
algung casos, recomendar que o estudante solicite ajuda do pro-
fessor.

d) programag¥o sélida e efetiva

-~ importf@ncia do uso de diferentesitipos de representac¥o da in-

formag¥o. Uma declaragdo verbal ou matematica pode ser visual-
mente melhorada através do uso de grificos, cores etc. Por outro

lado, estes efeitos devem ser utilizados em doses corretas para

ndo se tornarem fontes de distragfo,

- intenc¢o . clara. O programa deve ser claro quanto 20s seus obje-
tivos, como eles serdo atingidos e como o usudrio deve fornecer
suas respostas.

-~ uso do que jé passou. 0 programa deve permitir 2o usudrio refle-
tir sobre o que ele fez anteriormente. Ele deve ser capaz de re-
ver o que fQi feito ou o programa deve mencionar como o usudrio
se comportou em situa¢les anteriores.

- um pouco de suspense ajuda a manter o interesse do estudante. O
pregrama deve propor questdes desafiantes cujo grau de dificul-
dade deve ser tal que o estudante possa resolvé-las.

- engajar mais de um estudante. A maioria dos programas s¥o desen-
volvidos para serem utilizados por um uUnico usuidrio. Entretanto,
uma situac¥o de aprendizado bastante estimulante pocde ser criada
se duas ou mais pessoas interagem com © computador.

e) documentagio

- ©os manuais do programa devem ser bem.escritos. 0 nfvel de expli-
cagdo de como o programa deve ser iniciado. mensagem de erro
etc., deve ser tal que o professor e o aluno sejam capazes de
entendé-la. : :
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£ importante mencionar que oz itens propostos tem o cardcter de
identificar certos aspectos necessdrios para a produg¢%o de um bom
software educativo. [Eles n¥o devem seor todos salisfeitos jd que
seria impossfvel desenvolver um software que tivesse todas estas
caracterfsticas. ' Por  outro lado, a oexist8ncia destas
caracterfsticas n%o é condig¥o suficiente para produgfo de um bom
software. A combinag¥o dos diferentes aspectos aqui propostos &
que fazem um software ser mais interessante e efetivo que outro.

'PRODUCXO DE SOFTWARE

Qutro assunto a ser considerado no desenvolvimento de software
educativo & quem produz estes programas. As ferramentas, pela sua

prépria natureza, s%o programas que exigem um grau de sofistifica-

¢¥%0 computacional e conhecimento interno da mdquina, que talvez
somente -o fabricante do computader seja capaz de produzf-las. J3&

os outros tipos de software educativos devem ser produzidos pela

iniciativa privada. O governo pode facilitar o financiamento atra-
vés de d6rg¥os de pesquisa como CAPES, CNPq, FINEP etc. Assim, uma
pessoa interessada em desenvolver um determinado  software deve
submeter ‘uma proposta 2 um destes SrgHos. Esta proposta deve ser

analisada. segundo o padr3¥o de software previamente estipulado e o

controle do desenvolvimento do projeto, bem como o seu financia-
mento, s¥o responsabilidades do érg¥o que aprovar o projeto.

Uma vez o produto pronte (fruto da iniciativa privada ou financia-
do por :algum drg¥o governamental), se f8r do interesse do seu pro-
dutor ter este software utilizado pelas escolas publicas, ele deve
submeté~lo ao MEC ou a Secretaria de Educag¢Zo Estadual ou Munici-
pal que deve avaliar e catalogar este programa. Uma vez © software
disponfvel, ele pode ser requisitado pelas escolas mediante uma
polftica de distribui¢3do, descrita abaixo. .

£ importante afirmar que todos oz tipos de software educativos de- .

vem ter a sua produ¢3o encorajada. Existem estilos de aprendizagem
diferentes que devem ser respeitados. Os programas do tipo .CAl
adaptam-se melhor 20s alunos que preferem situa¢Bes de aprendiza-
gem mais definidas. Outros preferem explorar e certamente rendem
mais com programas que facilitam a aprendizagem por descoberta.

Outros fatores que devem ser levados em conta na produgBo de soft-~
ware s3o a participac3o do professor na elaboraclo do software, e
o teste do software. Sem este envolvimento o software tenderd a
ser mais um dos tantos materiais de ensino que ser3o produzidos em
"laboratdrios” sem levar em conta a experiéncia e conhecimento do
professor. A falta de teste do software durante o sQu
desenvolvimento tem produzido certas aberrac@es educacionais que
deveriam ser detectadas em situac¢Bes de teste que sejam o© mais
préxima - possfvel da situag¥o de utilizag¥o. Sem estes testes serid
impossfvel avalid-los corretamente e conhecer as suas funcdes
educacionais. :

.

AVALIACKO DE SOFTWARE ‘

0 software produzido deve mer gvaliado Lanto do ponto de viela da
presen¢a ou auséncia dos itens enumerados’ acima (componentes de um
padr#io), como do ponto de vista da sua efetividade como ferramenta
educacional. ' : A

£
b

A avaliacdo mais fécil de ser feita & a relativa 208 itens perten-
centes ao padr¥o. Neste caso, de acordo com a performance do soft-
ware pode ser atribufdo pontos por .itens. Uma vez estes pontos
atribufdos, o software para ser considerado aprovado deve satisfa-
zer um minimo que pode ser: o resultado da média dos pontos, ou
satisfazer um mfnimo em todos os itens ou em itens que s%o consi-

. deradog essenciais.

A avaliag¥o da efetividade pedagdgica do software é muito mais

complicado de ser feito. Isto exige uma pesquisa.que requer 2 for-

mac3o de grupos experimentais de controle, e o monitoramento de
certas varidveis, como o nfvel intelectual da populag%o antes e
apds o uso do software. Os resultados destes estudos, em geral,

- s¥o muito controvertidos, pois & muita fdcil detectar falhas que

invalidam o estudo da efetividade do software. Outros fatores que
dificultam este tipo de avaliag3o s%o o 2lto custo de uma valida-
¢%0 deste tipo, e o fato das empresas produtoras de software nZo
disporem do conhecimento envolvido neste tipo de avaliac3o. Assim,
a avaliagdo que tem sido apresentada se restringe 3 existéncia ou
n¥o de certas caracter(sticas previamente definidas como essen-
ciais. :

Como parte do processo de avaliacg¥o do software seria interessante
que f8sse elaborado um documento onde seria descrito a razio dos
pontos atribufdos a cada item. Este documento deveria fazer parte
da sua documentag¢3o -- ou um documento a parte. Esta & uma maneira
de - informar o professor sobre as vantagens e desvantagens daquele
software, propiciando-lhes melhores condi¢les de utilizé-los en
sala de aula, ) :

DISTRIBUICXO DE SOFTWARE . _
Este ¢ um problema bastante complicado e controvertido. Existem
diversos modelos que podem ser seguidos.

O modelo mais interessante ¢ a distribuicdo de software através do
livre mercado. Atualmente, nos E.U.A., o problema com este tipo de
distribui¢3o & a falta de oportunidade que © professor tem em po-
der experimentar o software antes de compré-lo. :

Talvez o modelo de distribuig¢do a ser adotado devesse ser o mais
préximo possfvel deste. Primeiramente, n%o deve ser fungdo do MEC
ou Secretarias de Educag¢Zo produzir, comercializar ou paternalizar
a distribui¢3o de software. A fun¢do destes org¥os deve ser a de
facilitar o processo de experimentagdo do software por parte do
professor, por exemplo colokando-os a disposi¢3o para experimenta-
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¢d%0 atravdés dasg delegaciag de ensino, bibliotecas, ou empréstimos,
e deixar o controle de compra ser exercido pela escola -~ a escola

deve ter uma verba para compra de software e deve ser sua a res-

ponsabilidade da compra do software que melhor satisfaz &s suas
necessidades, :

Uma outra alternativa ¢ um modelo mais controlado .pelo MEC ou pe-
las Secretarias de EducacZo. Por exemplo, 3 cada software catalo-
gado seria atribufdo um determinado ”"preco”. Este pre¢o reflete o
tipo de scoftware —-- se for ferramenta custa mais caro, se for pro-
grama treino-e-prética tem um outro valor. A cada escola seris
também fornecido uma cota por ano ou semestre que seria utilizado
para a "compra” de software. A responsabilidade de qual e quantos
software educativos a serem "comprados” deve ser responsabilidade

~da escola.

A vantagem do primeiro modelo é que o controle de "copyright”, pi-
rataria de software, lucro do produtor, ficaria totalmente a cargo
do livre mercado. A desvantagem é a passagem de recursos para cada
escola e o controle destes gastos. . o

J& no segundo modelo n3o existe o controle de verbas gastas por
escola. Por outro lado, tem-se que montar todo um sistema de con-
trole do software. Isto pode ser resolvido através da compra de
todos os direitos do software pelo MEC ou pelas Secretarias. Assim
todo software catalogado seria propriedade do sistema educacional
puiblico, eliminando grande parte dos problemas de distribuico do
software. Nesmo assim, existiria o problema do controle de progra-
mas ferramentas, que como foi dito acima, s3o programas que aten-—
dem a uma larga faixa do mercado e os seus produtores t&m interes-
se em explord-los comercialmente, -

UTIL1ZACXO DE SOFTWARE NA ESCOLA
Além das questiles levantadas acima, uma outra questZo de grande
import&ncia é como este software é utilizado na sala de aula, Aqui
cabe algumas considera¢3es como:

a) A utilizag¢3o do software por si sé é suficiente ou ele deve ser
utilizado conjuntamente com outros materiais, com ou sem a in-
tervenc¥o do professor?

b) 0O aspecto social do aprendizado -~ ele ocorre individualmente,
em pequenos grupos, ou em grupos maiores? £ impossfvel pensar
em um computador para cada aluno na escola. Como seria esta
distribuicdo de tempo do aluno com 2 mdquina?

c) Qual é o relacionamento entre o tipo de software @ a priética do
ensino felto na sala de aula? 0O software pode incentivar a des-
coberta enquanto o professor pode desencorajd-la. Outro fator &
o -relacionamento entre o material computadorizadec e o curricu-
lum em prdtica. Se este material for muito distante do curricu-

lum e n3%¥o permitir uma avaliag¥o do desempenho de cada aluno, o

computador terd muita dificuldade em entrar na escola.

d) Qual deve ser o preparo do professor para enfrentar as mudangas
que o computador ocasionard na eoscola? Simplesmente colocar nas
m3os do professor uma nova ferramenta, n3do garante que ela sers
bem utilizada e que trard os beneffcios que s¥o esperados. 0O
professor deve ser treinado e deve existir programas de reci-
clagem para que ele tenha contato com as novas tendéncias da
drea.

CORCLUSBES

As questBes aqui consideradas podem servir de base para .a defini-'

¢%o de uma polftica de desenvolvimento de software educativo. Esta
pelftica 6 de suma importéncia face a2 escassez de recursos na drea
educacional. Enmn outras condi¢Bes econdmicas talvez a melhor polf-
tica seria a livre produ¢do de software. A lei de mercado se en-
carregaria de prestigiar os melhores e eliminar os piores softwa-
re, como acontece nos E.U.A. Entretanto, a estrutura centralizado-
ra do nosso sistema educacional e 2 falta de recurso desta estru-
tura faz com que haja a necessidade de uma polftica de desenvolvi-
mento do software educativo. 3
Por outro lado, somente a existéncia da polftica ndo garante a
existéncia do software. £ preciso que haja também incentivos 3 sua
produgdoc e distribuic¢¥o. Sem a integrag¥o deste esforgos corremos
o risco de ter o computador na escola, o professor treinado ¢ es-
tes recursos n¥o utilizados pela falta de software educativo. Esta
situag¥o seria muito semelhante ao que aconteceu com a distribui-
¢%o de televisores nas escolas pdblicas: muitas delas n%o dispu-
nham de rede elétrica. '




