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Abstract: Esta comunicagdo pretende caracterizar de forma sumdria a importancia da tecnologia
educativa, em geral, ¢ as diferentes tipologias de software educativo com vista a sua integragdo e
utilizag@o no processo de ensino ¢ de aprendizagem. Um outro objectivo tem a ver com a necessidade
de se efectuar uma discussdo acerca do real potencial educativo destes materiais. Por isso, pretende-se
apresentar uma reflexdo critica acerca de uma métrica que permita, aos educadores ¢ professores, uma
indicagdo mais precisa e objectiva acerca da qualidade do software educativo em questdo. A
importancia de uma métrica podera promover € ajudar na decisdo da utilizagdo ou ndo de um dado
software educativo para que se possa promover um ensino de melhor qualidade.

1 Papel da Tecnologia Educativa: Uma abordagem generalista

Afirmar-se que as Tecnologias da Informagdo e da Comunicagio (TIC) sdo um caso inevitdvel no
processo educativo € algo que encerra um coOnsenso generalizado. Apesar deste grande optimismo e
consensualidade tem-se verificado que a sua efectivagdo pratica ainda parece ter um longo caminho a
percorrer ¢ a vencer. Quando se fala em Tecnologia Educativa (TE) esta parece corresponder a um
conjunto de materiais e/ou maquinas que utilizadas em contexto educativo podem promover niveis
elevados de motivagdo e, a0 mesmo tempo, proporcionar aprendizagens mais ricas e mais féceis por parte
dos alunos. Sempre que uma dada tecnologia passava a pertencer ou a incluir-se na sala de aula muitas
esperangas e expectativas eram despertadas nos professores... € também nos alunos. '

A massificagdo da televisdo veio trazer a possibilidade de promover a sua utilizagdo através da
visualizagdo de programas que poderiam complementar com outro tipo de informagdo e de suporte
audio-visual. O mesmo aconteceu com a massificagdo dos diapositivos em que cada professor poderia
criar os diapositivos que pudessem ilustrar os conteidos que trabalhavam. Seguidamente deu-se a
primazia ao video e depois ao computador. Mas esta utilizagdo sistematica, organizada e enriquecedora
no processo de ensino e de aprendizagem néo se veio a verificar. Na grande maioria dos casos muitos
professores entusiastas as experimentaram mas depois parece ter ocorrido algum desénimo ou apatia que
os fez retornar aos meios tradicionais.

Virias terdo sido as razdes para esta situagdo e talvez a razéo principal tenha residido no facto de
estarem a ser utilizados materiais ou tecnologia em que as preocupagdes educativas ndo tenham estado na
sua génese. Ou seja, essa «tecnologia» poderia ter em si mesma um alto potencial educativo mas a sua
contextualizagdo pode ndo ter sido a mais realista ou adequada. Tal como é referido por [1]: “(...) interesa
ver en qué medida se pueden tomar los productos de comunicacion de masas tal como son para darles una
intencionalidad educativa.” Talvez por isso mesmo se possa defender a ideia de que devem ser criados de
raiz «dispositivos» com fins educativos. Esta assumpgdo vai retirar muitas incertezas em relagdo a sua
utilizagdo porque na génese da sua concepgdo ja existiu a preocupagdo em se criar algo com objectivos
educacionais previamente bem definidos e reflectidos.

2 Software Educativo: Defini¢io e Ambito de utilizagido

Muitas sdo as defini¢des de sofiware educativo mas todas elas tém uma perspectiva comum:
programas informaticos concebidos para a finalidade (especifica) de serem utilizados como meio
didéctico de forma a facilitarem o processo de ensino e de aprendizagem. No entanto, tal como ¢ afirmado
por [8] esta utilizagdo tem que ser entendida e condicionada com as caracteristicas que possui esse
software, com o uso que se vai fazer dele, com a adequacdo ao contexto ¢, principalmente, a sua correcta
integragdo nas actividades lectivas.



Muitas s#o as fungdes que normalmente se associam ao software educativo e que 0 potenciam como
um meio preferencial. Algumas dessas fungdes sdo as seguintes: informativa, instrutora, motivadora,
avaliadora, investigadora, lidica, inovadora, criativa... No entanto, [2] € de opinido que estas fungdes sO
poderdio ser conseguidas se estiverem presentes trés elementos: “(...) entorno de comunicacién o médio en
el que se establece el didlogo com el usuario/aprendiz, las bases de datos y los algoritmos que le hacen
funcionar. (p. 112)”

Neste sentido, o software educativo devera conseguir que seja promovida uma actividade intelectual
continua para que se possa promover a iniciativa e a autonomia dos alunos e, 20 mesmo tempo, que possa
promover-se a adaptagdo e a interdisciplinaridade. Nesta questdo ha que referenciar a opinido de [1] ao
enquadrar a utilizagdo de software educativo e o ambiente de aprendizagem, de acordo com os seguintes
aspectos: variedade de software (a utilizagdo de diferente sofiware permite a utilizagdo adequada para
cada situagiio que sera diferente de outras situagdes que se sucederdo em contexto educativo); utilizagdo
de todas (ou praticamente) todas as potencialidades dos meios informaticos; integrar as actividades que
envolvam a utilizagdo do computador com outras actividades sem a intervengdo do computador;
considerar a actividade estruturante do aluno como o elemento central do ambiente de aprendizagem;
criar situagdes de aprendizagem a partir de conteudos e situagdes especificas; definir o dmbito de
intervengdo do professor; ter em considerag@o os juizos de valor e as actuagdes de todos os outros alunos;
definir claramente quais os objectivos que se pretendem atingir.

Contudo, uma ideia que deve ficar clara, & semelhanga da opinido de [7], ¢ que ndo se trata de
substituir através da utilizagdo de software educativo o que outros meios ja provaram que sdo capazes de
promover mas saber aproveitar as caracteristicas destes meios que os podem tornar num dado momento
mais adequados que outros meios mais «convencionais».

3 Uma possivel tipologia de software educativo

Quando se apresenta uma tipologia ou classificagdo de software educativo verifica-se existir uma
certa aproximag#o entre essa tipologia e uma dada teoria de aprendizagem. Vérios autores, tais como
[91,[51, [7], [4] e[10], propdem tipologias muito semelhantes mas sempre com um enquadramento na area
das teorias do desenvolvimento e da psicologia da aprendizagem.

As diferentes tipologias a ser consideradas e que reinem uma perspectiva mais consensual sdo as
seguintes: a) Tutoriais; b) Treino-pratica; c) Simuladores.

No que diz respeito ao software do tipo tutorial existe uma ligagdo muito intima com as teorias de Skinner
e a sua proposta de ensino programado. Sdo programas educativos que se enquadram dentro do
condicionamento operativo (estimulo-resposta-reforgo), naquilo a que usualmente se costuma designar
por ensino programado e tém como principal objectivo o ensino. Uma das preocupagdes desta tipologia
consiste na sub-divisio dos conteidos em fragmentos para que se possa incrementar o feedback, logo,
uma maior frequéncia do reforgo. Nesta perspectiva entende-se que quanto maior for a frequéncia das
questdes maiores possibilidades o aluno terd em intervir de forma activa no seu processo de
aprendizagem. No entanto, muitas sdo as criticas a este tipo de programas dada a sua grande rigidez e
estruturagdo que podem dificultar muito a capacidade de adaptagdo destes meios a cada aluno em
particular.

Os programas de Treino-pratica tém como principais objectivos a resolugdo de exercicios com vista a
aquisigdo de destrezas e também ao aprofundamento de conhecimentos. Nestes programas ha a
preocupagdo de se promover uma estruturagdo de acordo com varios niveis para que se possa efectuar
uma adequagdo as necessidades e expectativas dos seus utilizadores. Também ao nivel destes programas
se tentam introduzir os contributos de Gagné e de Ausubel através da introdugio do reforgo e da andlise
das tarefas e, a0 mesmo tempo, promover aprendizagens significativas para que possa promover uma
motivagdo intrinseca. Para que tal possa ocorrer torna-se necessario conhecer as condigdes internas que
intervém no processo e as condigdes externas para que se assegure uma boa aprendizagem. Entende-se,
neste caso, o reforgo como algo que deve ter um carécter informativo e ndo sancionador, com o objectivo
de orientar futuras respostas.

A utilizagdo de programas de simulagdo pretende que os alunos possam promover aprendizagens
baseadas em «realidades» tdo proximas quanto possivel do modelo real. Apesar destes programas
pretenderem ser uma aproximag#o do real os alunos tém todas as possibilidades em resolver problemas,
aprender procedimentos, perceber e entender caracteristicas dos fenémenos em questdo e a tomar
decisdes acerca de atitudes e comportamentos. Hé diferentes modalidades de simuladores ¢ podem
resumir-se algumas das vantagens das suas utilizagdes: podem ser manipulados materiais perigosos sem
que haja qualquer tipo de perigo para a integridade dos alunos; qualquer tipo de «desastre» por deficiente
manipulagdo fica sempre ao nivel «digital»; pode acelerar processos ou fenémenos demasiado lentos;



pode retardar processos demasiado rapidos; permitem a introdugdo ou tentativa de novos procedimentos
(criatividade); permitem emitir um diagnéstico das actuagdes para posterior reformulagio; possibilidade
de repetigio das actividades sempre que o aluno o desejar.

Uma outra categoria que também é considerada como software educativo corresponde aos jogos
educativos. Neste caso tenta-se aproveitar o aspecto lidico e, a0 mesmo tempo, permitir a introdugédo de
contetidos. De um modo geral, este tipo de software educativo estd mais confinado ao nivel do ensino dos
alunos mais jovens (pré-escolar e 1° ciclo do ensino basico). Neste tipo de sofiware podemos encontrar
perspectivas que se enquadram nas anteriormente ja mencionadas podendo encontrar-se jogos educativos
tutoriais, de treino-pratica, de simulagdo ou, em ultima instdncia, uma combinagdo dos trés. Com o
incremento da utilizagdo da Internet tem-se verificado a utilizagdo destes jogos na designada realidade
virtual e passou-se & dimensdo do jogo em rede e em tempo real. Neste novo contexto podem-se
desenvolver aprendizagens que poderdo ser enquadradas dentro das designadas aprendizagens
colaborativas (Vygotski).

4 As fases e a problemitica da construgio de software educativo

Para se construir software educativo torna-se necessaria a implementagdo de varias fases, geralmente
complexas e preferencialmente multidisciplinares. Viarios autores, tais como, [3], [6], [5] e [11], sdo
consensuais em relagdo as fases que devem comportar a criagdo de um dado software educativo, as quais
se passam a apresentar:
a)Fase de analise: Nesta fase devem ser definidos os objectivos envolvidos na aprendizagem
(conhecimentos; ~capacidades/competéncias; ~publico-alvo; caracteristicas dos potenciais
utilizadores).
b)Fase do design: Escolha do modelo de ensino e de aprendizagem (estratégias; grau e tipo de
interac¢do; relagdo entre contetidos e utilizadores; tipos de exercicios; tipo de feedback) e
Interface (motivagiio — textos, animag8o; navegagdo — fécil e intuitiva; ajudas; personalizagdo;
interactividade — adaptagdo a necessidades especificas do utilizador).
c)Fase de produgdo. Selecgdo de aplicagdes e de ferramentas (sistemas de autor; programas
especificos; recursos multimédia; integragéo de diferentes recursos).
d)Fase de avaliagdo: Esta fase tem que estar presente em todas as fases. Realizagdo de uma analise
do material produzido e comprovar se 0s objectivos estdo a ser atingidos, detectar dificuldades e
introduzir reformulagdes sempre que for necessario. A avaliagéo deve ser sempre realizada em
trés diferentes dominios: os utilizadores, os contextos e os especialistas.

Outros factores que também tém que ser considerados sdo os aspectos técnicos e 0s aspectos
pedagogicos. Estes ultimos ja foram referenciados anteriormente mas convém ressaltar a importéncia, em
termos genéricos, dos ecrds, dos algoritmos utilizados, da comunicagdo a estabelecer entre
utilizador-programa, bases de dados associadas, a velocidade de processamento e, talvez um dos aspectos
mais importantes, a averiguagdo do grau de compatibilidade. Nos aspectos pedagogicos podem-se
ressaltar quais os objectivos educacionais envolvidos, os conteudos, as actividades sugeridas (que deverdo
ter sempre um cardcter interactivo), a integragdo curricular e outra documentagdo de apoio. Neste
particular, deve-se realgar a importéncia de um verdadeiro courseware que acompanhe cada programa
educativo digital. Ndo basta que exista uma informagdo técnica ou tecnoldgica, acima de tudo e, porque
se trata de um programa educativo, deve existir informagdo que contemple possiveis utilizagdes
pedagégicas que possam dar uma orientagdo mais clara e objectiva em relagdo as potencialidades
pedagogicas desse programa educativo. Tal como ¢é afirmado por [7]: “Para elaborar con calidad un
software para la ensefianza es imprescindible conocer sobre la materia a tratar y su didéctica, los
fundamentos psicopedagdgicos y las caracteristicas de la ensefianza asistida por computadoras. (p. 45)”

Um outro aspecto da maior importancia tem a ver com a composigio da equipa que ird produzir um
dado sofiware educativo. Dada a complexidade desta tarefa e das componentes envolvidas (tecnologica e
educativa) deve-se criar uma equipa multidisciplinar dada a presenga de diferentes areas. Esta equipa
devera ser constituida por programadores (concepgdo tecnolégico-digital), professores e/ou especialistas
disciplinares (¢ Obvia a presenga destes professores dado o enquadramento pedagégico-didéctico
correspondente ao nivel de ensino e/ou area disciplinar), especialistas em Ciéncias da Educagio
(enquadramento curricular, paradigmas educacionais, inovagdo, criatividade), sociologos (enquadramento
socio-cultural do programa educativo), graficos (importéncia das cores e do design), sonoplastas
(enquadramento sonoro adequado), especialistas em marketing (necessidade de promogdo e divulgagdo
do programa educativo), especialistas em ergonomia (ajustamento a qualquer potencial utilizador),... Em
{iltima instAncia, a composi¢do da equipa terd a dimensdo e a composi¢do que se achar adequada, ndo



havendo para o caso uma composicdo estandardizada. Em suma, o que se pretende é que se produza
software educativo com qualidade e que seja, realmente, uma mais-valia e que seja capaz de potenciar
mais e melhores aprendizagens. O reverso da medalha tem a ver com o custo inerente a criagdo de
programas educativos. Como se pode constatar a inclusdo de diferentes especialistas vai tornar a produg@o
bastante onerosa mas esta tera que ser uma decisdo a ser tomada e bem reflectida. Se ndo estdo reunidas
as condigdes econémico-financeiras para a criagdo de um bom produto talvez seja melhor repensar o
projecto porque mais vale ndo existir um mau software educativo do que um sofiware educativo de ma
qualidade.

5 Software educativo e a importincia de uma métrica

Como se pode constatar apos que o que ja foi enunciado qualquer que seja o software educativo em
questo, para além da problematica relacionada com a sua concepgao e as opgdes que sio realizadas, cada
professor deve estar seguro acerca da sua real qualidade. Neste sentido, tem toda a justificagdo a
utilizagdo de uma métrica (grelhas de avaliagio) que permitam com um maior rigor e objectividade
avaliar um dado sofiware educativo para a sua posterior utilizagdo no processo de ensino e de
aprendizagem. Possuir um dado software educativo ndo ¢ suficiente, o importante é que tenha qualidade
que o permita utilizar em contexto educativo!

Quando se pretende apresentar uma «métrica» ndo se consegue referenciar apenas uma. Pelo contrério,
neste aspecto sdo diversas as perspectivas de avaliagdo e, como tal, diferentes pardmetros ou critérios sdo
tidos em consideragdo. Como exemplo, pode-se referir [10] que defende diferentes perspectivas citando
Cabero (1999), o qual por sua vez cita outros autores onde evidencia esta problematica variando entre os
seguintes critérios: cognitivos, curriculares, organizativos, politicos, culturais, econémicos, institucionais,
pais, professores, alunos, avaliagdo (diagnéstico, formativa, sumativa).
Apesar da disparidade e da heterogeneidade demonstrada pode-se propor um conjunto de critérios,
apresentados por [1], que podem reunir um consenso mais alargado e que se passam a enunciar:
a)Caracteristicas e potencialidades tecnolégicas: tipologia de hardware ou de periféricos que
requer; compatibilidade com diferentes plataformas; possibilidade de intervengdo do aluno e/ou
do professor; possibilidade de impressdo.

b)Caracteristicas técnicas e estéticas: utilizagdo ou ndo de 4udio e de imagens (estaticas,
dindmicas); dimensdo dos textos e dos graficos; necessidade ou ndo de pré-conhecimentos
informaticos; informago acerca das potenciais utilizagdes a efectuar;

¢) Aspectos didécticos: existéncia de uma adequagio ao programa curricular oficial; existéncia de
exercicios e/ou actividades a serem realizados pelos alunos; possibilidade em ser utilizado
individualmente ou em grupo; grau de legibilidade dos textos e sua adequagdo a0 nivel etrio dos
destinatarios (alunos); capacidade de desenvolvimento da criatividade e inovagdo; promogdo de
reflexdo critica.

d)Contetidos: grau de qualidade e de actualizagdo cientifica; necessidade ou ndo de pré-requisitos
(conhecimentos de conteudos); sequéncia; forma de apresentagdo; adequagdo na quantidade de
informag@o; duragéo.

¢)Manipulagdo e grau de interac¢do (aluno): complicado ou facil manuseamento; nivel de
navegagio interna confusa; facilidade em voltar a0 menu principal; facilitagdo da construgdo
activa do conhecimento; presenca de feedback.

f) Material complementar: material de apoio complementar; clareza tanto nas explicagdes técnicas
como nas didécticas; existéncia de exemplos com propostas de utilizagdo e/ou de exploragdo;
sugere utilizagdo de outros materiais.

g)Aspectos econdmicos e sua distribuigdo: boa relagio beneficio-custo; rentabilizagdo do produto
em comparagdo com outros produtos educativos; existéncia de apoios técnicos; possibilidade de
up-grade.

h)Contexto: impacto da utilizagdo do programa educativo; congruéncia com os objectivos
propostos.

Presentemente a possibilidade de ligagdo em rede (on-line) parece ganhar mais adeptos entre 0s
alunos. A possibilidade de se poder utilizar sofiware educativo no ciberespago torna-se mais aliciante. A
semelhanga de jogos de consola que podem ser jogados na Internet pode ser considerado como uma
atrac¢dio para os alunos. Por outro lado, esta possibilidade permite também «abrir» mais o programa
educativo, logo, potencialmente mais versatil e mais flexivel. Neste contexto, a adaptagdo aos alunos
podera tornar-se muito mais personalizada.



Apesar de se tentar apresentar um conjunto de sugestdes que permitam uma utilizagdo mais rigorosa

do computador e de software educativo, em particular, em contexto educativo ndo se pode menosprezar o
sentir de cada professor em relago a esta questdo. A selecgdo de sofiware educativo, tal como a selecgdo
de outros recursos «apenas» depende das concepgdes pedagégicas dos professores. Convém ndo esquecer
que os computadores podem ser utilizados com fins e/ou objectivos didacticos muito diferenciados e ndo
se podem ignorar as concepgdes dos professores quando se pretende implementar inovagéo.
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