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Avaliacdo de Software Educacional:
“Curso Interativo de Design de Superficie”

Evsliza Anicet Ruthschilling?

Resume: Este texto trata da avallagie de um soffware educacional sob agpecios tBonicos GbmMe o
desian do hiperdotumento, Interface & comatido instrucionsd. Pracede uma avaliacan reflexva guarnto
& fundamentacac tednica e aponia para possibiidades futiras de aprimpmmento.

Palavras-Chave: avaliagio de sofware educacional; Intarnet

Abatract; This paper deals with evaluation of an adugational sofiware through tesnical
approachs as hypertext design, interface and instructional content. Proceeds a reflexive
evaluation abeut teors fundamentation and pomits out 10 future possibiliies of improvement.

Key-words: educatienal spftware evaluation; Imamat.

1.introdugio

Este trabalho & uma primeira tentativa de analise e reflex&o critica sob o entoque da psicologia cognitiva
do software educacional * Curso Interative de Design de Superiicie”, cujo desenvalviments foi anterior ac estudo
da Teoria de Jaan Piaget. O curse foi constitu(de de acorde com a bagagem académica e expefidncia didatica
da pesquisadora, revelando, como cita Gattan? (1998}, “ o cardter predominante e hegerndnico das concepgdes
pedagdgicas tradicionais (que muitas vezes modelam a formagdo bdsica do pesquisador) constitui-se num
cbstaculo apistemolégico para a construcao de novas concepedes metodolSgicas, mesmo guando lluminadas
por teotias gue confrentam aquelas concepgbes”.

O estude desenvolvido na disciplina "Fundamentos de Psicologia Cognitiva Aplicada & Informatica na
Educagin” { PPGIE), ministrada pela Profa. Dra, Léa Fagundes, foi fundamental para levantar questionamentos
sobre a validade da forma e do contetido que constituern o programa educacional aqui em discusséa. Notamos
gue realmente axiste uma grande dificuldade de implementar & teoria epistamoidgica de Piaget nos meios
telematicos apesar delas parecerem propicios a isso. Dentre 0s impecilios podemes citar a propria deficiéncia
de entendimento sério e profundo da teoria piagetiana por frazer em si o entrelagcamentio de conceites construidos
de forma complexa, assim como a tendéncia do professor em abordar o assunto via métodos tradicionais de
transferéncia de conteddos, mesmo que se esforce para mudar. Por ouiro fado, temos lambém notado a
resisténcia do propric atung, acostumado a0 modelo tradicional. A operacionalizagao de conceitos adaptando-
0s &s especificidades do perfil do aluno em relagdo a do assunto estudado, versus a condigo de s tratar de
ambiente elelrdnico, determina a dificuidade enfrentada neste trabalho. Sendo assim, procuro fazer um exercl-
cio de aplicag&o direta do crescimento adguirido em um frabatho de avaliag&e de software educacional.

Q * Curso Interativo de Design de Superficie” fpi desenvalvido aplicando os contelidos na discipiing
“Laboratério de Teleducagan”, ministrada peta Profa, Dra. Liane Tarouco , que fomenta a instrumentalizacéo
tecnelégica a servigo da educagdo. Os trabalhos realizados passam afazer parte do Projeto LUAR - Levando
a Universidade & Aprendizagem Hemota - htip:/penta.ufrgs.brfedu/telelablluar.htm - criado para {estagem
dos protétipos. Neles estio sendo sstudados, projetados e testados diferentes cenarios virtuais, métedos
pedagdgicos e recursos adotados que oportunizem a meiharia do processo de ensino-aprendizado, usando as
possibilidades cognitivas oferiadas pela tecnofogfa computacional,

Para proceder esta avaliagao senti a necessidade de estabelecer alguns parametros para nortearema
sisternatica de trabalha, Num primeiro momento, nos deparamos com a dificutdade que estudiosos da Informatica
Educativa tém encontrado em conceituar * software educacicnal”. Alguns autores, como Marisa Lucena
(LUCENA,98), dizem que séo todos aqueles que podemn ser usados para algum objetivo educacional. Rosa
Viccari (VICCARI96.) assim define:

! Doutoranda no Programa de Pos-Graduagho am Intormdtica na Educagio da Universidade Fedaral do Rio Grands do Sul. festre em Arles
Viguals - UFRGS. Prolessora do Curso de Bacharsiado om Arias Pldsticas - UFRGS. Pesquizsadera 8 coordenadora do Mucled de Design de
Superficis ga UFRGS.
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“ Software Educacional é um programa que visa atender necessidades e possui {ou
deve passuir) objetivos pedagdgices. Todo software pode ser considerado educacional,
desde que sua utiizagdo esleja insenda num contexto e numa situacao de ensino-
aprendizagem, onde existe uma metodologia que ariente o processo.”

Mo meu eniender (até este momanto}, “software educacional’ & aquele que foi crizdo efou adaptado
com ¢ propdsito especifico de desenvolver um determinado objetivo pedagdgice. Pois, se pensarmos como as
autoras citadas, verificaremaos que a grande maioria dos scftwares de uso geral que enconiram-se disponivels
no mercado padem ser ulilizados para apoiar algurna atividade curncular. Deste grande universo disponivel os
professores podem selecionar programas compultacianais, gue usem a rede ou n&o, como recurso didético
para exploragao de determinado tema com os alunos. As pesquisas podem ser feitas via Intemet, através do
acesso a sites na WWW ( World Wide Web). Trocas de experiéncias e construgae de trabaihos cooperalivos
e/ou colaborativos podem ser apoiados por programas de “"Chais”, videoconferéneia, ou, simplesmenie, ande a
comunicagao se dd airavés de listas de discussac e correio eletrénico, dentre cutros.

Para proceder o frabalho de avaliagao, elegi alguns quesitos a serem analisados deniro de duas eta-
pas: avaliagio técnica, onde sao identificadas as caracteristicas fundamentais do programa e analisadas de
maneira esquematica, e a avaliacdo reflexiva que é feita a partir das caracterigticas identificadas na avaliagéo
técnica, refletidas sobre a necessidade de fundamentar o software dentro de uma metodologia pedagdgica. Nas
possibilidades futurasprocuro fechar num apanhade geral, apontando para posslveis melhorias do software
depois desta critica.

2. Avaliagac Técnica

Apés consultas wia Intemet, observei que existem muitos trabalhos de pesquisadores ligados &
Informética, que cbjetivam estabelecer critérios para procedser uma avaliagdo dos softwares educativos,
tais como os encentrados emn :
hitp:/penta.ufrgs.br/fedufteledue/mmdesign.him (julho 97), indicado pela Profa. Liane Tarouce, e ¢
http:/fwww.infosoft.softex. bir/- projead/rv/softqual.htm (juiho 98), Marisa Lucena.

A seguir identifice os critérios por mirn adotados:
2.1.Informacoes Basicas

Nome do software: “ Curso Inferativo de Design de Supeificie”

Autor: Evelise Anicet Authschilling

Apoio técnico: Silvana Bellini e equipe ANP-CPD-UFRGS

Area de dominlo: Artes Plasticas - Arte Aplicada em Desenhos para Revestimentos;

Programagao: programa ascrito em linguagem HTML:;

Acesso: via Internet;

Locallzagéo: hitp:/penta.ufrgs.br:80/~evelise/DSuperfindex.htm

Modelo didatico: estudo & distancia, assincrono;

Publico-alvo: estudantes do Curso de Bacharglade em Artes Plasticas da UFAGS, e demais estudan-
tes e profissionais de areas de criagio de imagens como Artes Visuals, Design e Arguitetura.
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2.2. Objetives

»  Apoiar 4s aulas presencials das disciplinas de “Design de Supericie i e {I";
Senvir como fonte de consuita;

Disponibilizar conteddos sisiemalizados através de pesquisa,

Fromover discussio sobire 0 tema;

Encotajar o aluno a gerar suas imageans,

2. Avaliacdo Técnica:
2.a. Design do Hiperdocumento
2.b. Interface
2.¢. Cantelido Instrucional

2. a . Design de Hiperdocumenio:

«Arvore de navegacio possui organizagio simples, isto &, na homepage sao disponibilizacos todos sete madtilos,
possibilitandg que o aluno tenha uma nogéo geral do programa. Néo existe a imposigio de uma segliéncia
a ser seguida, o aluno é guem deve escolhar quais os médulos gue deseja visitar,

=0 design do ambiente ndo & ambicioso, pordém cuidado, apresentando uma preccupagio estética adequada
ao centeldo, pdblico-aivo e objetivos atraves do balanceamento entre textas, imagens, cares e texturas
dos “banners” {cabegalhos) e “ background” (plano de fundo) que favorece a legibilidade do texto, evitando
D excesso de recursos visuais normalmente usades nos ambientsas de reds;

=00 usudrio pode “sobrevoar” todo hiperdocumento, decidindo ir para frente pu para tras, ou de volta ao menu
principal. Todo final de pagina possui "botdes”, onde 0 nome dos mdédulos aparecem de cores diferentes,
indieando os mddulos gue ja faram visitados;

=A disposigAo das informagdes na tela sao efetivas, hem distribufdas;

=03 jcones e cormandos sao facimenia compreandidos,

=As telas sdo atraentes, fazendo uso satistatério de ilustragies. O programa pracura equilibrar o uso necessa-
rio de imagens ( de acerde com a especificidads do assunto tratado) com a dificuidade de “ioading” ou o
carregarmento de cada pagina. isio &, seu total aparecimento na tela do computador depende do fiuxo da
banda passants da rede & do tamanho dos argquives que compde a pagina, resuftanda num tempo maior ou
mencr de carregamento.

= H#apoessibilidgade de inclusdo de novos elementos e modulos no prograrna com faciidade.

]

ceituacio
ol oy

- apresentagio .
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2. b . Interface

& & 8 & 0 8 ® ® & P

O programa prevé utilizacdo individual;

O software possul, de forma geral, boa facilidade de uso, nao exigindo nenhuma experiéncia prévia relevan-
e, nem a ajuda de um manual, tutcrial ou instrugéc de um professor,;

Possui elementos motivadores como & boa solugéo visual das paginas, aliada ac inferesse provocade pelo
enfogque inédito do contelida disponibilizado;

O software ndo requer nenfium gerenciamento, ou seja, por estar disponivel na rede ndo apresenta proble-
mas de instalagdo e manutengio, depende apenas do uso de recursos normais de hardware e software {
browsaers) exigidos no acessa & Interne?,

Promaova interacéio aluna - prafessor - aluno;

As respostas as interagtes dos alunos s&o dadas de forma particular e personalizadas pelo professor ao
alunc;

E possfvei armazenar as respostas dos alunos para posterior andlise, visando alimentar o contetido da
pesquisa do professor;

O aluno & quem controla a seqiléncia que deseja seguir; o grau de dificuldade, heréria e tempo de duragio
de seu esiudo;

A gscolha da estratégia de ensino & fixada pele programa, néo se adaptando &s caracteristicas do ajuno;
MNéo & fomecido um “help on-line”, isto é, néo fomece explicagdes extras, No caso da dividas o programa
oferece a possibilidade do aluno resclvé-ias diretamente com o professor via e-mail, voltar a consuitat o
conteddo disposio nos madules ou pesquisar fora do programa através dos finks indicados;

Nac possui definigio da linha pedagdgica adotada. As interagbes se configuram mais numa linha behaviorista,
enquanto gue a estrutura do software permite que o aiuno escolha a ardem de contatos com os diversoes
moédulos, insinuando que ¢ aluna possa construir seu conhecimento livremenie.

. ¢ . Conteddo Instrucional:

O pregrama esta adequado ao nivel & pedil do usudrio - aluno do Bacharelado em Antes Plasticas;

Serve como fonte de consuita;

Disponibiliza conteGidos sistermatizados através de pesquisa;

Integra-se ao conteddo pregramatico da disciplina a que se propbe apoiar;

O contsiido dos médulos representam importantes t6picos da sumula da disciplina;

Prevé a possibilidade de integrac@o entre ensino presencial ¢ 4 disténcia;

Os cbistivas do programa est&o claramente definidos;

O vocabuldrio estd adequado ao perdil do aluno;

A exposicao dos conceitos aprasenta problemas de estratégia psicopedagdagica, falta de precis&o, erros de
digitagao e troca de palavras;

Cada mdadulo apresenta, sob o titulo “Interacio”, argiiicdes sob a forma de formularios, tabelas e perguntas
a serem respondidas pelo aiuno;

Encoraja o aluno a gerar suas imagens;

O software oferece dicas e orientagao para apoiar a alividade prélica de realizar imagens para serem
usadas como padrées de revestimento;

O programa n&o prevé uma estratégia de tratamento dos dados colhidos através da interagé@o dos alunos
com o professor, somente seu armazenamento,

O aproveitamento do alunc & demostrado, basicamente, no resultade do trabalho prético por ale apresenta-
do e nas interagbes onde podem ser colocadas discussbes;

Deixa a desejar quanto a promogao de discusséo sobre o tema;

A maneira como for montade o programe (forma de exposicao do conteddo, argligSes) demonstra falta de

fundamentacao pedagogica.

3. Avaliacaa Reflexiva

* ga nio existe no comego nem sujeito, no sentido epistémico do termo, nem objetos
concebidos comuo tals, hem, sobretudeo, instrumentos invariantes de trocas, o proble-
ma inicial do eonhecimento serd, portanto, o de construir tais mediadores: partindo
da zona de contato entre o préprioc corpo e as coisas, eles pragredirdo entdo, cada
vez mais, nas duas diragdes complementares do exterior e do interlor, 8 é dessa

dupla construgéic progressiva que depende a elaboragao solidaria do sujeito e dos
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objetos.” (PIAGET, 1990)
Este paragrafo de Piaget parece tornar palavras meus anseios heste momento, que se manitestam
come a preocupagio com a responsabilidade de confeccionar softwares educativos. Este desafio se apresenta
como uma tarefa drdua devida a sua cornplexidade & profundidade.

“... 5@ ndn existe no comene rem sujeito...” Devemos identificar nesso usuario-aluna, tragar seu peril,
observar seus interesses, seu comportamento, suas aptiddes, suas habfiidades, sua bagagem de conhecimen-
tos. Quais 530 seus esquemas prévios? Esquama & um construte de Piaget: * ¢ uma representagBo de uma
situagdo concrata ou um conceito que permite manetd-lo intermamente & enfrantar-se siluagtes iguals ou
parecidas na realidade”. De posse te uma andlise do “sujeito” é possivel levantar os dados que orientarc a
adeguagio do contfetido ao aluno. Para Carretero (CARRETERD,97): " & necassdrio levar em consideragao o
que & aluno j& sabe scbra o que Ihe vamos ensinar, pasto que ¢ novo conhecimento se assentaré sobre o velho”,
beseado em Piaget, que acredita que o desenvolvimento cognitivo € uma construgdo continua, onde novas
assimilagies desempenham o papel de censtrugio de novas estruturas sobre 0 esquema predecessor, proge-
dende sua expansio e aprimeramento.

“...nem objetos concebidos como tais...” Num primeiro momento, o “objeto” que se impde frente ao
sujeito & o computader, que mostra em sua tela ¢ “programa educativo™. Levando-se em consideragao gue a
maioria dos alunos do Cursc de Artas da LUFRGS, ne momento histérico que estamos vivendo, nao esta
acostumado a usar o computadeor como ferramenta de trabalho artistico nem tedrico, acolhemos o conselho de
Carretero (CARRETERQC,97): “ seria convenients ndo asquecer que o aluno tambem passui idéias prévias e
representagdes incorretas sobre sua propria capacidade de aprendizagem.(...) tais idéias poderao Ihe facilitar
ou dificultar sua atuag8o e rendimento na escola.” Na medida em que o alunao se familiariza com a presencga do
complexo “hardware-soffwars”, isto 8, assimila e acomoda as novas informagdes ( visuais, audilivas e tacteis),
deixa de se perturbar com ela, Em tendo superado o primeire obstaculoe, segue em diregao ac proximo, que €
o assunio exposto no curso virtual, O conteddo passa a ser o “objeto”, que, come estéd colocado na citagao
inicial, também nao existe ainda. Design de Supertlcie & um tema nove em posso meio social @ mais ainda no
acadérnico. O conjunto de conteldes gue Ihe 880 pertinentes estéio sendo criadas a partir da sistematizagao
dos dados coletades na pesquisa da professora e bolsistas.

"...nem, scbretudo, instrumentas invarianies de trocas...”. O que seriam estes instrumentos ds troca?
Q proprio grograma que far a mediagio entre o usuério e o conteddo? Ou seria a atividatde do prolessor como
orientador e apoiador da interagdo entre ¢ “sujeito” & o “cbjeto™? Ou a atividade do sujefto sobre o objeto? Ou as
duas coisas jurtas? Estas questbes vém a nossa mente quando tentamos pensar como adeguar a indubiidvel
contribuicio de Piaget 4 nossa realidade atual, onde o elemente humano esta modificado por novas formas
sociais e o ambiente alterado pelo avango galopante da techolagia. Enguanto se aguarda o desenvolver das
intensas pesquisas na drea, arrisco colocar minha interpretacio. Entende que esses instrumentos de troca
nodam ser os groprios programas. O papel do "soffware educacional” podera ser o ge provocar e articular as
agbes do sujeito sobre um chjete e vice-versa: ¢ madiador, no sentido de fazer a intarface, o que esta “entre” e,
também, no sentido de “meio” propriamente dito, como o local onde vao acontecer as interagbes do sujeito com
o objeto, dai aidéia de “ambiente de aprendizagem”.

“...0 problema iniciaf do conhecimento sera, portanto, o de construir tais mediadores...” isto &, adotar
procedimentos que fomente as agdes do sujeito. E, realmente, um problema complexo a confeccfo de um
software educativo. Exige a superagio de dificuldades de vérias ordens como a adequagio de prassuposios
pedagdgicos com as especificidades do assunto a ser tratado, a particularidade de publico-alvo @ as condigbes
técnicas e tecneldgicas que se apresentam. Ainda como dificuldades a serem superadas encontram-se as
imitagdes do professor-programador quanto ao dominio das pessibikdades fecnolégicas e de teorias de desan-
vahvimento cognitiva.

“...partinde da zona de contato entre o proprio corpe e as coisas”. Como podemos transpor essa idéia
para nosso proeblema atual de mediadores vituais? Gual 8 essa zona de contato? Que parte de nosso corpo
estd agindo e interagindo com “as coisas"? Que coisas? Para Piaget, “toda percepgéo termina par condarir ans
slementos percebidos significagbes relativas & agdo” {(PIAGET,77). E, como nosse aluna £ adulto, jd possi
suas representacdes e coordenacbes, talvez seja o proprio pensamente (agdo mental} aue permeia todos
elementos desta interacao, O sujeito, gue seria o aluno; o objeto, gue seria o conteddo a serirabalhadocomo
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aluno; o mediador, que para Piaget & 2 agao do sujeito, mas que no senlido geral poderia ser ¢ professar, todos
interagindo num determinado ambiente ou meio que & ¢ soffwars.

“..eles progredirfio entio, cada vez mais, nas duas diregies complementares do exterior & do intari-
or..." Entendo esta afirmagio piagetiana como os resuttados progressivos das interages entre o aluno @ o
canhecimento, " Qualguer esguema de assimitagéo tende para se alimentar, quer dizer, tende para incorporar
em si proprio os elementos que Ihe sdo extariores e sdo compativeis com sua natureza” {PIAGET,?77), onde o
termo “esquema” € entendido come instrumentos gerados pela relacio com o meio, através dos quais 0 sujeito
realiza suas construgdes. O conhecimento faz com que ¢ sujeito se sinta expandinde iniemaments e, por sua
vez, acrescido, ele interfere no meio que primeiramente © modificou. E a dupla regulagao.

Desta forma procuro reftetir na “génese” destas novas formas de elaboragao do conhecimento que se
instauram junto com as possibilidades ofertadas pele desenvolvimento das tecnologias educaciconais.

4. Possibilidades Futuras

De posse dos dados coletados na experiéncia vivida na montagem, exacugéio e acompanhamento
deste primeiro curse interativo {1997-89), cancluo que ndo cabern reformulagbes neste programa, pois seriam
sempre ‘remaendos”. Esta primeira tentativa de programagao educacional em ambiante de rede revela a tendén-
cia humana de repetir a precesso antige, cornthecido, num cantexto novo, desconhecido. Portanto, parto agora
para a concepgéo de um novo programa, sobre 0 mesmo assunlo, mas num formato totalmente diferenciada,
aue possa privilegiar muito rmais a interagao enire as pessoas, visande a rica construgao do conhecimenio por
métodos cooperativo-colaborativos, tais como listas de discussao e programas especfficos para convivio on-iine
como “chats”, eic.. Cutros objetivos também sao tracados como o de dar uma énfase maior na articulagao do
discurso hipertextual, colocar os objetos (os conceitos) de maneira a servir como ponto de aplicagio da agao
do sujeito (PIAGET,77 £.66}, proporcionar ao usuario um universo mais amplo para seu crescimento, mas, ao
mesmo tempo, em que ele se sinla mais & vantade, abrindo noves caminhos para a construgao de seu conhe-
cimento e escolha de miltiplos modos de aplicagio da experiéncia adquirida. Temos também que buscar
recursos pedagégicos condizentes com ambientes arificiais inovadores, que estéo redefinindo os sujeitos
(subjetividades) de nosso tempo, que fornegam a retroalimentag@o do nivel de aproveltamento do aluno, evitan-
do os problamas des processos de avaliagio tradicionais.

0 préximo projeto deverd se apropriar dos recursos tecnoidgicos disponiveis e explord-los de maneira
que sua estrutura seja flexivel as tendéncias futuras.

‘" a ciéncia € um devir e jamais considera seu estado definitive” (Piaget, 90)
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