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"Aprender é a única coisa de que a mente nunca se cansa, nunca tem medo e nunca se arrepende”.

(Leonardo da Vinci)


RESUMO

Um grande esforço está sendo despendido na atualidade para levar as vantagens e os recursos da informática ao ensino de todos os níveis. Nesse âmbito, o uso de software educativo proporciona o aprendizado através da interação aluno-máquina, sendo imprescindível a adequada importância de diversos fatores necessários para esses atingirem os objetivos. Com a necessidade e vantagem dos softwares educacionais nas escolas, considerando os problemas observados no seu processo de desenvolvimento, afetando assim sua qualidade, este trabalho procura definir aspectos de qualidade em software educacional, importância, classificação e ponderação, apresentando uma proposta de avaliação.
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ABSTRACT

A great effort is being expended in the present time to take the advantages and the resources of computer science to the education of all the levels. In this scope, the use of educative software provides to the learning through the interaction pupil-machine, being essential the adjusted importance of diverse factors necessary these to reach the objectives. With the educational necessity and advantage of softwares in the schools, considering the problems observed in its process of development, thus affecting its quality, this work looks for to define aspects of quality in educational software, importance, classification and balance, being presented an evaluation proposal.
Key words: Computer science in the Education. Educative software. Quality of Educative Software. Evaluation of Educative Software.
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INTRODUÇÃO 
As aplicações de alto nível provenientes do mundo da informática se inserem cada vez mais nas escolas, através de programas interativos, de dicionários e enciclopédias digitais, tutores inteligentes, realidade virtual e serviços oferecidos pela Internet, reforçando uma comunicação didático-pedagógica na medida em que se explora recursos como desenhos, sons, animações, jogos, vídeos, etc.

A multimídia, as redes de comunicações, a queda dos preços do hardware e do software tem contribuído para o aumento do uso do computador em casa e na escola como ferramenta instrucional, educacional e lúdica. A educação é uma justificativa importante para a aquisição de computadores pelos pais e pelas instituições de ensino, já que os professores se tornam cada vez mais conscientes das vantagens desse recurso no processo de ensino-aprendizagem.

Enquanto elemento auxiliar ao processo ensino-aprendizagem, os softwares educacionais podem servir como importante subsídio para a criação de ambientes que efetivamente valorizem, motivem e contribuam de forma positiva no processo de aprendizagem e construção do conhecimento, não representando apenas um símbolo de modernidade para as escolas. Conforme Lucena (1992) deve ser considerado como software educacional todo aquele que possa ser usado para algum objetivo educacional, por professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade para a qual tenha sido criado. 

Por outro lado, entende-se por software educativo (SE) ou programa educativo por computador (PEC), a classe de software educacional cujo objetivo é o de favorecer os processos de ensino-aprendizagem. O que diferencia o SE de outros tipos de software educacional é o fato de ser desenvolvido com a finalidade de levar o aluno a construir determinado conhecimento relativo a um conteúdo didático (Oliveira, 2001).

Entretanto, uma das dificuldades que os educadores enfrentam é selecionar, entre os diferentes softwares disponíveis no mercado, aqueles que serão mais adequados para os seus objetivos educacionais e para seus alunos. 

“O software educacional, por mais simples que seja, fornece grande contribuição ao processo de ensino-aprendizagem. O software educacional mais simples é aquele que só apresenta o conteúdo a ser ministrado ao aprendiz, funcionando como um "livro eletrônico", contribuindo para que o aprendiz disponha de uma forma diferente e interessante de ser apresentado ao conteúdo. O software educacional mais elaborado possui teorias pedagógicas embutidas, juntamente com técnicas de inteligência artificial, funcionando como um tutor para o aprendiz”. (AZEVEDO, 1997, p.27).

O uso adequado de software educativo no ensino pode ser responsável por desenvolver variáveis importantes como: a habilidade de resolver problemas e a habilidade de investigação. Pode ser um novo e fascinante veículo de expansão do pensamento e da criatividade. Para tanto, deve-se criar um ambiente onde (Oliveira, 2001):

- o processo de ensino-aprendizagem seja um processo dinâmico e ativo;

- o próprio aluno seja o construtor do seu conhecimento;

- o professor seja o facilitador do processo de aquisição do conhecimento do aluno.

Nessa perspectiva, ao escolher um software para apoiar alguma atividade curricular, o professor deve levar em conta aqueles que podem ser usados para atingir resultados eficientes para a aprendizagem e para o desenvolvimento da habilidade de investigação e pensamento crítico, tais como: exercício e prática, simulação, resolução de problemas, tutorial, aplicativos e multimídia/hipermídia. Assim, percebe-se a necessidade de estabelecer critérios de avaliação da qualidade do software que atendam aos objetivos institucionais e ao modelo de cognição do aluno. (Lucena, 1992).
Nesta perspectiva, este trabalho tem por objetivo delinear indicadores, métricas e formas de medição de qualidade, para balizar o processo de uso e desenvolvimento de software educativo, articulando estudos das áreas de engenharia de software e informática educativa.

A fim de atingir os objetivos propostos, o desenvolvimento deste trabalho envolve 6 (seis) etapas:
1. Levantamento teórico inicial sobre a temática proposta, envolvendo pesquisa bibliográfica sobre informática educativa, software educativo e qualidade de software. 

2. Estudos teóricos avançados envolvendo qualidade e avaliação de software educativo. Pretende-se utilizar como referência os documentos/normas de qualidade de software e demais autores que investigam avaliação de software educativo, como Oliveira (2001), Bernardo (1997) e outros;

3. Elaboração de indicadores para avaliação de software educativo, articulando as pesquisas na área de informática educativa e engenharia de software. 
4. Pesquisa de campo envolvendo levantamento dos softwares educativos utilizados nas escolas do município de Novo Hamburgo;

5. Validação dos indicadores propostos, a partir da avaliação dos softwares destacados na etapa anterior;

6. Análise dos resultados obtidos. 

A descrição de cada uma destas etapas encontra-se distribuída ao longo dos seguintes capítulos:
 No capítulo 1, apresenta uma reflexão sobre a informática na educação, buscando caracterizar o conceito de informática educativa. O capítulo 2 apresenta os diferentes tipos de software educacional e educativo. A seguir, no capítulo 3, são apresentadas diferentes propostas relacionadas à qualidade de software e, em especial, de software educativo. Especificadamente, no capítulo 4, apresenta a avaliação de software educacional.

1. INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO

Para Teixeira (2002), o computador enquanto tecnologia de informação cria um novo marco na evolução tecnológica, à medida que modifica a relação do homem com a máquina, pois, através deste pode-se conhecer novos horizontes. O computador é mais que um instrumento tecnológico é responsável por grande parte do desenvolvimento da humanidade, pois com ele o homem pode atuar e interferir na sociedade.

Considerado por alguns educadores como um meio de reduzir os problemas de desempenho escolar, de evasão e de repetência, o computador é rejeitado por aqueles que não concordam com sua introdução no cenário educacional, já que consideram existir outras prioridades a serem atendidas ou até mesmo por receio.

“O computador surge como um meio alternativo ao ensino, sendo um recurso a mais para a diminuição das carências atuais nesta área. Ele deve ser usado como ferramenta de aprendizagem, sendo muito importante no processo de desenvolvimento intelectual” (PEREIRA, 2002, p.385).

Muito mais do que simplesmente colocar equipamentos modernos nas salas de aula, informatizar o ensino significa um conjunto sistêmico que trabalha unido, envolvendo professores, recursos tecnológicos e alunos. Por isso, apenas a inserção dos computadores no espaço da sala de aula não implica, necessariamente, na confirmação de um trabalho na área de informática na educação. Assim, não é suficiente colocar um computador em cada escola, em cada sala de aula, ou mesmo sobre a classe de cada aluno.
“A estratégia de simplesmente colocar computadores á disposição de alunos e professores, sem a elaboração de nossos objetivos para o ensino, sem uma revisão dos papéis dos atores da escola não resolve o problema da educação”.

(VALENTE, 1985, p.77).
 O computador não é uma ferramenta para resolver os problemas da educação, precisa de todo um contexto para atingir objetivos educacionais. Para trazer a informática ao processo de ensino, deve-se trabalhar em cima da elaboração de métodos e procedimentos didático-pedagógicos, na forma de torná-lo um recurso apoiador no procedimento aprendizagem.  

1.1 A Informática Educativa

A evolução dos meios de comunicação proporciona uma variedade de informações à criança de hoje, que os métodos da escola tradicional se tornam ineficientes para motivá-las.

Com o uso da tecnologia surgem mudanças no ensino e a concepção de novos paradigmas para a educação e para o professor. A introdução da informática na educação não pode, portanto, ser considerada apenas como uma mudança tecnológica. Não se trata simplesmente de substituir o quadro negro ou o livro pela tela do computador. A informática na educação pode estar associada à mudança do modo como se aprende das formas de interação entre quem aprende e quem ensina e do modo como se reflete sobre a natureza do conhecimento (Teodoro, 1995).

Alguns educadores defendem que a informática educativa provoca mudanças substanciais em relação aos paradigmas pedagógicos. Outros consideram que não acaba trazendo mudanças substanciais, funcionando apenas como ferramentas ou recursos auxiliares, não passando de inovações conservadoras (Cysneiros, 1998).

A utilização qualificada dos computadores na educação reveste-se de consideráveis benefícios, conforme Teodoro, (1995):

- instrumentos que enriquecem as estratégias pedagógicas do professor e estimulam, em diversos contextos educativos, metodologias mais incentivadoras da atividade, participação, colaboração, iniciativa e criatividade dos alunos;

- ferramentas de visualização, simulação, análise, síntese e organização de conhecimentos, suscetíveis de serem enquadradas pelos alunos em estratégias e competências de atuação e de aprendizagem mais adaptadas à crescente intelectualizarão do trabalho;

- mecanismos de adaptação dos contextos educativos a características particulares de alguns alunos, tanto no que se refere a estilos de aprendizagem que se apóiam mais dificilmente nos suportes convencionais, como na superação de dificuldades que resultam de deficiências físicas ou psíquicas;

- suportes de atualizações curriculares, nas diversas disciplinas, e em áreas interdisciplinares;

- instrumentos potenciadores da criação de novas dinâmicas sociais de aprendizagem, quer em ambientes formais, quer em ambientes informais de aprendizagem;

- mecanismos para a exploração de novas representações do mundo físico e de ligações mais ricas da atividade laboratorial escolar com a realidade experimental;

- sustentáculos de novas estratégicas da escola, através da agregação de interesses dentro de grupos disciplinares, do suporte a iniciativas transdisciplinares, e na ligação da escola com outras escolas e com a realidade social, econômica e natural circulantes.

A informática educativa vem a contribuir para uma aprendizagem mais significativa e prazerosa onde os alunos podem trocar seus conhecimentos, ampliando-os e indo a busca constante da construção e reconstrução dos mesmos. Um processo onde os alunos e o professor descobrem e constroem juntos seus saberes. Questionar, investigar, pesquisar, procurar, criar soluções, divulgar descobertas, trocar informações, tudo isto pode ser ampliado e facilitado com o uso do computador e seus programas nas salas de aula, além de todas as capacidades cognitivas que são trabalhadas com o objetivo do aluno desenvolver a autonomia e cidadania.

O papel da informática educativa é oportunizar um ambiente rico, desafiador e estimulador, no qual qualquer indivíduo seja capaz de aprender sobre qualquer coisa. É de fazer o educando pensar, aprender a aprender, selecionar informações, tornar um cidadão consciente e que use a tecnologia para a busca, para o seu crescimento e melhoramento da sociedade. Neste contexto, são perceptíveis grandes observações, debates e questionamentos sobre o uso desta, devido ser o mais atual instrumento de mediação presente no cenário. (Margarette, 2000). 

Os elementos presentes que efetivamente colaboraram para que o computador se tornasse um dos mais versáteis mediadores tecnológicos no campo educacional foram os programas e os protocolos de comunicação, que recebem o nome de software.

Com a inserção do computador no ensino, desenvolveram-se softwares específicos para serem utilizados em contextos de ensino-aprendizagem, denominados de software educativos. Existem, porém uma categoria de software desenvolvida para outras finalidades, mas que também são utilizados no processo de ensino-aprendizagem, como editores de texto e de apresentações. Com isto, tanto os softwares específicos para o ensino, quanto os vindo de outras áreas usados no contexto da educação, foram denominados softwares educacionais.

Muitos são os questionamentos sobre a utilização de softwares na educação, porém a sua utilização está diretamente relacionada à capacidade de percepção do professor em relacionar a tecnologia à sua proposta educacional. É preciso aprender com o computador, aprender do computador e aprender sobre o computador. A informática serve de estímulo ao interesse e à curiosidade do educando. “Não se pode afirmar que a simples introdução das chamadas novas tecnologias na escola provoquem naturalmente modificações válidas e proveitosas na organização educacional, no currículo e no trato das questões pedagógicas” (FRÓES, 2004, p.38). 

Não basta preocupar-se na aquisição de computadores, e sim nos pré-requisitos para o êxito na utilização da tecnologia, como programas pedagógicos consistentes, softwares de qualidade, além de pessoal especializado. 

O capítulo a seguir apresenta uma discussão sobre a questão do software educacional.


2. SOFTWARES EDUCACIONAIS

Para que o uso dos computadores na educação atinja seus objetivos e que possam ser aproveitadas todas as potencialidades das novas tecnologias, é necessário investir nos softwares educacionais.

Este capítulo aborda a classificação, aspectos e características do software educacional.

2.1 O software educacional

Os recursos tecnológicos podem contribuir para a melhoria da qualidade do ensino desde que desenvolvam o pensamento, a capacidade de criação, de criticidade e interatividade dos alunos.

Conforme Lucena (1992) deve ser considerado como software educacional todo aquele que possa ser usado para algum objetivo educacional, por professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade para a qual tenha sido criado. 

Valente (2004) refere-se a dois pólos quanto ao uso do computador na educação: “Num lado, o computador através do software, ensina o aluno.” Nesta abordagem o computador “assume o papel de máquina de ensinar e a abordagem educacional é instrução auxiliada pelo computador. No outro lado, o aluno, através do software, ‘ensina’ o computador. Nessa abordagem o computador pode ser visto como uma ferramenta que permite ao aprendiz resolver problemas ou realizar tarefas como desenhar, escrever, comunicar-se, etc.” (p.43)
Valente (2004) destaca que o uso da tecnologia não como máquina de ensinar, mas, como uma nova “mídia educacional” que o computador é dado como uma ferramenta importante para promover mudanças na qualidade de ensino. Devem ser escolhidos programas voltados para a aprendizagem criativa, na construção própria do aluno, onde é relevante observar as potencialidades e limitações dos softwares.

As novas tecnologias não dispensam a figura do professor, ao contrário, exigem deste, que adicione ao seu perfil novas exigências bem mais complexas tais como: saber lidar com ritmos individuais dos seus alunos, apropriarem-se de técnicas novas de elaboração de material didático produzido por meios eletrônicos, trabalhar em ambientes virtuais diferentes daqueles do ensino tradicional da universidade, adquirir uma nova linguagem e saber manejar criativamente a oferta tecnológica. Conseqüentemente, os professores devem rever os valores e métodos do ensino tradicional e, passar a avaliar em que momentos do processo ensino-aprendizagem essas tecnologias podem ajudar, como também, os benefícios que podem proporcionar na construção do conhecimento. Nesse sentido, Litwin (1997) destaca a importância de entendermos as novas tecnologias digitais como sendo um produto sócio-cultural, ferramentas físicas e simbólicas que servem de mediadores na interação do homem com o meio, no sentido de compreendê-lo e transformá-lo. 

Segundo Freire (1975), a educação visa não apenas inserir o homem no mundo, mas com o mundo, de uma forma crítica e autônoma. Então, atualmente, esse homem deve ser capaz de participar desse mundo que, cada vez mais, se compõe de ambientes informatizados. 

Conseqüentemente, deve-se rever não só os valores e métodos do modelo tradicional de ensino-aprendizagem, como também, avaliar como os softwares educativos são utilizados, atualmente, no ensino. Outro ponto a ser observado diz respeito ao modo como essas ferramentas computacionais podem contribuir de forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem e na construção do conhecimento. O que confere a um software o caráter educacional é a sua aplicação no processo ensino-aprendizagem, neste sentido um software pode ser considerado educacional quando adequadamente utilizado em uma relação de ensino-aprendizagem. Contudo, Oliveira e colaboradores (2001) enquadram os softwares educacionais em duas categorias, quais sejam:

- Software aplicativo: nesta categoria entram aqueles que não foram desenvolvidos com finalidades educativas, mas podem ser utilizados para este fim. São os programas de uso geral no mercado e utilizados em contexto de ensino, como por exemplo, o Banco de Dados, Processadores de Texto, Planilhas Eletrônicas e Editores Gráficos. Segundo Jucá (2003), softwares aplicativos podem também ser usados para construir um software educativo através, por exemplo, da programação de planilhas eletrônicas que armazenam e executam equações de uma modelagem de um sistema real;

- Software educativo: o objetivo destes programas é favorecer os processos de ensino-aprendizagem; são desenvolvidos especialmente para construir o conhecimento relativo a um conteúdo didático. Entre as características principais de um software educativo está o seu caráter didático, que possibilita a construção do conhecimento em uma determinada área com ou sem a mediação de um professor. 

As características que distinguem um software educativo é o seu desenvolvimento fundamentado em uma teoria de aprendizagem, a capacidade para que o aluno construa o conhecimento sobre um determinado assunto, o poder de interação entre aluno e programa mediado pelo professor e a facilidade de atualização dos conteúdos.

De acordo com Oliveira (2001), os softwares educativos seriam uma classe de softwares educacionais cujos objetivos seria o de favorecer os processos de ensino-aprendizagem, sua diferença em relação aos outros softwares é ter sido desenvolvido com a finalidade de levar o aluno a construir determinado conhecimento relativo a um conteúdo didático. Seria isso que os diferenciaria de outros programas produzidos com a finalidade empresarial, tais como editores de texto, planilhas eletrônicas, utilizados muito hoje em dia em contextos didáticos e que por causa disso, acabam sendo tomados por softwares educacionais. Na perspectiva de Oliveira (2001) esse tipo de programa não é considerado software educativo, mesmo sabendo da possibilidade de seu uso freqüente em contextos educativos.

2.2 Tipos de softwares educativos
De acordo com Tajra (2001), os tipos de softwares educacionais são classificados em:

- Exercício e prática: enfatiza a apresentação das lições ou exercícios, a ação do aprendiz se restringe em virar a página de um livro eletrônico ou realizar exercícios, cujo resultado pode ser avaliado pelo próprio computador.  

Os professores prescrevem esses programas para que o aluno treine e pratique um conjunto determinado de habilidades em matemática, leitura, soletração e outras áreas de habilidades básicas. Muitos educadores criticam esses programas por estarem limitados na sua pedagogia (estímulo/resposta), serem desnecessariamente cansativos e, mesmo eventualmente, reforçarem a aprendizagem incorreta.

Defensores do exercício e prática reconhecem que alguns programas são pouco elaborados por pessoas com pouca ou nenhuma compreensão do mecanismo de aprendizagem das crianças ou até das habilidades que estão sendo apresentadas no programa. Entretanto, esses educadores afirmam que exercício e prática pode ser muito eficaz quando aplicado com imaginação, procurando tirar total proveito das capacidades do computador. Nesta visão, os computadores podem remover o trabalho das atividades rotineiras e inerentemente tediosas associadas à prática de habilidades básicas.

Quando um aluno inicia um programa de exercício e prática, geralmente o computador pergunta onde gostaria de começar a seqüência de habilidades. Em alguns programas o computador já tem o registro do nível atingido pelo aluno na habilidade recentemente adquirida, e assim pode, automaticamente, apresentar a revisão daquele nível ou iniciar o seguinte. Em outros programas, o professor escolhe o nível para o aluno começar.
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Figura 1 – Software do tipo exercício e prática.

Fonte: http://www.iguinho.com.br

O feedback imediato evita a fixação do processo incorreto. Outra vantagem potencial desses programas, decorrente de sua interatividade, é incentivar os alunos que dominaram uma habilidade a resolverem um próximo conjunto de problemas.

Permite que os alunos usem o tempo destinado a exercícios de forma mais efetiva e eficientemente do que os livros de exercícios. Alguns programas de exercício e prática foram construídos dentro de um sistema de gerenciamento que permite manter o controle do progresso de toda a classe através dos conjuntos de exercícios. 

Os softwares desse tipo, na maioria são oferecidos em formatos motivadores, e quando muito incrementados, podem tornar-se perturbadores, diminuindo a efetividade da aula. Como campainhas, imagens, sons e atividades desnecessárias.

De certa forma, é causa de preocupação o uso do exercício e prática para substituir o ensino básico do professor. Mas, nenhum desses programas é tão sofisticado para ensinar quanto um professor. Sua pedagogia básica está restrita ao exercício repetitivo. O extensivo uso desses programas, substituindo a interação humana, podendo tornar extremadamente cansativo.

- Tutorial: servem como apoio ou reforço para as aulas. Caracterizam-se por transmitir informações pedagogicamente organizadas como se fossem um livro animado, um vídeo interativo ou um professor eletrônico. Muitos programas tutoriais assemelham-se a diálogos, em que fornece alguma informação e faz uma série de perguntas a respeito. A informação é definida e organizada previamente, assim o computador consiste na leitura da tela ou escuta da informação fornecida.

Para criar um diálogo significativo, é preciso antecipar as respostas potenciais dos alunos. Também é necessário teste de campo para assegurar a antecipação de respostas livres pertinentes. Devido a essas dificuldades, há diálogos delimitados, onde a maioria das questões é em forma de múltipla escolha.

A limitação dos tutoriais, conforme críticas, cai sobre uma pedagogia limitada. Devido a enquadrar os estudantes em uma faixa limitada de respostas possíveis, o que os impede de explorar as complexidades do conceito. Por outro lado, defensores desse tipo de software, argumentam que isso só acontece quando os tutoriais são o único modo utilizado no ensino de um determinado conceito. O problema está em seu uso inadequado, e não em seu uso.

Mesmos os tutoriais mais limitados, podem ser muito úteis para introduzir ou rever um tópico. Eles podem constituir-se na tarefa perfeita para o estudante que perdeu uma aula básica e precisa recuperar o conteúdo rapidamente. 

Os tutoriais possibilitam a relação um professor para um aluno, permite que o aluno siga seu ritmo próprio, muito útil como apoio a uma determinada atividade.
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Figura 2 – Software do tipo tutorial.

Fonte: http://recreionline.abril.com.br

- Simulação e modelagem: Um modelo de simulação emita um sistema real ou imaginário baseado na teoria de modelagem da operação desse sistema. Simulam a realidade, fenômenos, situações de risco, experimentos que são muito complicados, caros ou que levam muito tempo para se processarem, situações impossíveis de serem obtidas.

Uma das primeiras aplicações dos computadores no exército e no governo foi à simulação de um determinado ambiente para testar os efeitos de várias intervenções sobre ele. Entretanto, nas escolas e nas residências, simulações simplificadas sem o computador existem há anos através de jogos de tabuleiro. As simulações educacionais podem ser mais complexas e mais reais com o uso do computador. Por exemplo, em uma simulação da vida pós-escolar, o computador pode gerar o cenário futuro do jogador que fez certas opções de vida, tais como casar ou obter emprego, a partir dos dados estatísticos das pessoas que tornaram essa decisão na vida real.

Um software simulador bastante conhecido é o The Sims.

“The Sims é um jogo de computador de simulação, criado pelo designer de jogos Will Wright e distribuído pela Maxis. Com o lançamento inicial em Janeiro de 2000. É um jogo onde se podem criar e controlar as vidas de pessoas virtuais (chamadas pelo sobrenome Sims). O jogo atraiu legiões de fãs, devido a sua simplicidade e objetividade. Hoje em dia, existem plataformas de The Sims para PC, Telemóvel, Nintedo DS, Playstation e outros”.

(WIKIPÉDIA).

O jogo permite instruir os personagens a fazer algo, ou a realização de suas próprias vontades. Simula o cotidiano, por exemplo: buscar um emprego, trabalhar, pagar contas, tirar vantagem de seu desenvolvimento pessoal e social.

Apresenta recursos avançados de inteligência artificial
, os personagens respondem a condições externas por si mesmos, mas com influência do jogador para que mantenham-se no caminho certo.
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Figura 3 – Software do tipo simulação.

Fonte: The Sims 3 - www.games.fok.nl

- Jogos educativos: os jogos educacionais computadorizados são elaborados para divertir os alunos e aumentar, assim, a chance de eles aprenderem o conceito, o conteúdo ou a habilidade embutida no jogo. Podem apresentar diversas características, sendo difícil uma diferenciadora, a não ser o seu método, jogar. 

Jogar é simplesmente uma estratégia motivacional usada para alcançar determinado fim. O jogo pode propiciar ao aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo. Alguns observadores denominam estes jogos de micro-mundos porque eles fornecem um mundo imaginário a ser explorado e no qual os alunos podem aprender.


Segundo Grübel e Bez (2006):

“Jogos educativos além de ser divertidos dando destaque ao lúdico, quando usados pedagogicamente, auxiliam os educandos na criação e familiarização de conhecimentos, possibilitam interação entre os jogadores e/ou trabalho em equipe. Destacam-se os jogos como um recurso a mais a ser construído e explorado com os alunos, vindo a somar positivamente no processo de ensino-aprendizagem. Utilizados de forma adequada e com mediações por parte dos educadores, com certeza, acrescentam-se à educação como mais um gente transformador, enriquecendo as aulas de forma divertida e animada, pois brincando também se aprende e é muito mais prazeroso”.

(GRÜBEL E BEZ, 2006).


Os jogos estabelecem uma fonte de recreação com vista à aquisição de um determinado tipo de aprendizagem. Geralmente envolvem elementos de desafio ou competição. Muitos jogos são confundidos com simulação, pois utilizam algum tipo de habilidade, porém neste tipo de software, utiliza-se de variados recursos para despertar e motivar o aluno para a situação de aprendizagem. Tarefas do tipo negociação, persuasão e cooperação fazem parte dos jogos educacionais. (RAMOS, 2001)

Segundo Berger & Carlson (1991) apud Silveira e Barone (1998):

“Os jogos educativos são ambientes nos quais o aluno aprende através da descoberta. Estes ambientes de aprendizagem possuem um enfoque heurístico, não fornecendo o conteúdo diretamente ao aluno. O que o aluno vai aprender as respostas para alcançar o objetivo, não são pré-determinados. Os jogos educativos utilizam-se do cognitivismo, o aluno “aprende” através da busca, da descoberta e do raciocínio”. (p.67).
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Figura 4 – Software do tipo jogos educativos.

Fonte: www.zuzubalandia.com.br


3. QUALIDADE DE SOFTWARE EDUCACIONAL

Este capítulo envolve um levantamento teórico sobre qualidade de software. Entende-se que a compreensão dos processos envolvidos na análise da qualidade de software, no âmbito da Engenharia de Software, pode balizar uma proposta que busca contemplar a avaliação de software educacional.
3.1 Qualidade de software

A qualidade de software é cada vez mais importante e determinante na escolha de um produto. Qualidade de software pode ser definida como o conjunto de características a serem satisfeitas em determinado grau de modo que o software satisfaça às necessidades de seus usuários (Rocha, 1988).

Segundo Lobo (2000): “Um aspecto interessante da qualidade é que não basta que ela exista. Ela deve ser reconhecida e medida pela satisfação do cliente”.

Segundo Barreto (2007), atualmente existe uma série de normas de qualidade de software. As principais normas nacionais e internacionais são: ISO 9126, NBR 13596 (versão brasileira da ISO 9126), ISO 14598, ISO 12119, IEEE P1061, ISO 12207, NBR ISO 9001, NBR ISO 9000-3, NBR ISO 10011, CMM, SPICE ISO 15504.

De acordo com a (ISO 1990) “qualidade é a totalidade das características de um produto u serviço que lhe confere a capacidade de satisfazer as necessidades implícitas de seus usuários”.

A ISO (Organização Internacional de Padrões) publicou uma norma que representa a atual padronização mundial para a qualidade de produto de softwares. Esta norma chama-se ISO/IEC 9126 e foi publicada em 1991. Em agosto de 1996 foi publicada sua tradução para o Brasil como NBR 13596. Estas normas listam as características que devem existir em um software para que ele seja considerado de qualidade (JUNIOR, 2000).

Tabela 1: Normas Técnicas.

	NORMA:
	DESCRIÇÃO:

	ISO 9126
	Características da qualidade de produtos de software.

	NBR 13596
	Versão brasileira da ISO 9126

	ISO 14598
	Guias para a avaliação de produtos de software, baseados na utilização prática da norma ISO 9126.

	ISO 12119
	Características de qualidade de pacotes de software (software de prateleira, vendido com um produto embalado).

	IEEE P1061
	Standard for Software Quality Metrics Methodology (produto de software).

	ISO 12207
	Software Life Cycle Process. Norma para a qualidade do processo de desenvolvimento de software.

	NBR ISO 9001
	Sistemas de qualidade - Modelo para garantia de qualidade em Projeto, Desenvolvimento, Instalação e Assistência Técnica (processo).

	NBR ISO 9000-3
	Gestão de qualidade e garantia de qualidade. Aplicação da norma ISSO 9000 para o processo de desenvolvimento de software.

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

	CMM
	Capability Maturity Model. Modelo da SEI (Instituto de Engenharia de Software do Departamento de Defesa dos EEUU) para avaliação da qualidade do processo de desenvolvimento de software. Não é uma norma ISO, mas é muito bem aceita no mercado.

	SPICE

ISO 15504
	Projeto da ISO/IEC para avaliação de processo de desenvolvimento de software. Ainda não é uma norma oficial ISO, mas o processo está em andamento.


Especificadamente, a norma NBR 13596, versão brasileira da ISO 9126, traz definições para qualidade de software e conceitos relacionados a ela como: 

- características da qualidade de software: conjunto de atributos de um produto de software pelo qual sua qualidade é descrita e avaliada;

- avaliação: ação de aplicar critérios de avaliação especificamente documentados para um módulo de software específico, pacote ou produto com o propósito de determinar a aceitação ou liberação de um módulo de software, pacote ou produto.

A norma ISO/IEC 9126 (ISO 1991), publicada em 1991, estabeleceu um conjunto de seis características da qualidade de produto de software. As seis características constituem um modelo da qualidade de software.

Tabela 2 – Características da Qualidade de Software segundo a ISO/IEC 9126 (ISO 1991).
	Funcionalidade
	Evidencia que o conjunto de funções atende às necessidades explícitas e implícitas para a finalidade a que se destina o produto

	Confiabilidade
	Evidencia que o desempenho se mantém ao longo do tempo e em condições estabelecidas.

	Usabilidade
	Evidencia a facilidade para utilização do software.

	Eficiência
	Evidencia que os recursos e os tempos envolvidos são compatíveis com o nível de desempenho requerido para o produto.

	Eficiência
	Evidencia que os recursos e os tempos envolvidos são compatíveis com o nível de desempenho requerido para o produto.

	Manutenibilidade
	Evidencia que há facilidade para correções, atualizações e alterações.

	Portabilidade
	Evidencia é possível utilizar o produto em diversas plataformas com pequeno esforço de adaptação.


Tabela 3 – Sub-características da Qualidade de Software segundo a ISO/IEC 9126 (ISO 1991)


	Característica
	Sub-características
	Pergunta chave para a sub-característica

	Eficiência

(É rápido e

“enxuto”?)
	Tempo
	Qual é o tempo de resposta, a velocidade de execução?

	
	Recursos
	Quanto recurso usa?Durante quanto tempo?

	Manutenibilidade

(É fácil de modificar?)
	Analisabilidade
	É fácil de encontrar uma falha, quando ocorre?

	
	Modificabilidade
	É fácil modificar e adaptar?

	
	Estabilidade
	Há grande risco quando se faz alterações?

	
	Testabilidade
	É fácil testar quando se faz alterações?

	Portabilidade

(É fácil usar em outro ambiente?)
	Adaptalidade
	É fácil adaptar a outros ambientes?

	
	Capacidade para ser

Instalado
	É fácil instalar em outros ambientes?

	
	Conformidade
	Está de acordo com padrões de portabilidade?

	
	Capacidade para substituir
	É fácil usar para substituir outro?



4. AVALIAÇÃO DE SOFTWARE EDUCACIONAL

As escolas muitas vezes adquirem softwares que não são adequados para a prática educacional. Antes de comprar, deve ser avaliado sua qualidade de documentação, características pedagógicas, facilidade de instalação e de uso, características de interface, tratamento de erros, características técnicas, adaptabilidade, portabilidade e retorno de investimento, para que atenda as atividades curriculares.
O processo de seleção do software educativo deve ser feito por uma equipe formada por professores, pedagogos e especialistas em informática educativa, na qual cada um irá avaliar a sua área de conhecimento.

A avaliação poderá ser feita através de fichas de avaliação ou através de experimentos, anotações de ocorrências e acontecimentos, entrevistas ou simulações de funcionamento.

Pontos importantes a serem avaliados:

Documentação: deve-se analisar se o software especifica seus requisitos de hardware e de software para não haver incompatibilidade com o equipamento disponível. Instruções de instalação, desinstalação e configuração. A existência de dois manuais, um do usuário e um pedagógico de fácil entendimento de acordo com o público alvo a que se destina. O manual do usuário deverá apresentar as instruções para o uso do programa.
No manual pedagógico deverá especificar o publico a que se destina. Exemplos de uso pedagógico, bem como seus objetivos ou benefícios proporcionados com o software. Exercícios e sugestões de atividades e uso. A existência de material de apoio em linguagem adequada ao usuário, e help on-line de fácil entendimento.  

Características pedagógicas: a avaliação das características pedagógicas é fundamental na hora da decisão em optar por um ou por outro software. Deve-se analisar, se entre vários aspectos, permite a identificação ao ambiente educacional; a adequação do software ao usuário a que se destina; se a linguagem é adequada ao usuário; certificação por especialistas; a atualização do conteúdo; verificação de sua conceitualidade correta; verificar se o vocabulário utilizado é adequado ao usuário; se promove a aprendizagem e se pode ser utilizado em sala de aula, promovendo o pensamento reflexivo desafiando o aluno em sua utilização e favorecendo o trabalho cooperativo; se permite a geração de exercícios aleatórios e que o usuário modifique objetos e situações; se oferece ajuda ou pistas ao usuário, fornecendo seqüências explicativas para respostas erradas; permite que ele modifique a seqüência do programa e selecione o nível de dificuldade desejado.
Facilidade de instalação e de uso: é importante observar neste caso se os processos de instalação e de desinstalação do software devem ser auto-explicativos, as instruções de uso deverão ser claras de acordo com cada faixa etária, a estrutura deverá ser de fácil compreensão e uso, o software deverá ser auto-explicativo de fácil acesso aos mecanismos de ajuda e de procura por informações, estando ela organizada e estruturada para facilitar a pesquisa com diferentes alternativas.

Características de interface: a interface adequada contribui para motivar o usuário e captar sua atenção promovendo uma relação afetuosa. Para isso deverá ter legibilidade adequada ao usuário, com seus botões, menus e ícones claros de fácil entendimento. Atalhos para execução de operações mais rapidamente, uma da boa qualidade do vídeo, som e animação, equilíbrio entre textos, ilustrações, áudio e vídeo. A possibilidade de ampliação das imagens pelo usuário. As animações deverão favorecer a compreensão do conteúdo do programa, e o uso de cores devera favorecer a legibilidade do programa e não dificultar. As saídas deverão ser claras e a concepção da interface deverá ser idêntica em todos os contextos.

Tratamento de erros: é importante que haja mecanismos que permitam evitar ou reduzir a ocorrência de erros. Caso o erro ocorra deverá ser tratado cada caso com mensagens claras e adequadas com a possibilidade de reverte-lo. 

Características técnicas: deve procurar ser compatível com outros softwares e hardwares permitindo o uso em rede. A navegação deve ser fácil e sem erros.

Adaptabilidade: é importante que ele se adapte às necessidades e preferências dos usuários e ao ambiente educacional. Além da facilidade para a interface ser customizada para o uso por diferentes usuários. 

Portabilidade: a compatibilidade das tecnologias de hardware e de software com as disponíveis no mercado é muito importante para minimizar os custos do usuário que queira utilizá-lo. 

Retorno de investimento: o software deverá trazer retomo de investimento através dos benefícios proporcionados com seu uso. Preferencialmente o software deve possuir uma versão freeware ou de demonstração para ser testado antes de ser adquirido.
Avaliar é fundamental para a escolha do software educativo, pois através disso, é possível saber se o software possui qualidade suficiente para ser utilizado em fins educacionais.

CONCLUSÃO

Com base nas pesquisas realizadas, pode-se constatar a importância do uso do computador na educação e que este tem a função de auxiliar e inovar no processo de ensino aprendizagem. Desta forma, é importante que os professores procurem se atualizar a fim de terem a informática como uma aliada e não como uma ferramenta de substituição do seu trabalho.

O uso do computador como ferramenta de aprendizagem requer uma mudança de postura do professor, mudança esta que nem sempre é de interesse, e mesmo quando demonstra optar pela mudança, não ocorre de imediato, mas num processo gradativo. Com a utilização do computador na educação, esses comportamentos/mudanças sempre existirão, propiciando o desenvolvimento pleno do aluno, onde cada um irá construir seu conhecimento e não receber esse, pois exercerá a função de instigar a busca da aprendizagem. Para que isso ocorra, não depende exclusivamente da metodologia e ferramentas a serem utilizadas, mas também do conteúdo e material didático que serão trabalhados.
Referente à utilização de softwares educacionais neste contexto, é possível perceber o quanto são capazes de favorecer o processo de aprendizagem dos alunos, desenvolvendo habilidades, motivação, permitindo a investigação, resolução de problemas e a construção de novos saberes. Em compensação, deixando de forma clara a importância da análise e aplicabilidade desses softwares, focando no contexto da eficiência e qualidade dos mesmos. O software educativo em especial, assim como qualquer software, precisa ser de qualidade a fim de que atinja plenamente seus objetivos técnico-pedagógicos. Não adianta apresentarem qualidade técnica se não possuírem qualidade pedagógica, pois assim não estará cumprindo sua função educacional. 
A utilização de software educacional de qualidade comprova essa afirmação, sendo o mesmo um ambiente potencialmente rico e motivador. O educador deve estar atento às novas possibilidades que se colocam a disposição da educação, cabendo a esses buscarem métodos, ferramentas e instrumentos para termos alunos conscientes e capazes de realizar trabalhos com ética, dignidade, respeito e coragem. 
Longe de considerar este estudo concluído, apenas nesta etapa foram identificadas necessidades de segui-lo, uma vez que o tema informática educativa através de softwares educacionais de qualidade é muito amplo.
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Característica�
Sub-características�
Pergunta chave para a sub-característica�
�
Funcionalidade


(Satisfazer as


necessidades?)�
Adequação�
Propõe-se a fazer o que é apropriado?�
�
�
Acurácia�
Faz o que foi proposto de forma correta?�
�
�
Interoperabilidade�
Interage com os sistemas especificados?�
�
�
Conformidade�
Está de acordo com as normas, leis, etc.?�
�
�
Segurança de acesso�
Evita acesso não autorizado aos dados?�
�
Confiabilidade


(É imune a


falhas?)�
Maturidade�
Com que freqüência apresenta falhas?�
�
�
Tolerância a falhas�
Ocorrendo falhas, como ele reage?�
�
�
Recuperabilidade�
É capaz de recuperar dados em caso de falha?�
�
Usabilidade


(É fácil de usar?)�
Intelegibilidade�
É fácil de entender o conceito e a aplicação?�
�
�
Apreensibilidade�
É fácil aprender a usar?�
�
�
Operacionalidade�
É fácil de operar e controlar?�
�








































































�	 A inteligência artificial (IA) é uma área de pesquisa da ciência da computação dedicada a buscar métodos ou dispositivos computacionais que possuam ou simulem a capacidade humana de resolver problemas, pensar ou, de forma ampla, ser inteligente. (Wikipédia)





