CACATTIOT T A implementacGo em Portugal de um sistema de
b T avaliacdo e certificagdo de softwafe educativo como
aquele que se pretende com o projecto SACAUSEF
pode vir a constituir um importante passo para a

integragdo da dimensdo de género no sistema educativo. Ao incidir sobre os conteddos dos produtos
multimedia e sobre a sua utilizagdo em contexto profissional, educativo e formativo, o projecto visa estruturas,
entidades e pessoas que, por diferentes vias, desde a autoria e edigdo de materiais, & gestdo escolar e dindmica
pedagébgica que se traduzem na sua aquisi¢do e utilizagdo, concorrem para a prética educativa integradora
das tecnologias da informagdo e da comunicacéo. Esta perspectiva sistémica que subjaz ao projecto afigura se
a priori como facilitadora da concretizacdo do maisntreaming enquanto estratégia para a promogdo da
igualdade entre homens e mulheres na educacéo, configurada no quadro internacional, nomeadamente
europeu’ .

A igualdade entre mulheres e homens constitui um requisito essencial do progresso e bem-estar da
humanidade e do funcionamento das sociedades democréticas. Como principio universal que deve presidir &
organizagdo das sociedades contempordneas, a igualdade entre homens e mulheres é hoje entendida como
uma dimensdo transversal a todas as esferas sociais, vélida para todos os grupos, classes ou etnias,
independentemente de religido, crengas ou costumes, tal como tem sido sistematicamente reafirmado pelas
diversas estruturas das Nagées Unidas e da Comunidade Europeia®.

Se é certo que se operaram significativas
alteragdes nas relagdes entre homens e
mulheres que se t8m vindo a traduzir,
lentamente, em alteracdes nos papéis sociais
desempenhados por uns e por outras, os
dados sobre a realidade, resultantes da
investigagdo cientffica e da pesquisa
institucional, bem como da sistematizagGo
dos elementos estatisticos, demonstram que

estas alteragdes permanecem restritas e sectoriais e que, na prdtica quotidiana, mulheres e homens ainda ndo
vivem em situacdo de igualdade de direitos e de deveres. Ao longo dos Gltimos anos, tanto as Na¢ées Unidas,
como o Conselho da Europa e a Unido Europeia t8m vindo a alertar para a existéncia de desigualdades
estruturais que persistem entre mulheres e homens e a sublinhar a necessidade de eliminar os estereétipos de
género nos quais se enraizam as relagdes assimétricas entre mulheres e homens que ainda sustentam a
organizagdo das sociedades actuais. Estes desequilibrios estdo presentes em todas as esferas, como seja a
participagdo politica, a tomada de decisdo, o mercado de trabalho e a organizagdo familiar, e mostram o
cardcter deficitario da participacdo das mulheres nas esferas das vida publica e da participagdo dos homens
nas esferas da vida privada. No seu conjunto, estes aspectos estdo associados & constatagdo do cardcter
estrutural da assimetria de género evidenciado pelos dados recentes sobre o uso do tempo por parte de
mulheres e de homens® .

Deste modo, a igualdade é entendida hoje como um objectivo que diz respeito a mulheres e a homens e a sua
construg@o é uma questdo global e multisectorial que tem a ver com toda a sociedade e com o modo como
umas e outros se relacionam entre si em todos os contextos da vida.

'Conselho da Europo (1998), L'Approche intégrée de 'égalité enire les hommes et les femmes.

0O documento de referéncia sobre esta matéria é a Convengdo Sobre a Eliminagdo de Todas as Formas de Discriminagdo Confra as Mulheres {1979) & qual se seguiu a
aprovagdo de um Profocolo Opcional (1999) com vista ao reforgo dos mecanismos de promogéao dos direitos das mulheres. Outros documentos de referéncia sdo A
Plataforma de Acgdo de Pequim (1995), aprovada pelos Estados Membros da ONU em 1995, e as Iniciativas e Acgdes Futuras (2000). No quadro da Unido Europeia, o
Tratado de Amesterddo e a Carta dos Direitos Fundamentais da Unido Europeia sublinham o principio da igualdade entre mulheres e homens como um pilar das politicas dos
pafses da comunidade europeia.

*Inquérito & Ocupagdo do Tempo {2000), Lisboa, INE.

s



Neste sentido, a educacéo e a formagdo assumem um papel particularmente relevante por corresponderem a
vectores essenciais do desenvolvimento pessoal e social dos individuos, integrando, por isso, o conjunto de
indicadores basicos dos Relatérios Internacionais sobre Desenvolvimento Humano. Aigualdade entre mulheres
e homens constitui uma vertente fundamental na formagdo das criangas e jovens nos valores da democracia,
tais como a diversidade, a autonomia e a co-responsabilidade, numa dimensdo de educacGo para a
cidadania. Esta constitui hoje um imperativo dos sistemas educativos europeus e um lugar privilegiado para a
apropriac@o por parte de raparigas e de rapazes dos principios da participagéo activa e da reciprocidade entre
direitos e deveres como elementos estruturantes das relagdes humanas. A visdo holistica que hoje temos de
cidadania alarga o sentido da sua prética a todos os contextos de vida, piblica e privada, profissional e
familiar, politica e social.

Aevolugdo do conhecimento e da compreensdo das relagdes entre mulheres e homens nos diferentes contextos
sociais conduziu & generalizagdo da expressdo igualdade de género a qual frequentemente substitui a
expressdo igualdade entre mulheres e homens. Nesta 6ptica, o conceito de género reporta-se ao cardcter de
construgdo social da masculinidade e da feminidade e das concepgdes de homem e de mulher. A necessidade
de promover a igualdade de género decorre do carécter assimétrico do valor simbélico conferido a homens e a
mulheres, bem como aos papéis sociais atribuidos a uns e a outras. Quer isto dizer que as concepgdes do
masculino e do feminino permanecem valorativamente desiguais, conduzem a modelos de identidade
hegeménicos e dicotémicos, alicercados em caracterfsticas humanas que se excluem entre si (femininas ou
masculinas) e cuja forca normativa se traduz na atribuicdo de papeis sociais, igualmente assimétricos,
considerados adequados a esses modelos e conducentes a expectativas sobre os individuos de acordo com o
facto de serem mulheres ou homens®. A igualdade de género implica pois a reconstrucGo dos conceitos de
homem e de mulher alicergados na diversidade enquanto elemento inerente ao Ser Humano e que confira, a
homens e a mulheres, o mesmo valor enquanto pessoas e enquanto elementos de uma sociedade, em todas as
esferas da actividade humana, e as mesmas oportunidades de realizagdo pessoal.

Se a reproducdo das representacdes sociais dominantes tem na familia, nos media e na escola os seus
principais veiculos, nesta Gltima sdo diversos, e frequentemente silenciosos, os mecanismos de reprodugdo dos
esteredtipos de género. Para além das dindmicas de relacionamento interpessoal e intergrupal, dos espacos e
do funcionamento organizacional da escola, os materiais e produtos a que docentes e discentes tém acesso,
bem como aqueles que sdo utilizados como referéncia no quotidiano escolar, sGo instrumentos com um peso
particular na veiculagdo de modelos de pessoa, homem e mulher, e do grau de desejabilidade social que estes
encerram, de acordo com o valor simbélico que lhes estd intrinsecamente associado. A (in)visibilidade e a
estereotipia de género continuam presentes nos materiais pedagdgicos, nos manuais escolares e nos produtos
multimédia, como tem sido demonstrados pelos estudos que sobre esta matéria se t&ém vindo a realizar em
diferentes paises da Europa, entre eles Portugal, constatando se a sua permanéncia a par das alteragdes
significativas, técnicas e pedagdgicas que tém pautado a sua producéo. A presenca, em produtos educativos,
de concepcoes estereotipadas de mulher e de homem reflecte, necessariamente, uma légica de desigualdade
sobre modos de ser, de estar e de agir atribuidos a cada um dos sexos. Esta assimetria constitui um factor de
condicionamento das opgdes escolares e profissionais de raparigas e de rapazes, bem como da construcdo dos
seus projectos de vida futura e da dimens&o que umas e outros conferem a sua realizaggo pessoal como um
direito individual’.

A igualdade é um dos principios em que assenta o sistema educativo, quer quanto s suas finalidades e
objectivos, quer quanto & sua organizagdo e funcionamento. Garantida que esté a igualdade de acesso,
coloca- se hoje a questdo da relagdo, para rapazes e raparigas, entre o seu sucesso escolar, que se traduz na

‘AMANCIO, Ligia {1994), Masculina e Feminino. A construgdo social da diferenga, Porto, Ed. Afrontamento.

*PINTO, Teresa {1999), "A avaliagéa dos manuais escolares numa perspectiva de género® in CASTRO, Rui Vieira de, et al., {org.}, Manuais Escolares. Estatuto, Fungdes,
Histéria, Actas do | Encontro Intemnacional sobre Manuais Escolares, 1999, Universidade do Minho, Braga, pp. 387-398; AAWV, (2001), Reconstruir os nossos olhares. O Papel
da Orientagéo Escolar e Profissional na Promogdo da Igualdade de Oportunidades, Coimbra, DREC - Direcgéo Regional de Educagdo do Centro.
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conclusdo da escolaridade, o seu sucesso educativo, que resulta do processo de socializac@o e, através dele,
do desenvolvimento de competéncias e da apropriagdo de valores, e o seu sucesso social, que se revela nos
diferentes espacos sociais que ocupam na vida adulta € no poder que os mesmos lhes conferem®. Os
desequilibrios entre mulheres e homens nas varias esferas da vida social demonstram a fragilidade da relagégo
entre estas trés dimensées do sucesso.

Desde os anos 80 que as organizagdes internacionais t&m vindo a referir a necessidade de promover a
igualdade de género nos sistemas educativos, nomeadamente através da eliminagdo dos esteredtipos sexistas
que continuam presentes nos materiais pedagégicos e nas préticas educativas em contexto escolar.

Em matéria de igualdade entre mulheres e homens em educag@o, vérios documentos t€m vindo a ser
adoptados a nivel internacional, quer na ONU, quer no Conselho da Europa e na Unido Europeia,
encontrando-se Portugal vinculado as orientagdes internacionais que tém vindo a ser produzidas e que
apresentam linhas de accdo a implementar nos diversos paises.

A Plataforma de Ac¢do de Pequim, resultante da Conferéncia Mundial das Nagées Unidas realizada em 1995,
elegeu a educacdo como uma das areas de intervengéo prioritdria para a Igualdade entre Mulheres e Homens
e definiu, no dmbito do Objectivo Estratégico B.4. Desenvolver uma educacdo e uma formagdo ndo
discriminatéria, entre outras, as seguintes medidas:

"formular recomendacées e elaborar (...) manuais e materiais didacticos livres de estereétipos

baseados no género para todos os niveis de ensino, incluindo a formagdo de pessoal docente com a

colaborag@o de todos os intervenientes - editoras, docentes, autoridades piblicas e associagdes de
1}

pais";

"elaborar programas e materiais de formagdo para docentes e educadores destinados {...) a
proporcionar-lhes estratégias eficazes para um ensino sensivel as questées de género””.

Em 2000, as Iniciativas e Ac¢des Futuras sublinham, de entre os obstdculos & implementagéo da Plataforma de
Pequim na educacdo, a "discriminagdo persistente, em fungdo do género, e preconceitos (...) na formagao de
professores", bem como "o uso persistente de esteredtipos de género em materiais educativos”, reafirmando "a
eliminagdo (...) dos estereétipos de género nos curriculos e nos materiais escolares, bem como no processo
educativo" como uma das medidas a implementar na educagdo’ .

A nivel europeu, esta preocupagdo estd |G patente na Resolucdo Ministros da Educagéo e do Conselho da
Uniao Europeia (Resolugao n® 85/C 166/01), de 1985, a qual contempla um Programa de Acgdo sobre a
lgualdade de Oportunidade entre raparigas e rapazes em matéria da educagdo. Este Programa visa, entre
outros aspectos, promover as opgdes escolares e profissionais ndo tradicionais para raparigas e para rapazes,
com um enfoque particular nos dominios tecnolégicos.

"A eliminagGo dos esteredtipos no material pedagégico em geral (...) e no material de orientagGo surge como
uma das éreas de infervengéo, prevendo se a "cria[¢Go de] estruturas, ou a utiliza[cGo de] estruturas existentes
em matéria de igualdade, com vista a estabelecer critérios e a elaborar recomenda¢ées que visem a eliminagéo
os esteredtipos (...) em qualquer material pedagdgico e didéctico, associando todos os implicados no processo
(editores, professores, entidades publicas, associagées de pais)" e a necessidade de "encorajar a substitui¢Go
progressiva do material que contém estereétipos, por material ndo sexista" .

“Conselho do Europa (2000}, Un nouveau contrat sociol enire les femmes et les hommes : le réle de 'éducation, Estrasburgo.”

"ONU, Plataforma de Acgdo de Pequim (1995) e Iniciativas e Acgdes Futuras, Lisboa, CIDM, 2000, p. 58.

* Op. cit. p.237.

"Resolugdo n°® 85/C 166/01 in HENRIQUES, Fernanda e JOAQUIM, Teresa (1996), Os Materiais Pedagégicos e o Desenvolvimento de uma Educagdo para a Igualdade entre
os Sexos, Lisboa, CIDM, p.20.



Também o Conselho da Europa se pronuncia sobre esta matéria na Recomendagdo de 1995 (Recomendagdo
1281) da Assembleia Parlamentar que enuncia a necessidade de revisGo dos materiais e das prdticas
educativas, promovendo uma linguagem néo discriminatéria, bem como dos estereétipos e modelos
veiculados para rapazes e para raparigas, proporcionando lhes modelos positivos e a melhoria da sua auto-
imagem.

A Recomendagdo do Comité de Ministros do Conselho da Europa sobre Elimina¢do do Sexismo na
Linguagem[Recomendagdo n° R (90) 4], adoptada em 1990, alerta para as repercussdes de alguns aspectos
inerentes a linguagem utilizada nos Estados Membros, nomeadamente o predominio do masculino sobre o
feminino e o recurso ao masculino universal, apontando para a necessidade de harmonizar a linguagem
utilizada no dominio da educagdo com o principio da igualdade entre mulheres e homens.

Por Gltimo, a nova Estratégia Quadro para a Igualdade entre Mulheres e Homens (2001-2005), aprovada pela
Comissao Europeia em 2000, tem como objectivo para o ano de 2005 alterar os papéis em fungdo do género e
ultrapassar os estereétipos, finalidade que deve orientar os projectos a serem desenvolvidos no &mbito do seu
Programa de Acgdo.

A Comisséo para a Igualdade e para os Direitos das Mulheres (CIDM) sempre teve na educag@o uma das suas
principais dreas de intervengdo. Para além das iniciativas conjuntas que tem desenvolvido em parceria com
organismos centrais e regionais do Ministério da Educag@o, a sua actividade tem sido orientada segundo duas
principais linhas de actuag@o: a publicagdo de estudos destinados & reflexdo, numa perspectiva de género,
sobre a prética educativa, e a implementagdo e desenvolvimento de projectos piloto transnacionais, de
intervengd@o na formagdo de profissionais de educagdo. Desenvolvidos numa |égica, simultaneamente, de
consolidagdo e de inovagdo, os projectos dos Gltimos dez anos potenciaram se entre si mediante uma
sequéncia cronolégica continua que culminou no projecto Coeducagéo: do principio ao desenvolvimento de
uma prética. O envolvimento, neste projecto, de 15 instituigdes nacionais de ensino superior veio permitir a
constituicdo de uma rede multidisciplinar, de especialista e investigadores/as em Estudos sobre Género, em
Educacdo e em Formagdo, pertencentes a Universidades e a Escolas Superiores de Educagéo.

A nivel nacional, o Il Plano Nacional para Igualdade (Il PNI), aprovado pela Resolugéo do Conselho de
Ministros (Resolugao n® 184,/2003), em Novembro de 2003, para o periodo de 2003 a 2006, visa promover
um maior equilibrio entre mulheres e homens na sociedade portuguesa através da integragdo da dimensédo de
género em todos os sectores da vida nacional. A Educacé@o e a Formagdo surgem como éreas de intervengéo
prioritéria e nelas merecem destaque as que se reportam a:

“infegracdo progressiva da perspectiva da igualdade de género (...) nos materiais pedagdgicos com
o objectivo de uma real implementagéo da coeducagéo e da educagédo para a paridade™’;

"sensibilizacdo das editoras escolares e do conjunto de autoras e autores que com elas colaboram
para a necessidade de inclusdo da dimensdo da igualdade de género (...) como um dos critério
dequalidade que devem presidir & elaboragdo dos manuais escolares e produtos multimédia
educativos";

“infegracdo da temdtica da igualdade de género na formacgGo de profissionais de educacéo,
docentes e ndo docentes (...)".

O projecto SACAUSEF constitui, pois, um passo importante no sentido de dar resposta as orientacdes
internacionais em matéria de Igualdade de Género em Educagdo, ao mesmo tempo que se traduz num
contributo essencial para a execugéo do [ PNI.

"Il Plano Nacional para a Igualdade (2004), Lisboa, CIDM/Presidéncia do Conselho de Ministros, p.25.



Na primeira fase do projecto, que se desenvolveu em 2004, foram concebidos alguns dos instrumentos
necessarios & implementagdo do sistema. A integragdo da dimensdo de género nos critérios de qualidade a ter
em conta na avaliagdo de software constitui um passo decisivo para a sensibilizagdo de autoras/es e editoras
para esta temdtica. Torna se agora necessdrio garantir a operacionalizacdo do processo de avaliagéo prévia &
certificagdo de software, que permita a aplicaggo efectiva dos critérios de qualidade j@ definidos, e a
concretizagdo de formas diversificadas de apoio, que respondam aos distintos contextos de utilizacdo deste tipo
de produtos educativos. A formagdo em igualdade de género e educagdo afigura-se como uma vertente
essencial, quer no processo de constituiggo do SACAUSEF em 2005, quer ao longo do seu futuro
funcionamento. Por sua vez, o conjunto de investigadores/as, especialistas, docentes e formadores/as nacionais
em Género e Educag@o constitui um recurso incontorndvel para a prossecugdo dos objectivos que norteiam o
projecto. Importa encontrar formas de potenciar saberes, experiéncias e recursos, dando contfinuidade &
dindmica de participagdo dialogante e activa que tem pautado o desenvolvimento do projecto SACAUSEF. A
educagdo &, por exceléncia, o espago de incorporagdo do principio da igualdade entre mulheres e homens
pelas geracdes mais jovens. Este projecto pode contribuir, de forma significativa, para a transversalidade
daquele principio no sistema educativo.

Comiss@o para a Igualdade e os Direitos da Mulher (CIDM)

Teresa Alvarez
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1 Introdugéo

Ainevitabilidade da utilizagéo de sofiware em contexto' educativo e a facilidade da sua producéo fazem
com que proliferem no mercado documentos, especificamente concebidos com fins educativos ou que
os professores transferem para esse contexto , que apostam em aspectos técnicos e estéticos em
detrimento de valéncias cientificas e did4cticas, a que o elevado poder econémico das empresas
produtoras, que visam essencialmente o lucro, e a homogeneidade da composicdo das equipas, no
geral constituidas por informdticos e profissionais de design, ndo sdo alheios.

Tal situagéo e, no sentido de apoiar os professores na érdua tarefa de seleccdo de software a usar em
ambiente de formagéo, tem impulsionado a criagdo de inGmeros instrumentos (alguns deles propostos
pelas préprias empresas produtoras de software), habitualmente na forma de listas de verificagéo ou de
grelhas, ditos de 'avaliacdo'.

No entanto, tais documentos, geralmente, sé6 sdo adaptados ao software existente na altura, tendo,
portanto, que sofrer alteragdes para se ajustarem a novas tipologias que vao aparecendo. Além disso, e
a semelhanga do que acontece com o préprio software, assentam, no geral, em par@metros técnicos e
estéticos; ndo obstante a sua extensdo, ndo permitem evidenciar diferengas significativas entre software,
nomeadamente porque propdem a atribuicdo do mesmo peso (quantitativo) a todos os parémetros,
independentemente dos objectivos que se perseguem e ndo distinguem os processos de 'revisdo!,
'seleccdo’ e 'avaliagdo', com todas as vantagens que dai advém, como veremos mais adiante.

Neste contexto, surge uma proposta avancada por David Squires & Anne McDougall (1994, 2001) que,
segundo os mesmos autores: distingue, nitidamente, aqueles varios processos - 'revisao', 'seleccdo’ e
‘avaliagdo' - de software a explorar em contexto educativo, centrando-se nestes 2 Gltimos; é resistente a
qualquer tipo de software; ndo é datada; coloca a énfase em aspectos educativos e permite evidenciar
importantes diferencas entre software, principalmente por sugerir uma descrigio dos aspectos
contemplados. Tal proposta é centrada no paradigma da interaccéo entre as perspectivas dos principais
intervenientes na utilizacdo de software em contexto educativo, a saber o 'designer, o 'professor e o
'estudante’.

Por outro lado, a Geometria é uma drea que tem levantado muitos problemas ao nivel quer do processo
de ensino quer do processo de aprendizagem. Tal situagdo e, no sentido, nomeadamente, de a minorar,
tem levado ao surgimento de software especifico para a sua abordagem, algum dele criado por equipas
multivalenciais.

E o caso do Cabri-Géomeire cujo desenvolvimento conta, presentemente, com informdticos,
matemadticos, didactas e, inclusivamente, alunos, numa perspectiva do 'User Centered Design' (Cox &
Walker, 1993; Shneiderman & Plaisant, 1998; Katz-Haas) ou mesmo de 'Participatory Design' (Schuler &
Namioka, 1993).

N&o obstante os estudos de que tem sido alvo e que poderéo levar & consideracdo do seu potencial
valor educativo, em Portugal tem havido escassa investigacdo 'com', 'sobre' e 'para’ o Cabri-Géométre,
principalmente ao nivel do 9° ano de escolaridade e principalmente integrando a proposta de Squires &
McGougall.




Meste comtexto, o eshudo que se desenvolveu persegue como principais finalidades:

analisar o Cabri-Géom#ire, varsdo || para poriugués, & luz do paradigma de interacgGo das
perspectivas do 'designer-aluno’, 'designer-professor, 'professor-alunals):

crificar o proposta de Squires & McGougall;

avaliar o impacto da utilzagéo do Cabri-Gsomatre |l junto do pablice-alve® . Por outras palavras,
confirmar ou rejeitar as hipSteses levantados na etapa anterior.

Ezte taxto Incidird, assenclalmente, sobre os primairos oblectivas referides.

Consideragbes fedricas

Importa, num primeire momerio, explicitar qual a distinggo, segundo Squires & McGougall [1994), =mire os
processos de revisio, selecglo e avaliago:

“By ssleclion we mean the assessment of software by teachers in anlicipotion of ifs use with groups of students in
classrooms or with individual students. Far praciical reosans software sefeciion (.. .) s usually done with/out the
oppodunily of seeing sfudents use the materials. {...)

We shell describe o3 reviewing educational seftware the pracess of assessing if fo wrile a summary of ts fealires
and choraderstics for the information of others wha are involved in soffwore selection. In this sense reviews iso
form of sefection. To complete o rewew, the reviewer goes through o process similor o that undertalen during
swlaciion, but raview is carried out with much lerger and more divarse audience in mind. Reviews con be used as o
first step in selection." (3/4).

Os mesmes autoras distinguam duas fases de processo ovaliative - dunante o desenvelvimento do prdprie
software (formativa), ou durants a exploragio da versdo definitiva [sumativa). E a esta segunda stapa gus, no
&mbito deste trabalho, nos vamaos referir & que os auiores definam como:

*Summative evalualion, after publicalion, is cancerned with the quality ond variely of sxperiences thaf Hhe
saftware can suppord. (. ) evoluation Involves ohservatian of the ectual use of the podmge by siudems” fid: 4).

Assim, o nivel da selecclio ou andlise, e principalmeante no que respeita aos aspectos didictices, aqueles que
3@ iro valorizar neshe texto, ndio se podend avangar multo para além de suposicBes, expeciafivas, acerca do
Impacto do soffiware junte do poblico-alve. Tals supasicBes ou expectativas poderdio ser mais ou menos fortes,
mais ou menas fundamentades, depandendoe dumo séra de foctores, nomeadamente - conhecimenta
profunde desse a ds cuiros sofiwares; conhecimente sélido acerca do pdblico-alve; experidncia oo nivel do sug
explorogio noutros situoghes & contexdos. Send o procasso ovoliafive (sumative] que permitind confirmar ou
racusar os hipétases avoncodas, £ primordicl fazer-ss esto distinggo.

O paradigma que agui se adopla evidencio as interacgbes: 'designer-professor, 'designer-estudante’, e

'professor-estudante’, tal como refratado na figura 1:

Hg. 1 Parndigma da interoechio antre ax parspectivas
do designer, do professor 8 do estudante.

professor estudante

"Me dmbita desls documenis englobam-se no spresfo sofiven’ ambas o posibl (dode.
0 wiede detemvoheau-s4 numa furma do §° ano de stolaridads, a propleito da unidads diddcicn - Clramfesinga & poligonos: rotagSes
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Por estudante "we mean the person or persons whose learning is to be in some way facilitated or enhanced by
interaction with the environment in which software is used. (...) it is possible to consider the ways in which
students use software in more general functional terms. This way of thinking, about the general of typical student,
is used by software designers in planning learner interfaces and other features of programs. It must also, to some
extend, be used by teachers in selecting computer/based learning materials for student use."(Squires &

McDougall, 1994: 68/69).

Também professor é aqui entendido em sentido lato, - "the person who guides, in whatever way and to whatever
extent, the learning taking place in a computer/assisted learning environment. (...) As with students, although
there is enormous variety among teachers and the way in which they interact with educational software, it is
possible - and often helpful - to think in a functional way about a generalized teacher in the computer/assisted
learning environment" (id: ib.).

Finalmente, designer inclui "all of the functions associated with design of educational software, from its
conception to its completion. These include devising the initial idea for a program, designing the user interface
and screen displays, writing the program code, preparing the documentation, trialling and so one. "(id: ib.).

Relativamente & interaccdo 'designer-aluno', o que estd em causa, no processo de andlise ou selecgdo, é
verificar qual foi a teoria ou perspectiva de aprendizagem que o designer, intencional ou inconscientemente,
explicita ou implicitamente adoptou na criagGo do software - se uma fendéncia mais behaviorista ou de pendor
construtivista.  Beichner and Schwartz (1999) apresentam uma proposta que, embora integrando uma
taxonomia de software muito redutora, relaciona o uso de algum tipo de software com a teoria de
aprendizagem subjacente, que designam de filosofia de ensino (ver figura 2).

Use of Technology

Integrated learning systems Drill Games Simulations Microworlds

A
v

Behaviorism Constructivism
Teaching Philosophy

Fig. 2 Relagdo entre o uso de software e a teoria de aprendizagem subjacente, segundo Beichner and Schwartz.

Para facilitar a dificil tarefa de determinar a predominéncia de uma teoria em detrimento de outra, Squires &
McDougall sugerem a consideragdo, simultdnea, de heuristicas baseadas em trés aspectos do design -
controlo, complexidade e desafio. Assim, um nulo ou reduzido controlo do software por parte do utilizador, que
assume, assim, uma posicGo extremamente passiva; um material muito estruturado, apresentado em formatos
muito simples, passo a passo, que potencia a possibilidade de obtencdo de reforco positivo e recompensas
artificiais extrinsecas para uma acgdo pouco ou nada desafiante, apontam uma tendéncia behaviorista. O
oposto destas afirmacdes, remetem para uma postura construtivista.

Embora Squires & McDougall ndo explicitem as variantes que se poderdo integrar no construtivismo,
poderemos analisar, mais especificamente, em que medida é que o software permite uma exploragdo
condizente com um paradigma: cognitivista, defendido, nomeadamente, por Piaget; construcionista, tal como
explicitado por Papert; sécio-construtivista, expressdo que, inevitavelmente, remete para Vigotsky e, pela
considerac@o de outros factores, para Lave, ou mesmo construtivista-comunal, segundo Bryn Holmes (ver
figura 3).

Grande parte da aprendizagem resulta de actividades envolvendo interacgdes sociais. No que respeita @
relagdo 'professor-estudante’ o foco principal da andlise serdo as interaccdes que o software pode suscitar, quer
aquando da sua exploragéo ou a propésito dela, entre o professor e o(s) alunos(s) e entre estes.
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cognitivismo construtivismo sécio-construtivismo construtivismo comunal

Fig. 3 Teorias e perspectivas de aprendizagem.

Tais interaccdes remetem para a problematizagdo de novos papéis quer para o professor quer para o aluno.
Relativamente ao primeiro, poder-se-do distinguir, nomeadamente, o de 'gestor - das actividades, dos espacos,
dos grupos, do tempo, ...; o de 'coach' - apoio, mais personalizado, a determinado grupo, enquanto os outros
alunos vao realizando as suas tarefas; o de 'investigador' - que permite estar atento a uma série de vantagens e
constrangimentos causados pela exploracdo do soffware, que poderd ser uma ajuda para o préprio professor
ou para outros com quem se partilhe a experiéncia e o de 'facilitador' - muitas vezes ajudando a distinguir o
essencial do acessério, interrogando, dando pistas, dando sugestées, ...

Finalmente, em relac@o a perspectiva designer-professor e ndo obstante Squires & McDougall (1994, 2001)
atenderem, em particular, aos conteddos e aos processos, importa equacionar, em nossa opinido, se o software
reflecte, implicita ou explicitamente, todas as dimensdes do curriculum. Mais concretamente, deve-se
questionar sobre se a perspectiva do designer se adequa & perspectiva do professor, a quem se reconhece o
direito e o dever de exercer uma reflectida e critica gestdo desse curriculo, no que respeita:

afilosofia e principios;

as competéncias que os alunos deverdo desenvolver;
aos conteldos de suporte;

aos métodos/estratégias que se pretendem adoptar;

ao tipo de avalia¢do que se quer praticar.

No que respeita, agora, ao software adoptado para a abordagem da geometria, importa salientar que o
Cabhier de Brouillon Interactif - Cabri-Géométre - foi concebido por uma equipa, liderada por um matemdtico e
cienfista em computacdo, Jean-Marie Laborde, e que contou com o apoio de outros dois cientistas da
computagdo, Philippe Cayet e Yves Baulac, e de um especialista em Educagdo, Franck Bellemain, do
Laboratoire de Structures Discrétes et de Didactique do IMAG (Institut d'Informatique et Mathématiques
Applique), da Universidade Joseph Fourier, em Grenoble, Franca. O projecto que esteve na base da criacdo de
tal Ambiente (dindmico) de Geometria Dindmica (AGD) foi financiado pelo Centro Nacional de Investigagcdo
Cientifica {CNRS), de Franca.

A primeira versdo do Cabri data de 1988 tendo, desde entdo, sofrido diversas reformulagdes que deram
origem a novas versdes mais completas e aperfeicoadas, com elevado nimero de potencialidades e fungdes
adicionais, aparecendo traducdes em diversas linguas como francés, inglés, portugués.

Apbs a primeira versdo de 1988, para a plataforma Macintosh, surge outra um pouco melhorada, a versdo
Cabri 1.7 para o MS-DOS, seguida do Cabri ll, para ambas as plataformas, com novas utilidades e



capocidodes (Boieri & Ramossotie, 1997). Prasentements, |6 esth disponival a versio Caobr! 3D {ver site ofidal

http:/fwww-cabri.imog.fr/),

O layout do Cabri-Géométra || [verséio portuguesa) & o que se apresenta na figura 4.

F = = L[]
-

Fg. & Infertocs do Cobri-Giombtna || wrsdo poruguesa)

Esta versdio foi compleuments repensade de um modo
que loborde coracteriza como ‘“incontextual®,
combinando o tradicional menu textual, que apresenta
cinco topicos [arquive, editur, opcdes, jonela & ojuda)
com uma barra de feromentos identificada com
icones, gque permite aceder aoz instrumentos de
desenho e verificagiio, assemelhando-se & interfoce do
programa Windows, mais propriomente, do Word e
Excal {Bolar e Ramassotto, 1 997).

A inferface revela-se muito simples, apresentando
manus descendentes 0os quais sa aceds com o rate. O
primeirc menu - ‘grquive' -, exibe comandos,
basicamente, para abrir, fechar, salvar ou imprimir
construgies (figura 5).

Q menu 'editor contém comondaes, essenciolments, poro seleccionor ou copiar obijectos ou consirugbes,
advalizar a jonela de desenhe ou exibir novaments as construgbes e parmite reproduzir, passo a passo, uma
conirughio pela ordem em que of objectos foram seleccionades, aprasantands, a tracejado, os que foram
escondidos mas ndo exibindo o5 que foram eliminados ou o5 deslocamentos realzados {figura 6).
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A porfir do manu 'opgies’ pode-sa exibir ou esconder umo barro de ofvibutos qua confrola o aparéncia dos
objecins; definir preferiingins pom configurar o dessnho e omonizor oy asconder fermmaentas posibilionde
a modificociio ds manus de ocorda com os niveis sscolares a lscionor 8 o5 necessidodes sspaciicos figum 7).

D menv ansla’ cpresenta opcBes para difsrsries formas da exdblg@o no Windows (igura 8).
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Em relogdo an menu ‘ajudd’, ese disponibilize explivacbes pora coda iEpics em gquea se decompiiem os meanus
do barm ds faromantos.

Para além do koo de manus, o Cobe opresanto uma owiro com oneza coixas ds femomentos (lconas), qua se
ilvstra na figura abalxo, através das quals se reallzam as construgSes geométricas Figura 9.
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Fig. ¥ Cokos da farromenion da Cabed I

Coda (cona do borra de ferramarntas & constituido por um conjunto de comandos qua permite construir os
objectos qua formom o figura finol. Estes comandaos tém fungbas especifices qus sa ilusiom & descsvam de
seguida,

O primaino fcone, pomeiro, parmite seledonar, mover & manipular objectos, fomande poasivel, airavis das
rartantes opodes, aplicar uma rotacBa, uma ampliagdo, uma raduclio ou uma rofagdo & ampliagio sm

]



simuli@niso, a um objects, em lomo de um ponto sslecionade ou do say centro geométrics (figura 10). De notar
que, no Cabri, se segue sempre a légica "primeiro o verbo, depois o subshanfivo® ou seja, primeiro selecdona-
s& a construgdio ou operagdio e depois ofs) objecio(s) Veleso [2002) o qus pods Racilitar o manipulagée & o
compreensdo das acgdes (Silveira, 2002),

O segunde icane, ponio, permite a consirugiio de pontos e, de acerdo com a opgiio salacionadn, pontos livres,
sabre objectos ou de intersecgio de dois objectos (figura 11).

#% Cabri Géometre 1l - [Figura #1]

¥ Cabri Géométre || - [Figura #1]

3 Mquva Editar Opcfies  Janels  Auda % Arquve Edtar Opcfies danela  Auda
I S o T N S S S NIREEE RN E
| Ponteiro | Ponto

Giro _ Ponto sobre Objeto

Semelhanca Pantis de Interserchin

Giro e Semelhanca

Fig. 10 *Forteiro” do Cabri Il. Fg. 11 *Portc” do Cabri Il

A partir do terceiro [cone, rectas, constroem-se abjectos redilinecs que, dependendo da opcéo, padem ser
rectas, segrmentos de recta, sami-rectas & vectoras, bam come trifingulas, poligenes s poligonas requlanas, o
que nem fodos os AGD's permitern {figura 12).

J& o quario lcone, curvas, parmite construir circunferéncias, arcos ou eénicas [iguna 13].

#% Cabri Géométre Il - [Figura #1] #% Cabri Géomatre || - [Figura #1]
{E Aquive  Cdtar  OpgBe:  Jorels  Ajuds G5 fiquive  Ediar Opefies  Jarela  Ajuos
JLY N | [ S s DREsEEEEEEE
I_Fl_t:ta | | Circunferéncia

Senmento Arco

Semi-reta Ciinica

Vetor

Tridngulo

Poligono

Poligono Regular

Flg. 12 "Rechos” do Cabiri || Ag 13 *Cur® do Cabri ll



O quinto fcone, construir (figura 14), possibilita a realizagdo de construgbes da geometria Euclidiana, através
da ¢riagdo de rectas parpendiculores ou paralslas, da construgiio do porte médio, da mediairiz, do bisssctriz,
da soma de veclores e de lugares geométricos, pemmitindo ainda malizar fungbes de compasse e de
tranferénda de medidas.

O sexto Icons, fronsformar, assenta no elobonagfo de transformagbes geométricas, como simefriao adal e
cantral, translog@o, rotagia, homotetia & inversdo (figura 15).

8 3% Cabri Géométre 1l - [Figura #1]
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O sétimo feone, mucros {figura 16), permite construir @ adicionar novas macros ds j§ existentes, Afraviés deste
comando, o utillzader pade Incorporar as suas construgBes no menuy, junto das pré-definidas, tendo, para fal,
de determinar oz objectos iniciais e os objectos finoiz em que azsenta o construgéo, criande uma macro, que
paderd utilizar em sitvagdes futuras quando pretender construgSes semelhanies, evitando trabalho repetitivo.

Reldativamente ao oitave [cone, verificar propriedade, este permite verificar um conjunto de propriedades como
o colinegriedada enire irés ponios, o pordlelismo e perpendicularidade erire rectas, o equidistincia entra trés
porttos e a partenga de um ponto a um objscto (figura 17].
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O nono menu, medir (figura 18), permite efectuar medidas e célculos, mostrando o distéincia enire dois pontos,
o comprimente de um segmento, a drea de um poligone, a incinagdo de rectas, segmentos, semi-rectas ou
vectores, a amplitude de um 8ngulo, os coordenadas de um ponto, a equogiio de uma recta, apresentando
uma calculadora e umo tabela de dodos. O décimo menu, exibir, permite escrever rétulos ou comentérios, bem
como edigdes numéricas, colocar marcas de dngulo & fazer animagdes (figura 19).

.j'q Cabri Géométre |l - [Figura #1]
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O décimo primeiro menu, desenhar, possibilita a modificacGo da aparéncia dos objectos - cor, espessura e
pontilhado -, permite esconder cu mostrar objecios e sixos coordenados e definir uma grade para os eixos

{figura 20).
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nomeadamente:

| EsconderfMostrar
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exacutar rolinas da geometria euclidiana - tragodo T
de segmentos, rectas e circunferéncias, Espcssura |
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. . Maosirar Eixos [
rectas, enfre circunferéncias e entre rectas e s
circunferéncias, tracado de bissecirizes, etc., e Definir Grade
colocar legendas junto desses objeclos construidos
pelo programa;

Maodificar Apar&ncia

efectuar transformaogdes geométricas - translagio,  Fig. 20 “Dessnhar” do Cabri Il
rotagiio, simetria e homotetia;

executar rotinas da geometrio euclidiane - tragado de segmentos, rectos e circunferncias, perpendiculares
e parclelos, determinagGo de ponto médio, determinagdo de intersecgdes enire reclus, entre
circunfer8ncias e enire rectos e circunfer8ncias, fragado de bissectrizes, efc., e colocar legendos junto
desses objectos construidos pelo programo;

efectuar transformacdes geoméiricas - translacde, rolacdio, simetria e homotatia;

efectuar e escrever no ecrd resultados de mediges habituais em geometria - distdncias, amplitudes de
fngulos, declives de rectas, dreas de poligonos e circunferéncias, elc,

mediante uma caleulodora incluida no programa, calcular e escrever o resultodo de operacdes
elementares e franscendentes {...) efectuadas sobre as medidas anteriores (Veloso, 1995).



As principais potencialidades do Cabri-Géométre |l prendem-se, ainda, com o facto de permitir:

propriedades - de objectos geométricos (pontos, rectas, poligonos, circunferéncias, ...);
actualizagdes em tempo real e;

validar experimentalmente situacdes geométricas.

De realcar, finalmente, que o Cabri é um AGD que permite estabelecer interessantes conexdes entre a
Geometria euclidiana e analitica e a Algebra e as Funcées j& que permite, nomeadamente, o acesso a um
sisema de eixos, com possibilidade de marcagdo de pontos e circunferéncias e construcdo de equagdes
cartesianas admitindo a deslocagéo da origem, a modificagdo da unidade de medida do sistema e a
introducdo de coordenadas polares.

Andlise do Cabri-Géometre Il

Principalmente o conhecimento directo do Cabri-Géomeétre Il por parte das investigadoras, o perfil da equipa
que o criou e os diversos trabalhos visitados admitindo este A(D)GD como objecto de estudo levam-nos a crer
da sua resisténcia a qualquer processo de certificagdo, entendida na l6gica do processo de revisdo tal como
definido por Squires & McDougall (1994, 2001).

No entanto, importa agora partilhar o resultado do processo de seleccdo ou andlise (termo que as autoras do
presente artigo preferem), a que o Cabri Il foi submetido, de acordo com o paradigma proposto por agueles
autores, no que respeita a Unidade Didactica em estudo - Circunferéncia e poligonos: rotagées - e tendo em
vista as caracteristicas dos principais participantes na parte experimental da investigacdo - professora e alunos -
e intencdes da docente, explicitadas na Planificagdo da Unidade Diddctica.

Perspectiva de interac¢éo designer-aluno

Atendendo &s caracteristicas, ja enunciadas, do Cabri ll, e ndo obstante se estar a lidar com um dominio bem
estruturado - a geometria -, este soffware apresenta um nivel de complexidade bastante elevado. Note-se que
'complexidade' estd intimamente relacionada com 'estruturacao’ dos conteGdos. Assim, um software serd tdo
mais complexo qudo menos estruturada se apresentar a informagéao. Por outras palavras, um software pouco
complexo apresentaria conteddos duma forma muito compartimentada, atomizada, evoluindo-se, rigida e
linearmente, das nogdes mais simples para as mais complexas, das mais concretas para as mais abstractas.

Ora o Cabri Il ¢ um software de 'open-ended use' (Wellington, 1985), um ambiente completamente 'aberto’,
livre de conteddos, possibilitando, por manipulagdo dos objectos matemdticos que admite e que permitem a
construgdo de outros, a realizagdo de tarefas complexas, de ordem superior, que evidenciem mdltiplas
conexdes intra-geometria, entre este campo e outros ramos da matemdtica, de outras ciéncias e mesmo do dia-
a-dia e que favoregam uma visdo holistica e global da matéria em estudo. Pode suportar complexas tarefas de
investigagdo, a formulag@o e teste de conjecturas, por muitos considerada a actividade central de criagdo
matematica (cf, p.e., Schwarizetal, 1985).

Por exemplo, o aluno poderd ser desafiado a explorar as propriedades da transformagédo rotagédo. Para tal
deverd ser levado a equacionar quais os elementos necessdrios para realizar tal transformacéo - para além do
objecto a transformar, serd necessdrio um ponto (centro da rotacdo) e a medida da amplitude do angulo de
rotacdo. Veja-se o exemplo da rotacdo de um triGngulo [ABC], de centro O e amplitude 43° (figura 21). O
aluno comecard, entdo, por construir o tringulo, fcone rectas, comando tridngulo e definir os vértices A, Be C,
no fcone exibir, comando rétulo. De seguida construird o dngulo através de dois segmentos de recta, icone



rectos, comando segmento, e deferminaré o medida da sua amplitude pelo fcone medir, comando dngulo,
padendo ajustar a medida consoanie o que pretendes. Terd, ainda, de marcar o ponto O, icone pontos,
comande ponto, num local do ecrd. Construidos os elementos necessdrios, aplicord, oo fifingulo, uma
rotacio de centro O e amplitude 43°. Esta operagio é realizada através do fcone transformar, comando
rotagdo.

43 Cabii Eéométre Il - [rotagdo.fig] Efectuada a construgdo o aluno poderd comparar os
(5 Grouve Edlir ‘octes  dmmls e comprimentos dos lados, a medida da amplitude e o
Lleel o s Ll@l Al sentido dos @ngulos da figura inicial e final refirando
conclusdes que podem ser verificadas quande
manipulada a figura inicial 8 cbservando-se que fodas
os cheragdes desto se reproduzem na figura final.
Deverd, ainda, verificar se as propriedodes se mantém
A noufros poligonos.

0
43.0 °

As actividades poderio 8 deverio ser, efectivamente,
\ decididas e executodas pelos alunos, ao seu préprio
ritmo & de acordo com as suas necessidades e
B interesses, o que nos remele para niveis de controlo
\/ também eles extremamente elevados, envolvendo-se, o

G

aprendents, activamente, na construgdo do seu proprio
conhecimento.

O desafio &, assim, intinseco ds préprias tarefas e &
Fig. 21 Rotogdio de centro O e de 43° do trigngulo [A, B, C]  acgdio exercida sobre elos. A recompensa odvém do
no Cobrill, sucesso na resolugfio das tarefas. De facto,
contrariomente o uma grande parte do softwore dito

‘educative’, no Cabri Il ndo se encontram recompensos ou penalizogdes artificiois, que frequeniemenie
assumem a forma de pontuagio, ou de um som. Por outro lado, o desafio também ndo & consaguido pelo
uhrapassar de diversos 'niveis, no geral de complexidade crescente, que muitos software integram no médulo
ladico’. © Cabri |l fambém n&o dé feedback, uma informagho, directes acerca da comrecciio ou erro de
determinada acgfio. A incorrecta construgio de um hexégone regular poderd ser percebida pelos alunos, por
exemplo, pelo facto de ndo resistir & manipulogdo.

Pela considerag@io dos frés vectores, em simuli@neo, a perspectiva de aprendizagem subjacente a criagéo do
Cabri || parece ser a construtivista. De facte, o aprendents podent assumir um papel active na construgo do
conhecimento pela interacgio com o préprio sober. No entanto, tal interaccio & medindo pelo préprio
computader permitinde que o aluno inferajo com os objectos metemdticos que o oplicagfio permite construire
manipular. Deste modo a preocupacdo centra-se na construgdo, ndo s6 da compreenso mas também de
ariefactos. (Trinity College, 2002} & o aluno o 'ensinar’ o computador, também reconstréi o seu préprio
conhecimento ou constréi novo conhecimento. Tal visio remete-nos paro © consideragdo do perspectivo
construcionista da aprendizageam, tal como defendida por Papert.

Perspectiva de inferacgéo professor-aluno

De ocorda com a planificaciio da unidade didactica que se trabalhou no 8mbito da investigogéo desenvolvida,
e dodo que o Cabri o permite, o maior parte das actividodes a desenvolver pelos alunos integram-se no fipo
'reading, doing and talking' e, inevitavelmente, thinking', de acordo com a proposta de Lewis, 1986 {in Squires
& McDougall, 1994). De facto, e dado trotar-se de um softiware livre', & inevitdvel que o seu uso seja instigado
por documentos auxiliares, nomeadaments na forma de fichas de trabalha. A propésite, é de referir que o



préprio manual deste AGD vem acompanhado por dois outros livros que integram propostas da exploragdes
para os vdrios niveis escolares.

As tarefas foram pensadas de modo a ser resolvidas por recurso ao Cabri Il, preferencialmente em diade ou em
pequenos grupos e, de acordo com as dindmicas de sala de aula que se pretendia fomentar, partilhada a sua
resolugGo com os demais colegas e professor, adoptando-se uma perspectiva sdcio-construtivista da
aprendizagem, tal como defendida por Vygotsy ou mesmo construtivista comunal, de acordo com Bryn Holmes.

Com tal exploracéo que o software permite, espera-se que aluno assuma um papel muito mais responsével
pela sua aprendizagem e seja mais interventivo na sala de aula, interagindo com os colegas e com o professor.
Por sua vez, espera-se que o professor possa assumir o papel do 'gestor, de 'coach’, de 'investigador' e de
‘facilitador’ das aprendizagens, por oposicdo a um professor que assume o papel principal no processo de
ensino e de aprendizagem, fonte do saber, transmissor da informagao que os alunos 'bebiam' passivamente.

Perspectiva de interacgéo designer-professor

Atendendo ao anteriormente exposto, a perspectiva do designer que esteve na base da concepgéo e criagdo do
Cabri, parece ser compativel com os principios defendidos pelas investigadoras, nomeadamente - que o aluno
deve assumir um papel fundamental e activo no processo de construcdo do conhecimento ndo sé na interacgdo
com o préprio saber, mas na interacg@o com os préprios artefactos que constréi e com os 'outros' - colegas e
professor; que o professor tem o dever e o direito de se assumir como um verdadeiro 'gestor do curriculo’; que
as tarefas propostas devem ser desafianies, de nivel superior; que a avaliagdo deve ser integrante no préprio
processo de ensino e de aprendizagem. Embora tenhamos fortes suspeitas de que isso acontecerd, importa
ainda equacionar se o Cabri Il contribuird, realmente, para o desenvolvimento das competéncias que se
definiram, nomeadamente: desenvolver a capacidade de resolver problemas, raciocinar, conjecturar,
argumentar, comunicar matematicamente, e interagir com os colegas e professor; criar/desenvolver uma viséo
mais positiva da Matemética; desenvolver a autonomia, o espirito critico e a confianga em si préprio, a
curiosidade e o gosto de aprender, bem como, o espirito de folerdncia e de cooperagdo necessdrios ao
trabalho de grupo; relacionar as amplitudes dos dngulos ao centro e dngulos inscritos com as amplitudes dos
arcos correspondentes; descobrir amplitudes de outros dngulos cujos lados intersectam uma circunferéncia;
relacionar arcos e cordas compreendidos entre cordas paralelas; reconhecer que a tangente é perpendicular
ao raio, no ponto de tangéncia; justificar relagdes entre elementos de uma figura geométrica; determinar a
soma das amplitudes dos dngulos internos e a soma das amplitudes dos &ngulos externos de um poligono
convexo; comparar propriedades das rotagdes, translagdes e simetrias axiais.

Em relag@o aos conteddos relacionados com a temdtica - circunferéncia e poligonos: rotacées - , e pela prépria
natureza do Cabri, este software permite que o professor os aborde pela ordem que pretende, com a
profundidade desejada, e da maneira que considera mais adequada aos alunos visados.

De facto, o Cabri Il permite a revisdo do tema relativo a 'paralelogramo e suas propriedades'. O aluno pode
construirafigura e, através da exploracao desta, obterindmeras informagdes a seu respeito.

Por exemplo, dada a definicdo de paralelogramo como tendo 'dois pares de lados paralelos' coloca-se o
desafio, ao aluno, para o desenhar. O Cabri Il possibilita esta construgdo de um modo simples e intuitivo.
Basta, para tal, tragar uma recta (icone rectas, comando recta) e uma recta paralela & inicial por um ponto
exterior & construida (através do icone construir, comando recta paralela) obtendo-se dois dos lados opostos.
De seguida, deve-se efectuar o mesmo procedimento para os outros dois lados opostos. Para visionar somente
o paralelogramo o aluno terd de o circundar com quatro segmentos de recta (icone rectas, comando
segmento) e esconder as rectas (icone desenhar, comando esconder/mostrar). Por fim poderd nomear os
vértices através do comando rétulo do icone exibir (figura 22).
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e e B <21 A mesma figura pode ser utilizada para pesquisar as
Y T R = propriedodes do paralelogramo. Por exemplo,
desenhando uma das suas diegonais {atrovés do icone
rectas, comando segmento) o aluno pode explorar as

7 figuras obtidas e verificar qual o relagiio entre alas,

x.f’ / concluindo serem dois friingulos geometricamente
/ / - iguais, ndo sé para o caso concreto mas para muito
—A outros que manipulem. Podem, também, conjecturar

acerca da relogdo entre as medidas dos lados de um
paralelograme e, por medigdo do comprimentos dos
lados do paralelograme constuide e sua manipulagdo,
I8 - .« verificar que a medida do comprimento dos lades &
igual. Ainda poderdo tentar provartal constatagéo.

Fig. 22 Construgfio de um paralelogramo no Cabri |l ; T poder medi, i mels; o

comprimento de arcos, ¢ Cabri || permite o construgio
e medicao de um Gngulo ao centro e de um fingulo inscrito ne mesmo arce permitindo relacionar estes dois.
Tal aclividade poderd ser extensivel ao arce se se utilizar, por exemplo, um poligono regular inscrito numa
circunferéncia come ilustrado na figura que se segue.

l r aby |,r....,uk {8 Phemchgor fof
Para obter esla construgdo seleciona-se o icone rectas NEEEIEECIEC T
e o comando poligono regular, construinde-se um =
hexadgono. De seguida escolhe-se o icone curvas,
comando circunferéncia, construindo-se uma ey
circunferéncio cujo centro coincide com o centro do N AN
hexégeono e que passa nos vérices do poligono. Com L7 AN / )\
segmentos de recta (fcone rectas) desenham-se os AT [\ =
\ v/ i

dngulos e constréem-se as marcas de dngulo através \ \ /f /
do fcone exibir, opgio marca de éngulo. A amplitude W\ / /f
dos angulos é obfida através do fcone medir, comando \ ?"; 1/
éngulo. Y

. , : i o o ]
O Cabri Il permite, assim, afravés da construgio de K
figuras, relacionar angulos {ao centro ou inscritos), gy 25 Construcsio e medicio de arcos e Angulos ao
cordas e arcos correspondentes. cantro inscritos numa circunferéngia ne Cabri Il.

A figura a seguir apresentada pode ser construida pelo processo anterior do hexégeno elaborande-se, para o
efeito, trés dessos figuras de diferentes tamanhos e, depois de obtidas as circunferéncios e diémetros,
escondendo (através do fcone desenhar, comando esconder/mostrar) os respectivos hexdgonos.

P Com base nesta figura, o aluno poderd comparar a
f,/' —q;’ amplitude dos angulos DOA, EOB e FOC, concluinde
serem iguais, por se tratarem de dngulos geomelricamente
\ i \ iguais. Comparam, de seguida, os arcos correspondentes
. N ;: que t6m o mesma amplitude e por fim pedem comparar os
\ “\\ / \(..f / comprimentos das cordas FC e JI. Para tal marcam as cordas
YE: il atrovés de segmentas de recta, icone rectas, e determinam o
seu comprimento com o comando disténcia e comprimento,
do icone medir, verificondo que também sdo iguais,
Fig. 24 Processo de comparagio da medida da refirando daf as respectivas conclusées.

amplitude de Angulas no Cabii Il



No que e refers ao conteldo sobre o tangents, também este pode ser abordade com recurso ao Cabri ll que
proporciona actividodes diferentes e por vezes inocessiveis com papel e lGpis, come é o coso de um axemplo
que se apressnia.

Se se pretender que pesquise quanias fangentes & cincunferéncia sfio possiveis tragar por um ponto exterior &

cincunferéncia, o Cabri ll poderd daruma grande ajuda. O aluno pode construir uma circunferéncia, um ponto
P exterior & circunferéncia e um ponte A pertencente & circunferdncia, tragando, de seguida, a recta que ligaPa

A, o segmento de recta que ligo A o C {roio} e o éngule PAC (igura 25). Concluida a consirugiio o alune pode
mover, com o ponteire, o pontoe Asobre a circunferdncia e verificar quantas vezes & recto, descobrindo que esta
situagdo 36 acontece duas vezes. De fucto, 56 existem duas fangentes & circunferBncio que pessam por um
ponto extarior & mesma.

A partir da construgae da figura seguinte & da sua
manipulog@o, o oluno pode verificar que o lodo do

hexdgono fem a mesma medida de comprimento que o
e raio.
/ [
A | i .
Y / e 8 |
= - o
Fig. 25 Construgéie, na Cabri I, da tangente & circunferénda

passando por um ponto exteriord clrcunferéncla.
Flg. 26 Processo de comparogdio do medida do amplitude de

dngulas no Cabri Il

De saguida pode firar conclusBes acerca da amplitude dos Bngulos intemas do poligona usande o feone medir,
comondo 8ngule e procuror formulor uma conjectura. Do mesme mode, pode faz8-lo para os 8ngulos oo
contro do hexdgone.

Assim, o Cabri || permite uma pesquisa completa de umae figura procurando-se relogdes, formulande e
testando conjecturas. O cluno sente-se copaz de investigar construgdes, descobrir e testar relogtes e
propriadades e justificar o seu raciocinio,

Tornbém ao nivel das estralégios pensadas para o abardagem desta unidade, o andlise do Cabri Il permile
levantar fortes suspeilas de que & possivel implementar a resoluglio de fichas de "revisGo' & de fichas de novos
conteddos, por parie dos alunos, em pares, suportada pelo Cobri-Géoméire; o apresentagtio, por um dos
grupos de aluncs [rotative) da resoluglio de cado questéio das fichas; o discusso, em grande grupoe, sobre
astratégios altlemotivas de resolugio e/ov difersntes solugdes e o sintese, colectiva, dos principais concsitos
anvolvidos.

Finalmente, imporla ressallar que, também ao nivel a avaliagho das aprendizagens dos alunos, se espera que o
Cabri Il passa contribuir para o exarcicio de uma verdadeira avaliagéo farmativa, quer da canficter continuo
guer mesmo sumative das aprendizagens. De salientar que, o este nivel, foi previsia a realizagio de um teste
composto por duos partes, umao de cordcier mais tedrico e outma de coriz mois prético. A resolugio dos torefos
propostas neste segundo momento apelam hé utilizacio do Cabrill.

ee



Consideracoées finais

Uma vez submetido o Cabri-Géométre Il ao processo de seleccdo (ou andlise), tal como proposto por Squires &
McDougall, no que diz respeito & unidade diddctica - Circunferéncia e poligonos: rotagdes -, tendo em atengdo
o publico-alvo e o perfil e intengdes da professora, passou-se & fase de 'avaliacdo, segundo a perspectiva dos
mesmos autores. Pretendia-se, assim, verificar em que medida é que as hipbteses avangadas no primeiro
momento se confirmavam ou ndo.

O estudo permitiu retirar, como uma das principais conclusdes, que a proposta de Squires & McDougall se
revela resistente ao processo de andlise do Cabri-Géométre no que & unidade em causa diz respeito. No
entanto, por ser tdo 'aberta’ pode néo facilitar a tarefa de andlise, exigindo um profundo conhecimento,
nomeadamente, a nivel de teorias de aprendizagem e de 'arquitecturas cognitivas':

“The interaction between the designer’s and studenf's perspectives enables the raising of issues relating to ways in
which the use of IT(Information Technology)-related activities can aid learning. This perspectives interaction is
essentially concerned with the theory of learning that underpins the use of an IT application, and implies a
knowledge and understanding of theories of cognition" (McDougall & Squires, 1997:

Y

No que respeita & interaccdo de perspectivas entre 'designer-aluno’, e de acordo com a investigagdo
desenvolvida, o Cabri Il ndo sé permite como instiga a uma abordagem centrada na teoria construtivista da
aprendizagem, essencialmente construccionista, sécio-construtivista e construtivista comunal. No que respeita
ao primeiros aspecto (ndo sé permite como instiga) uma das mais valias do Cabri Il parece ser, precisamente, a
capacidade ndo tanto de "slotting into' the existing curriculum rather than as providing opportunities for
effecting curriculam change. (...) There is scope here for innovative and imaginative IT related activities to be
devised" (id: 118/119). Relativamente ao construtivismo, de facto o Cabri Il revelou-se pautado por elevados
niveis de autenticidade e estimulo ou complexidade. Autenticidade pode ser medida em termos de "a sense of
ownership of learning, engagement in global activities which go beyond mastery of local skills, and use of
multiple perspectives in problem solving" (id: ib.). Ainda segundo Squires & McDougall (1998) " Authentic
learning environments are typically complex, providing rich and diverse opportunities for learners to explore
ideas in realistic and convincingways (...)" (112).

Também relativamente & interacgdo de perspectivas entre 'professor-aluno(s)-alunof(s)' verificou-se que o Cabri
Il proporciona e impulsiona a assungdo de novos papéis para o aluno, que assume a responsabilidade perante
a sua aprendizagem e a dos colegas, e para o professor, nomeadamente, de 'coach’, 'investigador’ e facilitador
da aprendizagem, instigando e alimentando a interacgéo entre os alunos e entre aluno(s) e professor.

Finalmente, confirma-se que o design do Cabri Il permite, realmente, que o professor exerca uma genuina
gestdo do curriculo, nomeadamente no que & unidade em causa diz respeito e que a exploragéo que se
proporcionou permitiu a consecucdo de alguns dos objectivos formulados, principalmente os que respeitam o
desenvolvimento de competéncias do campo das atitudes e valores e de tecnolégicas. As situagdes de relativo
insucesso, principalmente no que diz respeito ao desenvolvimento de competéncias geométricas, ndo parecem
poder ser imputadas & ferramenta em si mas, essencialmente, & forma como evoluiu a implementacéo da
unidade, a que a parca formagao didéctica da professora, aliada & pouca experiéncia, quer por parte da
docente quer por parte dos alunos, na vivéncia deste tipo de situacdes, ndo sdo alheios. Nomeadamente
diferentes ritmos na resolugdo das fichas iniciais de trabalho, que dificultavam a sua discusséo, quer questdo a
questdo, quer por blocos (situagdes que se experimentaram) e que provocaram, inevitavelmente, o atropelo da
planificag@o pensada, levaram a que a professora, por pressdes de varia ordem, gradualmente assumisse uma
postura pedagdgica mais directiva que perverteu o design experimental pensado e que, certamente,
condicionou os resultados obtidos.

Tais resultados reforgam, por um lado, a necessidade de se investir, fortemente, ao nivel da formagao dos
professores para que abordagens didacticas como as pensadas na génese deste estudo possa, realmente,



assumir um cardcter sistemdtico, em todas as disciplinas e, assim, contribuir para um processo educativo mais
consent@neo com as exigéncias actuais e com as que se perspectivam. Por outro lado, reforcam a conviccdo de
que a qualidade do software ndo é condicéo suficiente para o exercicio de uma praxis eficaz, eficiente e
inovador e para uma aprendizagem verdadeiramente significativa.
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Guido para Analisar Software Educativo Multimédia

1. Na caixa

Titulo Ano ©
Editora Destinatéarios

Area temaética

Objectivos

Lingua
Requisitos do sistema

2. Inicio/apresentacao
[] Introduz a temética do software educativo multimédia

[] Apresenta a personagem guia ou personagens intervenientes
[] Apéds a apresentagdo, passa-se ao menu

[[] Pode-se interromper a apresentacdo

3. Menu
Identificar o nimero de actividades

O menu é representado por:
[] Texto; [] Texto e som
[] Imagem e texto; [_] Imagem, texto e som

[] Imagem e ao passar o apontador do rato surge uma [_] legenda e/ou [_] ouve-se o nome
da actividade

4, Navegacao

[] O utilizador sabe sempre onde esta

[] O utilizador sabe como ir para determinada actividade ou local
|:| Existem setas para avancar ou recuar

[C] Menu principal sempre disponivel (em todos os ecras)

[] Botdo (icénico) disponivel para se aceder ao menu principal

5. Estrutura
[] Estrutura linear; [] estrutura hierdrquica; [_] estrutura em rede

[] Estrutura hibrida (explicitar)

6. Actividades
[] As actividades sdo adequadas a faixa etdria indicada

[] E facil compreender as actividades

[

Algumas actividades tém menu especifico. Indique-as:

Existe ajuda (oral, por escrito, animada)
Existe uma personagem guia para apoiar/ajudar o utilizador
E fornecido feedback ao utilizador & medida que executa as tarefas

Existe pontuagdo nas actividades

Oooono

Algumas actividades tém niveis de dificuldade. Indique-as:




[] Ha actividades que sdo exploradas sequencialmente? Quais?

[] E possivel copiar e imprimir informacdo das actividades.

Conteudo
[] cientificamente correcto

[] Adequado a faixa etaria
[C] Adequado ao programa curricular

[C] N&o reflecte preconceitos ou estereétipos

7. Interface
Interface intuitiva

]
[] Interface consistente

[] interface graficamente agradavel
[[] Tamanho e tipo de letra facil de ler
[C] As imagens tém qualidade gréfica
L]

Pode-se interromper, reiniciar ou desactivar som (musica, ruido e comentario) e video

[] Ajuda sempre acessivel

[] Ajuda especifica em cada secgéo, actividade ou jogo

9. Sugestoes para pais, educadores e/ou professores
[C] Apresenta sugestdes de exploracdo para pais, educadores e/ ou professores

[C] Disponibiliza actividades complementares a serem impressas (por exemplo, fichas)

10. Imprimir diploma
[C] Permite imprimir um diploma quando a actividade ou um conjunto de exercicios é feito
correctamente

11. HiperligacOes para sites na Web
[] Apresenta hiperligacbes a um ou a varios sites na Web

12. Ficha técnica
[] Existe ficha técnica dos autores do software (por vezes é utilizado o termo créditos)

13. Sair do software educativo multimédia
[[] Possibilidade de SAIR do software sempre acessivel

|:| Surge uma mensagem para confirmar o desejo de saida.

Aspectos mais positivos

Aspectos mais negativos

Comentario final (deve salientar os aspectos mais positivos e negativos do S.E.M.; a autonomia dada
ao utilizador; o apoio proporcionado ao desempenho; a adequacdo do software ao publico-alvo)



S@WAVSSF

Sistema de Avaliacdo, Certificacdo e Apoio a Utilizagdo de Software na Educacdo e Formagao

Instrucoes

Preencher o formulario com a informacdo solicitada relativa ao produto a apresentar a certificagdo
e enviar uma cdpia do produto a entidade de acordo com o respectivo regulamento.

Itens Descrigdo

F1. Titulo

F2. Autoria

F3. Editor/a

F4. Versao

F5 Ano de Edicao

F6. Lingua(s)

F7. Componentes do [Jcp [CIpbvp [bisquete [[JPrograma transferido da Internet
preduto [[JDocumentagdo completa em papel (Portugués)
[Obocumentacdo parcialmente em papel (Portugués)
[(JDocumentacéo completa em formato digital (Portugués)
[[JDocumentacdo completa em papel (outra lingua)
[(JDocumentagéo parcialmente em papel (outra lingua)

[JDocumentacdo completa em formato digital (outra lingua)

F8. Distribuidor/a em

Portugal
F9. Preco [JGratuito [JPreco de licenca individual:
[[JPreco de licenga de escola:
[JPreco de licenca de __instalagbes:
[JPreco de licenca de ____ instalagbes:
[CJPreco de licenca por produto obtido por transferéncia da Internet:
F10. Apoio adicional ao/a [C] Apoio técnico por telefone [JCorreio postal
utilizador/a

[] Correio electrénico

[[] sitio de apoio na Internet

[] Nas instalacdes da Editora
[[] N&o dispde de servico
[] outro




Itens

Descrigdo

F11. Requisitos
recomendados de
hardware

[CJLeitor de CD [JLeitor de DVD [JLeitor de disquetes
[Jplaca de som e altifalantes [ ]Microfone [JImpressora
RAM:

Processador: Qutros:

F12. Requisitos
recomendados de software
(sistema operativo)

[Owindows 95 [JWindows 98SE  [] Windows 2000
[(Jwindows XP [JMac 0S 7, 8 ou 9 [[] Mac OS X
[ Linux [Coutro sistema operativo:

[] software adicional necessério:

F13. Conformidade com as
Normas de Acessibilidade
(portaria 989/93)

F14. Idade(s) do publico-
destinatario

[d3-56-8[]9-10[]11-13[] 14-17 [] =18
[J Todos

F15. Nivel ou niveis de
ensino

[ pré-escolar
[CJEnsino Basico

[] 1° Ciclo

[ 20 Ciclo

[J 30 Ciclo
[JEnsino Secundario [ Ensino Recorrente [JEnsino Profissional

[[] Formacao Profissional [ JEnsino Superior

F15. Articulagdo com areas
curriculares (disciplinares,
nao disciplinares)

[CAreas curriculares disciplinares [especificar a(s) disciplina(s)]

[ Areas curriculares ndo disciplinares [especificar a(s) area(s)]

F17. Temas e/ou topicos

F18. Breve descrigdo sobre
as funcionalidades e usos
do software

Responsavel

Data




SAAVSEF

Informacéo destinada a identificagdo do produto, catalogacdo e registo na base de dados

Instrugdo: preencha a informacdo solicitada com detalhe e rigor.

Identificacdo do Produto

C1. Titulo

C2. Autoria

C3. Editor/a

C4. Lingua(s)

C5. Tipo de suporte fisico
(CD, DVD, disquete)

C6. Idade(s) do publico-
destinatario

[03-s5[16-8[19-10[]11-13[]14-17[] =18
[] Todos

C7. Nivel ou niveis de
ensino

[] Pré-escolar
[] Ensino Basico
[] 1° Ciclo
[J 20 Ciclo
[] 3¢ Ciclo
[JEnsino Secundario [] Ensino Recorrente [JEnsino Profissional

[] Formacao Profissional [ JEnsino Superior

C8. Conteldo/disciplina

C9. Conteludo/tema (s)

C10. Sistema Operativo

[Cwindows 95 [Jwindows 98SE  [] Windows 2000
[Jwindows XP [JMac OS 7, 8 ou 9 [_] Mac OS X

[ Linux [Joutro sistema operativo:

C11. Tipo de software *

Software educativo geral
[Clobras de referéncia [JFerramentas e/ou Ambientes abertos ou de autor
Software educativo especifico

[JTutorial [JLivro electrénico [JExercicios de pratica & jogos [_] Simulacdo

O/A Responsavel

Data




Observacgoes:

Tipos de Software

Obras de referéncia [programa que contém informagdo/contelido de caracter geral e que pode
ter uso educativo em diferentes contextos e situagdes de aprendizagem, em especial como
elemento de consulta, como sejam uma enciclopédia, um atlas, um dicionario.]

Tutorial [programa que inclui percurso pré-programado de aprendizagem linear ou ramificado]

Ferramenta ou ambiente de autor [programa que se apresenta vazio de conteldo e que disp&e
de ferramentas proprias para a criagdo/construcdo de contetdo diverso];

Livro electrénico [programa que contém/reproduz, em formato de apresentacdo, conteldos
especificos de uma determinada area ou topico. Inclui obras tematicas, sobre o patriménio
historico, literdrio e natural, living books, etc];

Exercicios de pratica & Jogos [programa que inclui exercicios e pratica repetitiva, quase sempre
em formato de jogo, acerca de conceitos e topicos especificos. Pode incluir mecanismos de feed-
back ( pontuagdo, por exemplo) indicagbes para ultrapassar erros, registos do progresso do aluno,
etc. ]

Simulacdes [programa que permitem ao utilizador manipular variaveis correspondentes a
fenomenos, de acordo com um conjunto de regras pré-programadas.]

Nota: Quando o software pode ser classificado em mais do que uma categoria, dado que dispoe de
diversas funcionalidades que permitem ao utilizador realizar actividades educativas diferentes,
deve ser classificado pelo elemento preponderante.




S@PAVSEF

Este instrumento tem como objectivo proceder a uma avaliacdo a anteriori acerca do potencial educativo
do programa e nao inclui resultados da sua utilizagdo em contexto educativo.

E composto por duas partes: (a) a primeira parte é uma “grelha de avaliacdo” que se destina a
quantificar a sua analise e apreciacao do produto de forma sistematica e detalhada em relagdo a cada
item e em relacdo a todos e a cada um dos dominios em apreciagdo; (b) uma segunda parte em que lhe
é solicitada uma avaliacdo global/descritiva das suas percepgoes.

Instrucoes

Assinalar com uma X a coluna que melhor corresponde a sua opinido. No final de cada dominio, deve
realizar uma apreciacdo global sobre esse dominio. Utilize o espago de observagoes para registar erros ou
omissoes do software, quando aplicavel. Utilize, para apreciar cada item, a seguinte escala:

1 Mau 2. Suficiente; 3 Bom; 4. Excelente; NA ndo aplicavel ou ndo avaliado.

Identificacdo e breve descrigcdo sobre as funcionalidades e usos do software

AO: | Titulo

Autoria

Editor/a

Descricdo

Dominio Técnico

NA 1 2 3 4

Al: Instalacdo do programa

A2: Compatibilidade com outro software e/ou erros de programacdo

A3. Design

A4: Interface

A5. Navegacgao e/ou orientagdo do/a utilizador/a

A6: Funcionalidades disponiveis (por exemplo, pesquisa, impressdo de
documentos, exportagdo de informacdo, audio e video, etc.)

A7: Ajuda ao/a utilizador/a (integrada no software ou na documentacgao
adicional)

Aspectos relevantes e fundamentos das observacgdes (incluindo descricao de erros e/ou omissodes do
software, se aplicavel):

Avaliacdo Global (Dominio Técnico)




Dominio Cientifico

NA 1 2 55

A8: Rigor cientifico (incluindo qualidade e correcgdo cientifica do
contelido, actualidade da informacdo e clareza no uso de termos e
conceitos )

A9: Adequacado dos conteltidos ao publico-destinatario

A10: Pertinéncia dos contelidos face a natureza da tematica e aos
objectivos curriculares

Aspectos relevantes e fundamentos das observagdes (incluindo descrigdo de erros e/ou omissdes do
software, se aplicavel):

Avaliacdao Global (Dominio Cientifico)

Dominio Pedagoégico

NA | 1 2 3

Al1l: Relevancia para o desenvolvimento de competéncias essenciais
(gerais e especificas)

A12: Possibilidade de articulagao/integragao curricular

A13. Respeito por diferentes ritmos de aprendizagem

Al4. Perspectiva pedagogica subjacente ao programa, incluindo papel
dos alunos e alunas

Aspectos relevantes e fundamentos das observagdes (incluindo descricdo de erros e/ou omissdes do
software, se aplicavel):

Avaliagdo Global (Dominio Pedagégico)




Dominio Linguistico

NA 1 2 3 4

A15: Adequacédo da linguagem ao publico-destinatario

A16. Correccdo linguistica

A17. Clareza da Linguagem

A18. Utilizacao de uma linguagem explicitamente inclusiva do feminino
e do masculino

Aspectos relevantes e fundamentos das observagdes (incluindo descricdo de erros e/ou omissdes do
software, se aplicavel):

Avaliagdo Global (Dominio Linguistico)

Dominio dos Valores e Atitudes

NA i 2 3 4

A19. Auséncia de preconceitos ou estereétipos de raga, etnia, religido
e/ou cultura de origem

A20. Promogao da igualdade entre homens e mulheres através de:

1. Equilibrio na visibilidade concedidas a representacdo do
sexo feminino e do sexo masculino

2. Apresentacdo de personagens com caracteristicas/
comportamentos diversificados e que ultrapassem as
tradicionalmente associadas ao respectivo sexo

3. Presenca de personagens desempenhando actividades/
profissbes ou papéis/funcgdes sociais diversificadas e que
ultrapassem as tradicionalmente associadas ao respectivo
sexo

A21. Auséncia de conteldos que incitem a violéncia

A22. Relevancia na promocdo de atitudes positivas face a Natureza e
ao Ambiente

A23. Conformidade com as Normas de Acessibilidade (portaria 989/93)

Aspectos relevantes e fundamentos das observagdes (incluindo descricdo de erros e/ou omissoes do
software, se aplicavel):

Avaliacdo Global (Dominio dos Valores e Atitudes)

Avaliador/a Data




Instrugoes:

Preencha os campos de acordo com a sua percepgao acerca dos aspectos globais do programa.
Inclua apenas os aspectos que |lhe parecem relevantes e que podem contribuir para uma melhor
compreensdo acerca das mais valias educativas que o programa podera ajudar a promover. No
primeiro campo centre a sua atencdo no Programa. No segundo campo, centre a sua atengdo nas
caracteristicas e potencial do Programa enquanto recurso pedagdgico a usar no curriculo e/ou na
aprendizagem.

Descricdo sumadria e apreciacdo global do programa

Descricdo sumaria e avaliacdo da relevancia e potencial pedagdgico do programa

Avaliador/a Data







Avaliacdo de Software Educativo

Ensinem-me a pescar!

Fernando Albuquerque Costa - Universidade de Lisboa - f.costa@fpce.ul.pt

1 Introducgéo

Quatro anos depois da conclusdo do Projecto
Pedactice ("Educational Multimedia in
Compulsory School: From Pedagogical
Assessment to Product Assessment", parecem
continuar muito actuais algumas das questées e
propostas trabalhadas durante os dois anos de
duragdo do Projecto.

De facto, ndo s6 a "Avaliacdo de Software
Educativo” continua a ser uma problemdtica
com evidente actualidade, nomeadamente
pela crescente oferta de produtos, entre eles os
que tiram partido das tecnologias online, como
sdo cada vez maiores os desafios com que se
defrontam os professores e educadores que
desejam incorporar as novas tecnologias de
informacdo e comunicagdo (TIC) nas suas
praticas profissionais e nas dos seus alunos.

Em resposta ao convite que me foi feito para
participar em mais um Semindrio sobre esta
temética®, gostaria de contribuir com algumas
reflexdes a esse propésito, recuperando parte
da informagdo sobre os pressupostos em que o
Projecto Pedactice assentou e sobre o modelo
de avaliagdo proposto’ e que, em linhas gerais,
se caracteriza por sugerir o envolvimento dos
préprios professores na avaliacéo,
convidando-os & andlise e reflexdo sobre o
potencial pedagégico do software e outras
aplicacoes disponiveis, em vez de lhes fornecer
apenas os resultados da avaliagdo enquanto
produto acabado.

Nesta linha, a participacéo dos professores na
avaliacdo de software multimédia é, pois,
considerada como um eixo central do seu

processo de formagdo tendo em vista a
preparagdo para o uso das TIC, sendo os
instrumentos de avaliacdo entendidos
essencialmente como "convites & reflexdo” sobre
o que se pode fazer com esse mesmo software
(Castaiién, 1997), ou seja, proporcionando-
Ilhes oportunidades de descoberta individual
sobre a utilizagdo pedagdgica deste tipo de
recursos com base no conhecimento efectivo e
mais profundo dos produtos analisados”.

Aproveitarei para referir, antes mesmo de
relembrar o modelo de avaliacdo desenvolvido,
e em primeira-mdo, algumas das
recomendacdes finais sugeridas no dmbito do
Projecto, em especial as que estdo mais
directamente ligadas com a problemdtica em
apreco. Assim, associadas ds recomendagdes
especificas sobre Avaliagdo de Software
Educativo, serdo objecto de anélise as sugestdes
que remetem para a Formagao de Professores,
para a Producdo deste tipo de materiais e, como
ndo poderia deixar de ser, para a Investigagdo
sobre o seu uso em contextos concretos e suas
implicacdes ao nivel das praticas.

2 Sobre a problemdatica da
avaliagdo de software

Em primeiro lugar, é importante referir que,
dado o grande desenvolvimento tecnolégico a
que se assitiv nos Ultimos anos e as novas
exigéncias sociais que as novas tecnologias de
comunicacdo e informagGo vieram trazer,
continua a ser pertinente perguntar em que
medida estd a Escola a tirar partido do seu

1 De uma forma muita sucinta, o Projecto Pedactice tinha como obijectivo central contribuir para o incremento da utilizagdo de produtos multimédia no processo de
ensino e aprendizagem; uma maior preparagéo dos professores para a ondlise critica, avaliogéo e utilizagdo desse tipo de produtos; e a elevagdo dos padrdes de

exigéncia de qualidade na concepgdo e produgdo de software educativo.

2 Seminério sobre Utilizaggo e AvaliagGo de Software Educotivo, Lisboa, Dezembro de 2004, Torre do Tombo, promovido pelo DGIDC - Ministério da Educaggoe

orgonizado com a colaboragdo da Universidode de Evora.

3 Utilizam-se oqui passagens de um dos artigos publicados nas Actos do 1° Simpésio Ibérico de Informética Educativa sobre o Projecto Pedactice: COSTA,
Fernando (1999) Coniributos para um Modelo de Avaliagdo de Produtos Multimédia Centrado no Porticipag@o dos Professores. In: *Actas do 1° Simpésio Ibérico

de Informética Educativa". Aveiro, Set. 1999 (Edigao em CD-ROM).

4 A informogdo sobre o Projecto Pedoctice, sobre o referido modelo de avaliagdo e respectivo sistema de categorias de andlise, pode ser consultado online em

www.fpce.ul.pt/projectos/pedactice.
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enorme potencial, em que medida estd a preparar os jovens para serem bem sucedidos num mundo
verdadeiramente tecnolégico como aquele em que vivemos.

A resposta a estas questdes passa, naturalmente, por se equacionar o potencial das novas tecnologias para
fins educativos mas, também, por se criarem e produzirem recursos com qualidade, com o que isso implica e
possa significar em termos de definicGo de parémetros e critérios de avaliag@o e certificagGo dessa mesma
qualidade.

Embora se possa aceitar que os produtos multimédia ndo séo, por si s6, um factor determinante da qualidade
da aprendizagem, ndo deixam de constituir um elemento decisivo, uma vez que podem condicionar em muito
os objectivos da sua utilizag@o por parte de professores e alunos em cada situagdo concreta.

Uma questdo central continua a ser, pois, a da avaliagéo e certificacdo da qualidade, até porque persiste a
ddvida sobre o valor pedagégico de muitos dos produtos disponiveis e passiveis de serem utilizados em
contexto escolar e para fins educativos (Papert, 1997).

Apesar de existirem muitas propostas de avaliagdo, principalmente para avaliagdo das caracteristicas
intrinsecas aos préprios produtos, tem sido escassa a investigacdo nesta drea, nomeadamente em termos
europeus e, mais precisamente, nos paises Com menos recursos como o nosso, sobretudo quando se trata de
estudar o uso que é feito de cada um dos produtos, em que contextos, com que resultados, etc.

Alguns autores vio mais longe e sugerem até que a etiqueta "Software Educativo” nem sempre corresponde
efectivamente a produtos com valor educativo (Caftori e Paprzycki, 1997; Papert, 1997). Papert, referindo-se
aos pais como principais compradores deste tipo de produtos, chega mesmo a afirmar que essa etiqueta, e a
publicidade que a acompanha, constituem um verdadeiro engano para o comprador, uma vez que "é
enganadora e tem orgulho disso.” (1997, p. 81).

Se a isso juntarmos o facto de raramente ser possivel experimentar os produtos antes da sua aquisi¢éo,
facilmente percebemos a importéncia que podem assumir estudos nesta drea, nomeadamente quando visam
disponibilizar informagéo critica sobre o seu potencial em termos de ensino e de aprendizagem, sobre modos
e contextos de uso, efc.

A escassez de estudos sistemdticos sobre a utilizagdo pedagégica de software educativo associada & sua ainda
fraca utilizagdo nas escolas e, em termos de avaliagdo, a quase auséncia de padrdes de qualidade
pedagébgica, sdo, de facto, alguns dos aspectos que parecem continuar a caracterizar a situagéo actual e
constituem, por isso, razéo suficiente para a realizagdo de investigacdo neste campo.

E necessdrio, por outro lado, que os critérios de avaliagdo que permitam concluir sobre o valor pedagégico do
software acompanhem a evolugdo tecnolégica de forma a possibilitar, também, uma avaliagdo adequada dos
produtos em suporte tecnologicamente mais rico e poderoso como é o caso das ferramentas de comunicaggo
em rede e de produgdo que a Internet veio permitir (veja-se a oferta das ferramentas e plataformas open
source, os grupos de trabalho online ou os weblogs, apenas para referir alguns exemplos).

Embora também as familias possam vir a beneficiar da ajuda na seleccdo desse tipo de produtos para
utilizag@o caseira, continua a parecer pertinente concentrar a atencdo nos professores, ndo sé como
potenciais utilizadores desse tipo de produtos na preparacéo da sua actividade profissional, mas sobretudo
pelo papel que podem desempenhar em termos de apoio e orientacdo aos alunos que os pretendem utilizar
em contexto escolar ou até mesmo fora dele.

Tomando em consideracdo o importante papel que os computadores hoje desempenham na sociedade, e de
que a escola definitivamente néo se pode alhear, &, de facto, aos professores que cabe, em Gltima instancia, a
responsabilidade sobre a selecgdo dos produtos que af poderao ser utilizados com fins educativos, seja em
actividades de sala de aula ou noutros ambientes de aprendizagem, como é o caso, em Portugal, da utilizaggo
que os alunos fazem, em geral de forma ndo supervisionada, nas Bibliotecas ou Centros de Recursos das
nossas escolas (Viseu, 2003).

Importa, assim, formar e apoiar os professores ndo apenas para usarem e tirarem partido deste tipo de
recursos ao servico da aprendizagem mas, também, para serem utilizadores informados, criticos e com maior
exigéncia de qualidade relativamente aos produtos disponiveis no mercado. E o que



explicitamente defendem Caftori e Paprzycki,
quando sugerem que parte dos problemas
geralmente atribuidos & utilizagdo de software
educativo pode decorrer da "insuficiente &nfase na
avaliacdo da qualidade do software educativo feita
pelos préoprios educadores” (1997, p.1).

Uma efectiva preparagdo dos professores para a
andlise critica, avaliacdo e utilizagdo de software
educativo constitui pois uma necessidade cada vez
mais premente nos nossos dias e justifica, por isso,
que se desloque a avaliagdo tradicionalmente
operada fora daescola para os préprios professores
e educadores, em referéncia a objectivos de teor
predominantemente pedagégico e centrada
nautilizagdo educativa que deles possa ser feita em
cada contexto concreto.

3 Algumas sugestoes e recomendacgoes

E nessa linha de mudanga de orientagdo que esta
comunicagdopretende situar-se, dando agora
conta de um conjunto de sugestdes e
recomendagdes elaboradas por ocasido do
relatério final do Projecto Pedactice, esperando que
possam constituir ponto de partida para futuras
reflexdes e intervengdes neste campo.

De forma a poderem constituir ajuda efectiva a
todos quanto se interessam pela problemdtica da
producdo, utilizagdo e avaliagdo de software
educativo, organizaram-se essas recomendagdes
em torno das principais componentes estruturantes
do trabalho deandlise e reflexdo desenvolvido, isto

s

e

1) Avaliagdo de Software Educativo propriamente
dita;

b) Formagao de Professores para o uso das TIC;
-) AProdugdo deste tipo de recursos;

dl e, por Glimo, a Investigagdo sobre a sua

utilizagéo.
3.1 No que se refere a Avaliagéo:

Recomendacdo n” 1. A avaliagdo da qualidade de
sonore educohvo deve ter como base uma
perspectiva multidimensional,conjugando
diferentes vertentes normalmente associadas ao
processo educativo.

Como resultado da discusséo e reflexdo,
nomeadamente em forno do conceito de eficiéncia
pedagdgica adoptado no seio do Projecto, sugere-
se que a avaliagdo da qualidade do software
multimédia educativo tenha um cardcter
multidimensional, articulando, sobretudo, as
dimensées psicolégica, curricular, didactica,
tecnolégica e, em estreita relagdo com os trés
planos de andlise em que uma aplicagdo
multimédia pode ser considerada (ver
recomendagdo seguinte).

i 2. Aavalia¢Go da qualidade destes
produtos deve incidir em trés planos de andlise
distintos, isto é, sobre o produto propriamente dito,
sobre a sua utilizagdo em contextos concretos e
sobre os resultados da aprendizagem por eles
mediatizada.

Recomendacgo n

De facto, a avaliagdo da qualidade de software
multimédia educativo poderd ser fortemente
enriquecida se estruturada em trés planos distintos
mas complementares:

1) o produto em si mesmo, focando a andlise nas
caracteristicas intrinsecas de forma a poder
concluir-se sobre o seu "valor absoluto”;

o) a sua utilizag@o e explorag@o pedagégica, de
forma a poder concluir-se sobre o seu "potencial
pedagdgico”, ou seja, o seu valor enquanto meio,
recurso ou ferramenta ao servico do processo de
ensino e de aprendizagem;

¢) as aquisi¢gdes que proporciona, de forma a
poder concluir-se sobre o tipo e a qualidade da
aprendizagem que permite (resultados).

mendocio n” 2. A avaliagGo deve valorizar,
sobrefudo, a finalidade de orientar os professores
no conhecimento e possibilidades de uso do
software que estd a sua disposi¢do, proporcionando
a sua efectiva integragdo no curriculo, com sentido
pedagdgico e ajustada a projectos educativos
concretos.

Mais do que uma avaliagdo formal do software
educativo de tipo cldssico (avaliar com intencdo de
atribuir uma classificag@o ao software), sugere-se a
opcdo por uma avaliagdo mais rica, de tipo
descritivo, qualitativa e que possa ter uma fungdo
formadora.




Como se referiu anteriormente, uma avaliagdo que
valorize sobretudo a finalidade de fornecer pistas
aos professores sobre potenciais usos do software,
sem prescrever, mas proporcionando informagéo
sobre uma adequada integracdo no curriculo. O
resultado da avaliagao terd, pois, a funcdo central
de ajudar o professor no conhecimento e na
utilizagdo dos programas, enfatizando o
conhecimento sobre os aspectos pedagégicos,
metodolégicos, ideolégicos e culturais que esses
programas encerram.

3.2 No que se refere a Formagdo de
Professores:

i L. A formagGo de professores
deve ter como foco prmc:pol a mudanga de afitudes
dos professores face as fecnologias de informacdo
e comunicac@o e o seu potencial para uso em
contexto educativo.

recomenact

Sugere-se que a formagdo de professores se
estruture, antes de tudo, em forno de uma
estratégia que vise e permita a modificagdo das
atitudes dos professores face aos novos recursos e
materiais de natureza multimédia, através da
tomada de consciéncia da importéncia, utilidade e
potencialidades que esses materiais, utilizados
como ferramentas de aprendizagem, possam
trazer ao processo de ensinar e de aprender.

Recomendocao n® 5. Para além disso, a formagdo
de professores deve assenfar no conhecimento da
tecnologia (aprender a tecnologia, aprender sobre
a tecnologia), mas fundamentalmente no modo de
adquirir esse conhecimento.

Aceitando-se o principio da existéncia de um
isomorfismo entre a aprendizagem da tecnologia
pelos alunos, em larga medida da
responsabilidade dos professores (mesmoquando
pela auséncia) e 0 modo como os professores
devergo ser formados, sugere-se que a formacao
dos professores se estruture ndo apenas com base
na aquisicdo de conhecimentos sobre as
tecnologias em cada momento disponiveis, mas
sobretudo no modo de adquirir esse
conhecimento, com recurso a actividades
exploratérias em situagdes concretas de utilizagéo,
de preferéncia com os alunos.

“ &. Em complementaridade das

__g_?compefencios profissionais tradicionais, deve

desenvolver-se a capacidade de utilizar as novas
ferramentas ao servico da aprendizagem, de uma
aprendizagem auténoma, profunda e significativa.

Para além das competéncias profissionais que,
normalmente, sdo objecto da formagdo dos
professores (cientfficas, curriculares, diddcticas,
relacionais, socio-intermulticulturais), sugere-se
uma especial aten¢do ao desenvolvimento da
capacidade de manipular as novas tecnologias
enquanto ferramentas de aprendizagem, em
sintonia com a reflexdo sobre os novos papéis do
professor (professor-animador, monitor, tutor,
planificador, investigador) e tendo como obijectivo
ajudar os alunos a serem construtores de curriculo,
a reflectirem sobre o que estéo a aprender, ou seja,
aprender com tecnologio.

ReCcomenaacao

. Para permitir a familiarizagéo
com os produfos eas respechvos potencialidades de
exploracdo pedagdgica, a formagdo deve envolver
directamente os professores na andlise do software
disponivel.

Em vez da énfase na avaliagdo centrada na
produgdo de juizos de valor quantitativos, de
cardcter sumativo e normalmente reduzidos a
sistemas de classificagGo muito redutores, sublinha-
se aqui a importancia do envolvimento dos préprios
professores no processo de anélise e formulagdo de
juizos de valor qualitativos e descritivos,
constituindo esse mesmo processo estratégia
privilegiada de formac@o em ordem a uma maior e
pedagogicamente mais adequada utilizaggo de
software multimédia em actividades curriculares.
Desse modo, sugere-se, entre outras medidas, que
a andlise de cada produto seja feita em torno da
reflexdo com base em critérios predominantemente
pedagébgicos como, por exemplo, a pertinéncia,
relevéncia e adequagdo aos objectivos curriculares
e &s aprendizagens de cardcter transversal para que
o curriculo remete.

3.3 No que se refere a Produgéo de software:

tecomendagao n” 8. A concepgéo e realizagdo de
soﬁ‘wore muh‘:med:o educativo deve ser ancorada
em principios sélidos sobre o processo

deaprendizagem.

Dado que uma das principais lacunas no software
analisado no seio do Projecto apontava para uma
auséncia quase sistemdtica de informagdo sobre as
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opgdes relativamente & aprendizagem em que
assentava a sua realizacdo, sugere-se que as
orientacdes pedagdgicas e didacticas sejam
definidas com clareza e em estreita relagdo com os
contextos concretos para os quais sao
desenvolvidos os produtos, explicitando, entre
outros, as aprendizagens visadas, os potenciais
contextos de utilizag@o, os requisitos de exploracdo,
as formas de avaliagdo, etc.

Recomendacao n” 9. A producdo de software
educohvo deve privilegiar a construc@o de recursos
e materiais que favoregam o pensamento critico e a
actividade cognitiva de nivel superior.

No que se refere & producdo de software
multimédia educativo propriamente dita, parece ser
particularmente pertinente sugerir o
desenvolvimento de produtos multiimédia que
promovam o desenvolvimento de estratégias
cognitivas de nivel superior (por exemplo
estratégias metacognitivas - aprender a estudar,
aprender a aprender, etc.) e a aquisigéo critica do
conhecimento (incidindo, por exemplo, na
aquisicdo de competéncias de selecgdo, aquisicdo
e uso critico da informagdo) e possam, portanto, ser
utilizadas numa perspectiva de aprendizagem
activa e significativa, mas que promovam, também,
uma aprendizagem colaborativa privilegiando a
interaccGo com os outros e com outros meios de
acesso & informagdo (incluindo meios externos aos
préprios produtos).

A produgéo de software
deve fer em espec:ol atengdo a realizagdo de
produtos em Lingua Portuguesa, nas Greas e niveis
disciplinares mais deficitérios e que véo ao encontro
dos interesses e motivagdes especificos dos jovens a

quem se destinam.

A concepgdo e realizacdo de software multimédia
educativo, para além de visar a satisfacGo de
necessidades especificas do curriculo e dos
objectivos de aprendizagem, deve, também, no que
respeita ao onteldo, focalizar assuntos que, em si
mesmos, constituam factor de motivacGo para os
alunos, sejam por eles reconhecidos como
interessantes e relevantes (motivag@o intrinseca),
por exemplo em termos de actualidade e
autenticidade dos materiais, e que ndo se restrinjam
apenas aos tépicos directamente abordados pelos
programas escolares.

3.4 No que se refere a Investigagéao:

Recomendocao n” 11. Devem concentrar-se os
esforgos de mveshgogoo na utilizagdo de materiais
multimédia como parte integrante do processo de

ensino e aprendizagem.

Como linha central da investigacdo, sugere-se o
estudo da implementagdo de materiais multimédia
como parte integrante do processo de ensino e
aprendizagem e a reflexdo sobre o que isso implica
em termos de redefinicdo dos procedimentos
didacticos actuais e de novas formas de equacionar
a prépria aprendizagem, uma aprendizagem néao-
linear, multi-direccional, flexivel, contextualizadaq,
negociada, centrada no processo e na vivéncia de
situagdes do mundo real, aberta ao futuro e &
aprendizagem permanente, interdisciplinar, etc..

Re ' A utilizagGo auténoma de
produtos mulhméd:a, nomeadamente em situagdes
e ambientes de aprendizagem néo supervisionados,
deve constituir uma das dGreas de investigagGo a
privilegiar.

mendacdo n®

Dadas as caracteristicas e potencialidades dos
produtos e tecnologias multimédia, pode ser
particularmente interessante estudar a utilizagdo
desses produtos nomeadamente ao servigo de uma
aprendizagem profunda, construida e regulada
pelo préprio aluno e em ambientes de
aprendizagem ndo supervisionados, como é o
caso, por exemplo, das Bibliotecas ou Centros de
Recursos Multimédia.

4 Sintese final

De uma forma muito sumdria, poder-se-4 dizer que a
pretexto da avaliagdo de software educativo, um dos
eixos centrais do Projecto Pedactice, cedo se
percebeu que essa mesma avaliagdo sé faria sentido
se envolvesse directamente os professores das
escolas participantes. Mais do que reunir um
conjunto de especialistas munidos de um qualquer
sistema de critérios, seria determinante o trabalho
que a esse nivel pudesse ser feito com os préprios
professores, na criacdo de um espaco privilegiado de
andlise e reflexdo sobre a qualidade deste tipo de
produtos, chegando mesmo & identificagdo dos
critérios que, do seu ponto de vista, seriam mais
pertinentes.

L



Para tal, em muito contribuiu a constatacdo de que
uma das principais razdes alegadas pelos
professores para ndo usarem os produtos
multimédia que sabiam existir nas suas escolas, era
a de que ndo tinham conhecimentos sobre como
utilizé-los em concreto nas suas disciplinas e com
propésitos de natureza curricular.

De facto, apesar das elevadas expectativas sobre a
utilizagdo de software multimédia em contexto
educativo e de uma atitude cada vez mais favordvel
por parte dos professores portugueses (Paiva,
2002), o seu grau de penetracdo efectivo nas
nossas escolas continua a ser ainda muito reduzido
pelo menos para uso em situagdo de aula.

Néo se trata, pois, de ter apenas uma atitude
favoravel a utilizagdo das novas tecnologias de
informacd@o e comunicagdo no processo de ensino
e de aprendizagem, mas sobretudo uma questdo
de saber como fazé-lo de forma adequada e em
estreita relagdo, pelo menos num primeiro
momento, com as prdticas educativas actuais
desses mesmos professores. Uma questdo de
formacdo e de desenvolvimento profissional,
portanto!

O desconhecimento sobre o software existente e a
sua incapacidade para identificar os produtos que

Do

lhes possam efectivamente ser Gteis, bem como
dificuldades no modo como poderdo ser integrados
no processo de ensino e de aprendizagem
continuam a ser, alids, os principais problemas
identificados na literatura e justificam a opgdo por
fornecer os conhecimentos e as competéncias
necessdrias para que o professor seja capaz de
fazer a sua prépria apreciacdo do software
multimédia disponivel e, com base nesse processo,
dele possa vir a fazer um uso pedagogicamente
adequado.

Embora a metodologia de avaliagGo proposta e
disponibilizada no site do Projecto Pedactice, tenha
vindo a ser utilizada por muitos dos que se
interessam por esta problemdtica e em contextos
muito diversificados, nomeadamente ao nivel das
escolas de formacdo inicial de professores, mas
também em situacdes de formagdo continua, é
naturalmente apenas uma proposta de trabalho e
como tal deve ser considerada, uma vez que, na
linha do que Hargreaves sugere"...best practice has
to be demonstrated, not just explained, and its
replication by another practitioner in somewhat
different circumstances has to be practised through
trial and error and this entails creatively adapting the
innovation that is being transferred." (p.13, 2003).
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Como olhar criticamente o
Software Educativo Multimédia

Resumo

Ana Amélia Amorim Carvalho
Universidade do Minho
aac@iep.uminho.pt

Comecamos por abordar as potencialidades do software educativo multimédia na aprendizagem, na
motivagGo e na autonomia dos utilizadores, referindo estudos onde estes aspectos foram
contemplados. De seguida, propdem-se orientacdes para olhar criticamente o software educativo
multimédia antes de ser utilizado em contexto educativo.

Software Educativo Multimédia

O software educativo multimédia ao integrar
diferentes media na representagdo da
informacdo, capta a ateng@o dos sentidos do
utilizador, sobretudo da viséo e da audig@o e, ao
exigir interacgdo fisica e intelectual do sujeito,
torna-se apelativo para o piblico-alvo.

Os destinatarios, que podem ser criangas com 2
e 3 anos até adultos, sdo facilmente atraidos
pela componente l0dica associada a interfaces
graficamente agraddveis e a uma navegagdo,
geralmente, intuitiva. Deste modo, se
compreende que aprender um determinado
conte(do se torne mais facil e motivador.

A interactividade que o software educativo
multimédia exige, faz com que o utilizador se
sinta envolvido na exploracdo do seu conteddo,
navegue ao seu ritmo e aceda a parte da
informag@o de cada vez, sem ficar aturdido com
a quantidade de informagdo. Deste modo, o
utilizador vai explorando a informagéo em
pequenos fragmentos, como sugere
Shneiderman (1998) ao enunciar as trés regras
de ouro do hipertexio: (1) a informacdo é
organizada em numerosos fragmentos, (2) os
fragmentos relacionam-se entre si e (3) o
utilizador necessita de uma pequena fracgéo de
informacdo de cada vez. Por outro lado, ao
clicar em @reas sensiveis obtém resposta
imediata do software educativo multimédia, o
que lhe desperta, de certo modo, o desejo de
explorar o documento para ver o que vai
encontrar. Este controlo que é proporcionado
ao utilizador sobre o conteddo, pode levé-lo a
querer procurar mais e, quigd, a saber mais

(Carvalho, 1999).

E, se os aspectos supra mencionados sdo
verdadeiramente favordveis ao software
educativo multimédia, ndo gostariamos de
deixar de referir a preocupagdo de Reeves
(1993), i@ no inicio dos anos 90, sobre o facto
do S.E.M. (acrénimo de software educativo
multimédia), por si s6, nGo ser garantia de
motivacdo nem de aprendizagem, como muitas
vezes é publicitado pelas editoras.

Some of the promotional advertisements
and brochures for IMM [Interactive
MultiMedia] technologies imply that if
course content is presented to students in a
multimedia format, both motivation and
achievement will soar." (Reeves, 1993: 80)

Em boa verdade, a maioria dos S.E.M. sdo
graficamente motivadores, mas no que
concerne & aprendizagem é extremamente
importante a forma como o conteddo é
estruturado e o controlo dado ao utilizador
sobre a exploragdo do documento. A total
liberdade, possivel numa estrutura em rede, é
benéfica para navegar livremente na
informacdo, mas ndo é adequada quando é
preciso que o utilizador percorra determinada
sequéncia para compreender um conteddo ou
interiorizar determinada destreza. Carvalho
(1999), revendo vérios estudos sobre o controlo
a serdado ao utilizador, conclui que:

"o controlo a proporcionar ao utilizador
depende principalmente dos seus
conhecimentos prévios sobre o assunto em
estudo, da sua familiaridade com o sistema
e dos objectivos da aprendizagem. Caso os
conhecimentos prévios sejam inexistentes
ou muito elementares, deve ser facultado
um percurso mais estruturado. (...) Se os




objectivos da oprendizagem sd@o interiorizar
determinada sequéncig, o controlo deve ser dado
ao sistema; se os objectivos da aprendizagem séo
explorar o conhecimento presente no
hiperdocumento relacionando diferentes
aspectos, analisar diferentes perspectivas, o
controlo deve ser dado ao utilizador" [{Carvalho,

1999:117).

Deste modo, se compreende que o controlo do
navegacdo a proporcionar ao utilizador depende
dos objectivos considerodos e da teoria de
aprendizagem subjacente. Um software educativo
multimédia de inspiragéo behaviorista vai criar
etapas a serem executadas, ndo permitindo que o
utilizador passe & acfividade ou ao nivel seguinte
sem fer realizado a etapa anterior. Neste caso, o
objective consiste na interiorizagdo de
determinado conteddo, que tferd que ser
imprescindivel para a realizagdo do etapa ou
actividede seguinte. A completar este quadro
situacional, verifico-se, ainda, que se o utilizador
selecciona o resposta adequada, recebe um
feedback positivo, congratulando o sujeito,
enguanto que, se a resposta estiver incorrecta, este
é sancionado por um feedback negativo.

Por sua vez, um S.E.M. de inspiracdo construtivisto
dé ac utilizador liberdade de o percorrer
livremente para que possa construir o
conhecimento de acordo com os seus interesses.

Depover et al. (1998) reconhecem a
multiplicidode de obordagens possiveis a
implementar num S.E.M., salientando que @
dificuldade reside no escolho para o tipo de
aprendizagem prefendida.

"L'oppreniissage sera alors possible, por
ossociation, par induction, por déduction, par
présenfation directe, par redécouverte, par
essais ef erreurs, par résolution de probléme,
par analyse et par synthése, par intériorisation
des actions, par représentation et
schématisation, Une multitude de
méthodes, d'approches sont disponibles et
possibles. le plus difficile consiste ¢
sélectionner ce qui convient le mieux pour le
type dapprentissage visé." (Depover ef al.,
1998: 37)

No aprendizagem muitos factores intervém para
além da qualidade do 5.E.M., entre eles, os estilos
de aprendizagem e cognitivos do sujeito, @
familiaridade do sujeitc com o ambiente
informdtico e com documentos interactivos
(Carvalho, 2002). O ufilizador que costuma
explorar este tipo de software j§ néio tem que
aprender este sistema simbélico, como refere
Salomon {1994), O utilizador j& o interiorizou, por
isso, 86 isso, sb precisa de se concenirar nas
parficularidades do novo S.E.M. a explorar. Ele j&
sabe que tem que clicor, ele tem expectativas
relativamente a algumas funcionalidades. Um
utilizador experiente vai procurar os descfios,
reconhecer a liberdade que lhe &€ dada e
identificoar rapidamente o que o S.E.M. lhe
oferece.

Como sintese do que foi referido, podemos
mencionar que parg que possa  ocorrer
aprendizagem com o software educotivo
multimédia hé trés factores que se condicionam
mutuamente: a qualidade cientffica, pedagégica
e técnica do S.E.M., o familiaridade do ufilizador
com o sistema informético (literacia informética) e
com o conteldo (conhecimentos prévios) e o
desejo que o sujeito tem de aprender (figura 1),

Gualidade cientifica, padagégica & técnica

do zoftw are educative multirnédia

Familiaridade do utilizador corm Dessio que o sujeita

o sisterna e corm o contedda tern de aprender

Fig. 1 Tr8s factores que se condicionam para que ocorra
aprendizagem com sofiware educativo mutimédia.

Desses 1r&s foctores, dois sfio intrinsecos oo
utilizador e um & intrinseco ao sofiware educativo
muliimédia.

No que conceme & qualidade cientffica ela é
imprescindfvel paro que o utilizador possa
aprender correctamente, independentemente da




faixa etdrio. A simplificogio excessiva pode
conduzir o distorgdes do conteldo e ao
aparecimento de concepgdes alternativas. £ por
esse motivo que o soffwore deve ser sempre
avaliodo por peritos da drea cientifica e
pedagdgica, mas também por peritos em
interacgéio pessoa-computador, com
especializag@io na faixa etaria do piblico-alvo e
em S.E.M. Esles Oltimos avaliom o qualidade
técnica & a consisténcia da interfoce, bem como o
facto dela ser intuitiva. Eles diagnosticam
facilmente problemas, que s serdo detectados
em testes de usabilidade com utilizadores (Rubin,

1994).

Curiosamente, e relacionado com a necessidade
dos testes de usabilidade, Boyle (1997) alerta para
o facto de que se um aprendente falha no seu
desempenho, muito provavelmente o problema
néio é do sujeito mas do sistema.

'if a learner is failing to perform effectively the
first source for the failure should be sought not
in the inadequacies of the learner but in the
adequacies of the learning environment."

(Boyle, 1997:93),

A qualidode técnica, aqui utilizada em senfido
genérico, do S.E.M. condiciona a motivagGo e o
interesse do utilizador pelo sofiwore, de que séo
responsdveis, em particular, a interface, o rapidez
de resposta do sistema e a interaclividade
proporcionada.

implicagées na autonomia, na
motivagdo e na aprendizagem

O software educativo multimédia ao disponibilizar
ajudas & navegagdio e &s actividades e feedback
{positive e negativo) estd a promover a autonomia
do utilizador e a orientar o seu desempenho (figura
2). Com as ajudas, o utilizador recebe apoio sobre
a navegacdo e sobre © modo como deve interagir
para conseguir explorar auionomamente o
sofiware educativo multimédia. Com o feedbock,
o ulilizador & apoiado no seu desempenho,
sobendo de imedicto se realizou ou néo
correctamente determinada tarefa.

Feedback

fjudas —_——

[positiva & negativa)

I} )

Prormowert & autonormia do

Orienta o desempenho do

utihizador durante 2 explaracio do utilizador

zoftw are educativo multimédia

Fig. 2 Asojudose o feedback como pilares da autonomia do
utilizador e do seu desempenho.

O feedback pode ser dado através de expressdes
de felicitagdo, encorajamentc ouv de censurg,
através de pequenas animacdes, através de
musica ou sons.

O feedback positivo & encorajador servindo-se de
termos ou expressdes como "Fixe; Parabéns; Boal;
Certo; Muito bem!| lupi' ou ouve-se palmas,
musica alegre, stc. O utilizodor pode receber um
feedback escrito ou mesmo a um pequenc
relatéric onde depara com s dificuldades tidas na
actividade ou exercicio.

Q feedback negativo indica que a resposta néo
estd correcia, por vezes, imp6e-se como punigiio:
"Malandro, fizeste batota. Vais ter que recomegar”,
um "Oh!" decepcionado, uma 'cornetada
(Carvalho, 2001b) ou um outro som
desogrodavel.

O feedback negativo ndo deve ser propriamente
penoso ou humilhante, mas alertar para o facto da
adtividade ndo ter sido feita comeclamente,
incentivando o sujeito, por exemplo, "Estds quose,
mas ainda ndo é bem isso; Estds a brincar, ndo
estas?; J4 eshds a inventar!". Em outras situagdes, o
feedback negativo pode pura e simplesmente ndo
manter a proposta do utilizador, como acontece
em 101 Jogos Educativos, em que "o feedback
negafivo é dado pela anulagdo da acgéio, por
exemplo, se o criango coloca o pecgo de
determinado puzle no local errado, esta volta a
sua localizagéo anterior’ (Paz, 2004: 114).

No estudo realizado por Afonso (2004}, no qual
analisa 48 softwares educativos multimédia,
verificou-se que o feedback posifivoe surge mais
vezes do que o negativo, o que pode significaruma
preocupagtio em estimular o desempenho
correcto



Para além do feedback oral e escrito a ser fomecide ao utilizador, hé ainda as pontuagées que, geralmente,
surgem nos jogos e em exercicios (figura 3). A pontuagdo atiga o desejo de ganhar, de pontuar levando os
utilizadores a empenharem-se no seu desempenho, porque ninguém gosta de perder. No entanto, quando o
utilizador néo realiza correctamente a tarefa, podendo até perder pontos, nem sempre surge o desdnimo, por
vezes, os sujeitos reagem positivamente e esforgam-se porterem um melhor desempenho (cf. Bastos, 2003).

Actividades infartis Jogos

2 Juvenis Exercicios
U (=]
1] i

Megative Malis portos 0 pontos ou
[+ rhenos pontos

-3

Fig.2 A pontuagtio como um fipe de feedback.

No estudo realizado por Sousa (2004), sobre a aplicagGio da Teoria da Flexibilidade Cognitiva a um
hiperdocumento socbre o meic ambiente, intitulado "Os Defensores do Ambiente", foi notéric o grande
enfusiosmo que os jogos e as respectivas pontuagdes suscitaram nos utilizadores. Os jogos sé eram
dispenibilizados depois dos sujeitos explorarem alguns conteddes {fabela 1), constatando-se que os sujeitos se
esforgavam na leitura dos textos para terem mais sucesso nos jogos e obterem melhor pontuagdo.

et e T ' "Neste primeiro jogo, os sujeitos, além de se
. " 1 &Z;il?ga‘iﬂ-‘b divertirem o jogar, chegarom a uma concluséo
R que os acompanhou duronte o estudo e que
{ consistiv no facio de verificarem que apencs
Descrigtio dos Temas Jogo | tinham sucesso nos jogos se lessem com muita
Caso 1:Casa2 Jogo I atencso o confeuc?o da sesséo. F_ou agmdqvel
| verificar que, depois de fazerem o jogo, pediam
Caso 3; Coso 4 Jogo il parc: procur.tfr as resposfas as pfs:rgunfas c:nde
' sentiram dificuldade. De seguida, se ainda
Caso 5; Caso 6 Joge IV tivessem fempo, pediam para fazer o jogo outra
| vez e ficavam eufdricos com as suos pontuogbes,

e dogpo ¥ | publicitando-as." {(Sousa, 2004: 103).

Trovessio temdtical Jogo Vi

Travessia temdtica 2 Jogo VI No estudo realizado por Bastos {2003),
| apercebemo-nos que mesmo quande os
Travessia femdtica 3 Jogo VIl resultados ndo eram os melhores os sujeitos nGo
‘ desanimavam "Ohl Tive poucos pontos, mas vais
Travessia temdtica 4 Jogo IX ver, no préximo vou ter mais”, "Vou tentar fazer

| -

Tab.1 Estrutursa de “Os Defensorss do Ambients”.

outra vez para ter mais pontos' (idem, 145). Por
outro lado, também se verificava que quando o




feedback era enaltecedor, os sujeitos CD-ROM foram utilizados foi a mesma em que

euforicamente divulgavam-no: "Ouviste o que ele foram enumerados, devido ao grau de dificuldade
disse? Sou demais!" (Bastos, 2003: 148). Este crescente quer ao nivel da leitura e escrita, quer ao
comentdrio decorre da intervencdo da nivel da navegagdo.

personagem Brésio Pantanoso, que é responsavel

N N |1_ . . ‘F /t.
pelo feedback no jogo "Anfibia", do CD Eu Adoro © que conceme & literacia informdfica dos

sujeitos sé metade costumava jogar no

as Palavras, da Porto Editora. computador.

Bastos (2003) realizou um estudo sobre "A Verificou-se que o modo como as actividades
utilizag@o de software educativo na superagdo de estdo organizadas e as ajudas disponibilizadas
dificuldades de aprendizagem na leitura e escrita facultaram uma aprendizagem auténoma. Os
de palavras - no 1° Ciclo do Ensino Bésico”, sujeitos sé recorreram ao auxilio da investigadora
verificando-se que os sujeitos (n=10) melhoraram se a ajuda ndo existisse no software, tal como
o seu desempenho, particularmente na leitura. Os ocorreu no caso do jogo "Ataque de Palavras" do
alunos, do 2° ano do 1° C.E.B., exploraram trés software Eu Adoro as Palavras. Todos os sujeitos se
S.E.M.: No Reino das Palavras, da Instruindo mostraram empenhados na realizagGo das

tarefas, mesmo nas que tinham dificuldades, a que
ndo foi alheio o feedback recebido e as
pontuagdes atribuidas na execugdo das
actividades.

Multimédia; Palavras Mdgicas e Eu Adoro as
Palavras, da Porto Editora, ao longo de 12
sessdes, quatro por software. A ordem pela qual os

"Néo houve nenhum que quisesse desistir ou ficasse irritado, o que é surpreendente face as dificuldades que a
maioria dos sujeitos teve na resolugGo dos problemas colocados nos diferentes jogos (...): Este jogo é muito dificil,
mas é giro!, E muito répido, ndo consigo apanhar as letras! Tenho que conseguir.”" (Bastos, 2003: 147).

No estudo realizado por Paz (2004) sobre as preferéncias das criancas de 3, 4 e 5 anos por software e tipo de
actividades, bem como aautonomia conseguida na explorago do software educativo multimédia,
seleccionaram-se 5 S.E.M. que reflectissem a diversidade de actividades a proporcionar as criangas em jardim
de inféncia. Na Hora do Recreio (dos 5 aos 11 anos, da Verbo) centra as suas actividades na leitura de histérias,
Letras e NUmeros {dos 4 aos 9 anos, da Porto Editora) faz a iniciagdo as letras do alfabeto e & leitura bem como
aos nimeros e a contagem, o Kid Pix (para criangas, da Broderbund) incide sobre desenho e pintura, enquanto
que A Cabana do Papim (dos 2 aos 9 anos, da Camisoft) e 101 Jogos Educativos (dos 3 aos 5 anos, da Eme -
Valentim Carvalho) integram actividades multidisciplinares. Foram planeadas 14 sessdes para apresentar os
cinco softwares mencionados a cada grupo de cinco sujeitos, sendo a amostra constituida por 48 sujeitos.
Terminadas essas sessdes, observou-se os softwares que os sujeitos escolhiam (tabela 1) e as actividades que
realizavam. Os sujeitos trabalharam em pares, usufruindo cada um de 25 minutos para seleccionar os softwares
e explorar as actividades.

ldade

Software 3 anos (n=21) | 4 anos (n=10) | 5anos (n=17)
| A Cabana do Papim 1° 52,3% 1° 41,2% 2° 25,9%
Na Hora do Recreio 4° 13,4% 3° 23,5% 4° 13,8%
Kid Pix 2° 16,4% 40 5,9% 3° 17,2%
Letras e Numeros 5° 3,0% - - 4° 13,8%
101 Jogos Educativos 3° 14,9% 2°  29,4% 1 29,3%

Tabela 2 - Preferéncias pelo sofiware por grupo etério (3, 4 e 5 anos).



Da leitura da tabela 2, conclui-se que a grande
preferéncia dos grupos etdrios dos 3 e 4 anos é A
Cabana do Papim, sendo a segunda opgdo do
grupo de 5 anos. A actividade que tem mais
procura é o "Jogo de Meméria" que tem como
objectivo memorizar e identificar pares. O
utilizador tem "de virar duas cartas, uma de cada
vez, clicando sobre elas. Se as cartas forem iguais
contendo a mesma figura (frutos), estas
desaparecem, caso sejam diferentes
permanecem. O jogo tem trés niveis, sendo que no
1° nivel se realiza com seis cartas, no 2° nivel com
16, no 3° nivel com 24 e no 4° e Gltimo nivel com
30. O jogo termina quando o utilizador eliminar
todos as cartas. E possivel jogar com dois

jogadores" (Paz, 2004: 88-89).

O grupo efdrio dos 5 anos prefere os 101 Jogos
Educativos, que é a segunda opgdo dos 4 anos e a
terceira opgio do grupo etdrio dos 3 anos. A
actividade mais procurada é "Formas Simples” que
consiste em associar elementos. "No lado
esquerdo do ecrd estdo seis objectos enquanto
que no lado direito estGo as seis respectivas
sombras. O utilizador terd de arrastar o objecto
para cima da sombra correspondente. Ao longo
das diversas péginas desta actividade as formas

vdo-se tornando mais complexas, mas sGo sempre
formas inteiras" (Paz, 2004: 114).

Na Hora do Recreio constitui a terceira opgao dos
4 anos e a quarta dos sujeitos de 3 e 5 anos. A
actividade que tem mais procura é a "Histéria da
Carochinha" que consiste em ouvir e ver a histéria.
No grupo de 5 anos segue-se com a mesma
procura o "Jogo do Tanglomanglo" (contar
elementos), a "Histéria do Principe com Orelhas de
Burro" e "Meses do Ano", que tem como objectivo
associar provérbios aos meses do ano. Assim,
seleccionado o més entre o ano 1800 até 2050,
ouve-se um provérbio alusivo ao més. Também se
pode ouvira cancdo "O Jardim da Celeste'.

O grupo dos 5 anos também escolhe em quarto
lugar o software Letras e NUmeros, que constitui a
quinta opgdo dos 3 anos. Este software ndo foi
seleccionado pelos sujeitos de 4 anos. Os sujeitos
de 5 anos deram preferéncia & actividade "Onde
estd a Letra", que tem como objectivo identificar
letras. "E referida verbalmente uma letra e o

utilizador terd de clicar na letra correspondente do
alfabeto. (...) é possivel escolher entre utilizar
letras maidsculas ou mindsculas" (Paz, 2004:
103). Os sujeitos de 3 anos conseguiram realizar
as actividades "Aprender de A a Z" e "Onde esté o
nimero", que incidem sobre associar palavras e
letras e sobre identificar algarismos e nGmeros. "A
actividade 'Aprender de A a Z' tem por obijectivo
associar a primeira letra seleccionada a uma
palavra e & imagem correspondente. Nesta
actividade o utilizador prime numa letra e esta
surge no ecrd, ouve-se essa letra, uma palavra
iniciada com ela e a imagem correspondente. E
possivel alternar entre letras maidsculas e
mindsculas, para isso deve premir-se no icone
com a letra maidscula ou mindscula,
respectivamente” (Paz, 2004: 103). Na actividade
"Onde Estd o Nomero" o utilizador "depara com os
nimeros de O a 20, sendo-lhe pedido
verbalmente para clicar em determinado nimero.
Quando ¢é seleccionado o nUmero correcto,
aparece no ecrd a mesma quantidade de objectos

assim como surge o referido ndmero em tamanho
maior" (idem, 104).

O Kid Pix constitui a segunda opgéo dos 3 anos, a
terceira dos 5 anos e a quarta dos 4 anos. Os
sujeitos utilizaram sobretudo o lapis, borracha,
pincel e os carimbos.

No que concerne & autonomia dos sujeitos na
explorag@o das actividades, verificou-se que mais
de metade (54,5%) dos sujeitos do género
feminino do grupo etdrio dos 3 anos solicitou
ajuda contra 36,9% dos sujeitos do género
masculino. A grande maioria do grupo efdario dos
4 anos ndo solicitou ajuda (sé 25% do género
feminino e 5,0% do género masculino). No grupo
etério dos 5 anos, poucos sujeitos solicitaram
ajuda (8,3% dos sujeitos do género feminino e
17,3% dos sujeitos do género masculino).
Podemos concluir que a necessidade de ajuda foi
inversamente proporcional & idade, quanto mais
novos eram os sujeitos mais precisavam de ajuda.

Nos estudos mencionados, os professores e a
educadora de infancia conheciam os softwares
educativos multimédia que os seus alunos
exploravam, sentindo-se aptos para dar apoio a
qualquerdificuldade.



O professor ou o educador de inféncia ndo deve levar para as suas aulas software educativo sem previamente o
explorar, de modo a poder, por um lado, sugerir as actividades a percorrer para determinado conteddo bem
como indicar actividades que & partida t&m mais potencialidades de desenvolverem capacidades de raciocinio,
de associagdo, de deducdo e mesmo de coordenacdo éculo-manual, entre outras, dependo da faixa etdria dos
destinatdrios.

Olhar criticamente o sofiware educativo multimédia

A proposta de andlise ao software educativo multimédia que a seguir se apresenta, baseia-se no trabalho que
temos desenvolvido para sensibilizar os educadores na identificacdo de aspectos como a autonomia
proporcionada na navegagdo e na aprendizagem, o apoio fornecido ao sujeito face ao seu desempenho e,
ainda, os desafios langados no S.E.M.

A liberdade dada ao sujeito na sua exploracdo e a interactividade proporcionada reflectem uma teoria de
aprendizagem que estd subjacente a sua construgdo, podendo ter uma orientag@o mais behaviorista ou mais
construtivista, como menciondmos. O utilizador (neste caso, professor ou educador) ao explorar o software
apercebe-se dos principios teéricos subjacentes.

De seguida, vamos propor uma visita guiada pelos componentes que consideramos pertinentes para descrever
o software educativo multimédia e para o analisar. Para auxiliar nesta tarefa, anexamos um guido com os itens a
analisar, que ndo sendo exaustivo ajuda a descrever o S.E.M.

el WU

Na caixa do software educativo multimédia devem aparecer varias indicagdes que vdo permitir
identificar ndo sé o titulo, mas também o ano de edicdo, a editora, os destinatdrios, a drea temdética,
os objectivos, a lingua usada nos textos e na locugdo e os requisitos do sistema para que se
compreenda se é compativel com o computador que se tem. Se o software for especifico para
determinada disciplina é conveniente que seja explicitado o ano de escolaridade.

Num estudo realizado por Afonso (2004), tendo por base uma amostra de 48 S.E.M. disponiveis no
mercado, verificou-se que embora a maioria tenha informagéo referente d Grea temdatica abordada
(72,9%) e & faixa etéria do publico-alvo (75%), 13 CDs omitem a informag@o sobre a drea temdtica e
12 sobre a faixa etdria, como se pode constatar na tabela 2. Este dado ndo deixa de ser preocupante
se tivermos presente que estes CDs foram editados entre 1995 e 2002.

bl nas da Fishis Consfto ' Naeo Consta
NI agoes de Laixa

f % f %
Area temética 35 72,9 13 27,1
Faixa etéaria 36 75,0 12 25,0

Tabela 3 - Indicagdes da drea temdtica e da faixa etaria em 48 softwares educativos multimédia (Afonso, 2004).

Por vezes, também se constata que a idade dos destinatérios é demasiado abrangente (4-11 anos) ou, entdo,
s6 é indicada a idade minima do destinatdrio. Quando o leque etdrio é muito amplo, o software muitas vezes é
desajustado para os mais novos e torna-se aborrecido para os mais velhos. A faixa etaria deve ser mais restrita.
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Geralmente, a primeira vez que se vé e ouve a apresentacdo do S.E.M. até se acha interessante, mas
depois perde o efeito de novidade e o utilizador sé deseja passar para as actividades. Por esse motivo,
torna-se indispensdvel a possibilidade do utilizador poder saltar esta parte. Muitas vezes basta um
clique sobre o ecrd ou, entdo, existe um botdo para avangar ou para aceder ao menu.

Curiosamente, alguns softwares apés apresentacdo passam automaticamente para o menu, mas
outros hd que se mantém no ecrd inicial. Neste caso, é preciso clicar no ecrd ou em algum ponto
especifico.

O menu apresenta as actividades existentes ou, pelo menos, as actividades principais. Estas podem
desdobrar-se em outras opcdes e estas em outras, disponibilizando vérios niveis de detalhe da
informacdo. Este tipo de menu designa-se porolho de peixe (Nielsen, 1995).

"The use of fisheye views therefore requires two properties of the information space: it
should be possible to estimate the distance between a given location and the user's
current focus of interest, and it should be possible to display the information at several

levels of detail." (Nielsen, 1995: 260)

Verifica-se que o software educativo multimédia, sobretudo para criangas, apresenta o menu através
de icones sugestivos das actividades, bem como legenda e locucéo, informando do nome da
actividade. Estas duas informagdes sdo, geralmente, acessiveis ao utilizador ao passar com o
apontador do rato sobre o icone. Outros h& que disponibilizam icones com a respectiva legenda,
mas s6 sGo adequados para criangas que ja léem. O menu s com texto é adequado para
destinatdrios que léem bem, caso contrario sentir-se-Go desmotivados.

No estudo realizado por Afonso (2004), a imagem no menu estd presente nos 48 CDs analisados,
que abarcam os niveis do Pré-escolar ao 3° ciclo. A imagem surge associada ao som (ouve-se o
nome da opcdo do menu) em 2 CDs para o pré-escolar, ao texto em 5 CDs e a combinacdo mais
frequente é imagem, texto e som em 40 CDs. Um CD sé tinha imagem.

O facto do menu estar sempre disponivel é um dos aspectos que mais facilita a navegagdo e a
exploragdo da informagdo. Deste modo, o utilizador é livre de navegar como quiser, tem sempre
acesso ao contetdo, pelo menos &s secgdes principais. Por vezes, surge no menu uma personagem
(personagem guia) que vai acompanhar o utilizador, explicando-lhe o que tem que fazer e
chamando-o quando este fica algum tempo sem interagir.

Para navegar conscientemente o utilizador tem que saber onde estd e como ir para determinado
local. Ele sabe onde estd, se essa informagdo estiver disponivel no ecrd, no titulo ou numa opgdo
visivel a cor diferente.

Para saber como ir para determinada actividade ou conteddo, o utilizador tem que compreender a
estrutura do documento e a navegacao disponivel. Os menus, as setas e as palavras (hiperligacdes)
inseridas no texto sdo formas de facilitar a navegacéo.

Se a explorag@o tem que ser sequencial, frequentemente sdo disponibilizadas setas (para a frente ou
para trds) ou nimeros.

Nos casos em que o menu principal ndo estd sempre disponivel, costuma haver um botdo nominal ou
icénico para regressar ao menu.



A estrutura a disponibilizar ao utilizador vai condicionar a sua liberdade de navegacé@o. Podemos
considerar trés tipos de estruturas bdsicas: linear ou sequencial, hierdrquica e em rede (Carvalho,
2007a; 2002). Numa estrutura linear ou sequencial o utilizador avanca ou recua na informacéo
(figura 4). Nao se perde, mas também nédo tem liberdade de opcdo. Cada né sé tem um descendente
e um pai (ou ascendente).

S LI SR

Fig. 4 - Estrutura linear ou sequencial

Numa estrutura hierdrquica o né pai tem vérios descendentes. O utilizador tem possibilidade de
escolher o que quer ver. Se cada descendente sé tiver um ascendente designa-se por estrutura em
arvore (figura 5), se alguns dos nés tiverem mais do que um ascendente designa-se por estrutura
aciclica (figura 6).

Fig.5 - Estrutura em drvore

Na estrutura aciclica o utilizador pode aceder & informacao por mais de um percurso. A possibilidade
do utilizador se perder aumenta, mas a sua liberdade de navegacéo é maior.

Fig. 6 - Estrutura aciclica | ‘ | ‘ ‘ | ‘ | ‘ |

Numa estrutura em rede (figura 7) o utilizador tem total liberdade de navegacao e as possibilidades
de se perder no hiperespaco sdo muito grandes. O numero de ligacdes revela a riqueza de
interacc@o do documento. No entanto, navegar num S.E.M. estruturado em rede nem sempre se tem
revelado como proficuo na aprendizagem (cf. Carvalho, 1999).
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Fig.7 - Estruturc em rede

Na realidade, poucos S.E.M. terdo uma Gnica estrutura pura. O menu principal sempre disponivel d4
total liberdade ao utilizador. No entanto, deniro de cada actividade o utilizador poderé ter acesso a
percursos lineares ou em arvore. Neste caso, o documento disponibiliza uma estrutura hibrida.

Por exemplo, em 101 Jogos Educativos, as actividades apresentam um percurso linear. No final de
cada uma regressa-se ao menu para escolher outra actividade (Paz, 2004).

A estrutura hibrida combina dois ou trés dos tipos indicados, podendo dar liberdade de navegacao
ao utilizador bem como limitar-lhe a navegagdo em determinados conteidos, sobretudo quando s6
h& uma ordem para os aprender. Este tipo de estrutura pode ser mais benéfica para a aprendizagem.

Actividodes
As actividades ou os conte(dos sdo indicados no menu ou em sub-menus.

Explorar o conteddo disponfvel  imprescindivel para se verificar da correcgao cientifica. Esle aspecto
¢ muito importante mesmo em S.E.M. para os mais pequeninos, onde, por vezes, com aintengdo de
muito se simplificar se acaba por utilizar expressées inadequadas que induzem o utilizador numa
concepgdo alternativa, o que & baslanle grave. Deve-se também verificar se o conleddo é adequado
a faixa etdria, ao programa curricular e se ndo reflecte preconceitos ou estereétipos.

As actividades devem ser féceis de compreender e devem ser adequadas & faixa etdria indicada.
Algumas aclividades por serem mais complexas ou terem mais interactividade disponibilizam um
meny especifico.

A ajuda deve estar acessivel sem ser obrigatéria a sua leilura ou audigdo, para ndo aborrecer o
utilizador expeniente, mas para poder auxiliar o utilizador que precise de ser esclarecido. A ajuda
deve ser oral, sobretudo no caso do software ser para criangas iletradas e deve poder ser
interrompida se o utilizador ndo quiser ouvir mais. A ajuda pode, ainda, combinarimagem e texto ou
imagem e som. Por vezes, o ajuda é dada por uma personagem especifica da aclividade ou por uma
personagem guia que acompanha sempre o utilizador, apresentando as actividades ou, no caso do
vtilizador parar, alerté-lo para interagir. Por exemplo, em Leiras e N0meros a personagem guia
chama-se Gomas; em Palavras Mdagicas temos a Nocas e o Alfa Berto em Eu Adoro as Palavras.



Muitas actividades apresentam niveis de dificuldade para estimularem o utilizador, podendo o seu
acesso estar condicionado pela realizagéo correcta do nivel anterior (neste caso o acesso ao nivel é
sequencial) ou poropcdo do utilizador.

Sempre que o utilizador tem que realizar algumas tarefas, a existéncia de feedback informa-o do seu
desempenho (positivo ou negativo). Uma outra forma de feedback pode ser dada pela pontuacéo,
como j& mencionamos.

Um outro atributo prende-se com as funcionalidades de reutilizacdo disponiveis e consiste na
possibilidade do utilizador poder imprimir e copiarinformagéo do S.E.M.

No software educativo multimédia para o ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras é importante
a funcionalidade do utilizador poder gravar o seu texto oral, para que se possa ouvir e comparar o
seu registo com o dos autéctones.

Nas actividades vérios formatos podem ser utilizados para melhor apresentarem a informagéo. No
estudo realizado por Afonso (2004), constatou-se em 295 actividades, das 531 identificadas nos 48
CDs analisados, a combinagéo de texto, imagem e som, como se pode ver na tabela 4. Seguindo-se,
com um ndmero bastante inferior (106), a combina¢&o de imagem e som.

Total
(N=531)
f %
Texto H 3 I 0,6
Texto/Imagem 39 7,3
Tabela 4 - Conbinagdo dos formatos nas . Texto/Imagem/Video 17 3,2
actividades de 48 Cds (Afonso, 2004) i
Texto/Video 3 0,6
Texto/Imagem/Video/Som 45 8,5
Texto/Imagem/Som 295 | 55,5
Texto/Som 3 0,6
Imagem 11 2,1
Imagem/Video/Som 9 1,7
Imagem/Som 106 | 19,9

Ainterface condiciona a interacgéo entre o utilizador e o software. Ela deve ser intuitiva, fornando-se
facil de interagir. Deve ser consistente, isto é, o design gréfico é comum nos diferentes ecrds, o menu e
demais botdes surgem no mesmo local, facilitando a interiorizacdo da navegacdo e exploragdo do
S.E.M. Se for intuitiva e consistente, o utilizador rapidamente desenvolve o modelo mental do
documento, orientando-se.



Qo

10

"Each instructional screen in a multimedia package must provide effective instruction,
appropriate navigation tools, and visual aesthetics (Milheim & Lavix, 1992),
regardless of content. (...) Screen design (...) serves as the internal cognitive structure
that prepares the stage for learning, orienting the learning fo the objectives and
stimulating the recall of previously learned information (Taylor, 1992)." (Stemler,
1997:341)

Deve-se verificar se o tamanho e tipo de letra se tornam faceis de ler, utilizando-se preferencialmente
tipos de letra sem serifa; se existe contraste entre os caracteres e o fundo que facilite a leitura, se as
imagens t8m qualidade gréfica.

“Simplicity is one of the most important goals of interactive multimedia software
design. Establish a background by consistently placing related elements of text,
graphics, and navigational controls. Be consistent in the typeface, graphics, and
labels." (Stemler, 1997: 356).

Se houver som (mUsica, efeitos sonoros e locucdo) ou video, como refere Boyle (1997), é conveniente
que o utilizador possa ter controlo sobre eles, podendo interromper, reiniciar ou desactiva-los.

Longos monélogos aborrecem o utilizador, devendo os segmentos de discurso serem curtos (Boyle,
1997).

O espacamento deve ser maior entre os pardgrafos do que entre as linhas e o texto deve ser alinhado
& esquerda. Boyle (1997) também considera que o texto que apresenta a informagéo bdsica deve
estar no lado esquerdo da pdgina, enquanto que o video, a imagem ou a Grea de trabalho deve
surgir no lado direito.

Todos estes aspectos ndo podem ser descurados. Além disso, como salientam Preece et al. {(2002),
um dos aspectos que leva & aceitagdo do software é a sua componente estética (Preece et al., 2002).

Aliida

As ajudas s&o imprescindiveis num S.E.M., devendo estar sempre acessiveis, para o utilizador que as
necessite. Elas ndo devem ser impostas, isto &, ndo deve ser obrigatério 1&8-las ou ouvi-las, porque
para o utilizador experiente podem ser desnecessdrias e tornam-se irritantes para o utilizador
conhecedor do software.

Aajuda pode ser & navegagéo ou & concretizagdo de uma actividade, tarefa ou jogo.

As ajudas devem estar sempre disponiveis e devem ser especificas da seccéo, actividade, tarefa ou do
jogo. Por vezes, este tipo de ajuda é assumido pela personagem guia que acompanha o utilizador ao
longo do documento

Por vezes, sdo apresentadas sugestdes de exploragéo para pais, educadores e/ou professores bem
como sdo disponibilizadas actividades complementares a serem impressas (por exemplo, fichas).

] ML ;.:':' :| != Taale|

As criancas ficam geralmente emocionadas perante um diploma que ateste os seus conhecimentos
ou o seu desempenho. Por esse motivo, ha S.E.M. que integram essa funcionalidade, solicitando na
abertura o nome do utilizador.
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Dado que a informagdo num S.E.M. esté restrita a ela prépria, vérios softwares tém vindo a
disponibilizar hiperligagdes para o site da editora onde colocam informagéo completar para
actualizar contetddos e disponibilizar novas actividades. Outros S.E.M. estabelecem hiperligacées
para sites tematicos, que complementam a informagéo.

12 Ficha técn

Deve ser disponibilizada a ficha técnica do software educativo multimédia, por vezes, com a
designagdo de créditos.

1“.3 Sair do software educativeo multimédia

A possibilidade de sair do S.E.M. deve estar sempre acessivel. Do mesmo modo, o utilizador antes de
sair do CD ou DVD deve ser inquirido se realmente o pretende fazer. Esta confirmagdo é sobretudo
necessdria para um clique inadvertido em sair.

Percorrido o software educativo multimédia, o professor ou o educador de inféncia deve concluir se
os obijectivos explicitados na caixa do software educativo multimédia - CD ou DVD - se
concretizaram, dado que isso nem sempre se verifica; indicar os aspectos que considerou mais
positivos e os aspectos mais negativos. De seguida, deve fazer um balanco sobre a adequagéo desse
software ao pUblico-alvo (os seus alunos).

Concluindo

Explicitaram-se itens que sdo pertinentes quando se pretende olhar criticamente o software educativo
multimédia. Evidencidmos, para além da qualidade cientifica do conteddo, o papel da estrutura, da
navegagdo, do menu, das actividades, da ajuda, do feedback e da interface na promogéo da autonomia, na
orientag@o no hiperdocumento, na liberdade (maior ou menor) de navegagéo e de aprendizagem, e no apoio
proporcionado ao desempenho do utilizador. Todos estes elementos, conjuntamente, véo permitir uma anélise
ao software educativo multimédia como um todo.

Cada software é um caso com caracteristicas préprias e, por isso, antes de ser utilizado nas actividades lectivas
deve ser explorado e analisado pelo professor ou pelo educador. S6, assim, o software educativo multimédia
poderd ser rentabilizado em contexto educativo.
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No entrecruzar de esperancas, incdgnitas e projectos em que, hoje, se
movimenta a Unido Europeia a consigna 'Lisboa" é indissociavel dos
propdsitos de desenvolvimento e de coesdo. Ao constatar que a UniGo se
encontrava perante “uma enorme mudanca resultante da globalizagdo e

dos desafios de uma nova economia baseada no conhecimento, o

Conselho de Lisboa, realizado em Margo de 2000; definiu como objectivo estratégico que aquela se deveria
"fornar na economia baseada no conhecimento mais dindmica e competitiva do mundo, capaz de garantir um
crescimento econémico sustentdvel, com mais e melhores empregos e com maior coeséo social". Salientou que
tais alteragdes requeriam ndo sé "uma transformagdo radical da economia europeia”, como também "um
programa estimulante para (...) modernizar os sistemas de protec¢Go social e de ensino". Pela primeira vez, a
Unido assumia, de forma inequivoca, que as condigdes para o desenvolvimento se associam estreitamente &
promogao do saber e que a educagdo e a formagdo constituem elementos chaves para o progresso econémico
e o bem estar social. Consequentemente a estratégia de Lisboa acentua um nexo indissociGvel entre a
promogao da sociedade do conhecimento e a inovagdo dos sistemas educativos. Trata-se de valorizar, por um
lado, a aquisi¢ao, pela generalidade dos cidaddos nomeadamente os mais jovens, de competéncias essenciais
para a utilizagdo das novas tecnologias mas também, simultaneamente, de mobilizar decididamente o
contributo dessas tecnologias da informacéo e comunicagdo para a renovagdo e qualificagdo dos processos
de ensino e de aprendizagem.

Mdltiplos programas e orientagdes da
Unido relevam a importancia conferida
as TIC na resposta aos desafios que hoje
se colocam aos sistemas de educacdo /
formagdo. Os objectivos tragcados e os projectos empreendidos enfatizam a necessidade de abordagens
pedagégicas criativas e de metas ambiciosas em relacdo & qualidade e & acessibilidade na utilizagao das TIC.
Acentuam a urgéncia de apostar decisivamente na inovagdo, na avaliagdo e na formagdo como elementos
estruturantes de uma infervengdo tecnolégica que contribua para fazer da informagdo um factor de
desenvolvimento, de mobilidade e de coesdo a par de se afirmarem como um elemento de mudanga das
praticas educativas e formativas.

Neste quadro, a criagdo de novos ambientes de aprendizagem e o acesso eficaz as fontes virtuais de saber
exigem uma particular atengdo & produgdo e utilizagdo de contetdos e instrumentos multimédia. A elaboragéo
e utilizagdo de novos produtos, nomeadamente em suporte informdtico, encontra-se hoje no centro da
problematica do incremento da utilizagdo das TIC nos processos de ensino e de formagéo. Estimular o mercado
e as entidades pUblicas na criagdo de novos materiais que viabilizem e enriquecam a utilizagdo formativa das
TIC é um desiderato nuclear nas estratégias europeias perspectivadas até 2010.

Simultaneamente, a Unido Europeia tem alerfado para a necessidade de dedicar especial atengdo a
divulgagdo, avaliagdo, e apoio & utilizagdo de software vocacionado para a educagéo / formagdo. O
crescimento quantitativo de materiais pedagdgicos em suporte informatico aconselha uma acrescida atengéo
as condigdes da sua utilizagbo e & qualidade técnica e educacional que Ihes subjaz, ndo apenas por precaugéo
face aos avultados investimentos financeiros que se verificam neste dominio mas, sobretudo, porque a melhoria
das aprendizagens correlaciona-se significativamente com as caracteristicas e os niveis de qualidade dos
recursos educativos utilizados.

As iniciativas jé existentes e os projectos empreendidos, em alguns paises, corporizam passos interessantes na
Grea da avaliagdo e da promogéo da qualidade do software educativo.

Em Portugal o desafio da modernidade ndo é, nem podera ser, alheio a estas realidades. Todavia, a situagdo
actual neste dominio é marcada pela existéncia de um atraso, que comeca a ser evidente, face ao que se passa
internacionalmente e face ao que, obviamente, constitui uma necessidade portuguesa e do espaco luséfono
em geral.



Apesar do limitado nimero de estudos sobre a utilizagdo pedagdgica das TIC conhecem-se alguns dados que,
a par de evidenciarem a reduzida utilizagdo das TIC nos processos de educacdo e de formacdo, indiciam
alguns outros aspectos da realidade que merecem ser relevados. A reduzida utilizagéo das TIC no ensino e na
formacdo tem, provavelmente, algum fundomento em insuficiéncias de "hardware" disponivel e nas condigdes
para a sua utilizagdo mas outras causas parecem relevar neste dominio. De facto, apesar do investimento
nacional e comunitdrio realizado nos Gltimos anos, que tem permitido uma evolugdo no volume e na qualidade
do equipamento utilizado na educagdo/formagéo, a generalizagdo do uso das TIC nas escolas é ainda um
objectivo porrealizar.

Sobretudo, algum progresso verificado na aquisicdo de equipamentos ndo parece ter os reflexos que seriam
expectdveis nas dindmicas de ensino e de formagdo prevalecendo evidentes dificuldades na integracdo das TIC
nas estratégias de aprendizagem.

Para tal contribuem diversos elementos de que importa destacar as insuficiéncias na formagao dos professores
e a auséncia de orientagdes e apoios para o uso das TIC. Aformagdo dos docentes para o uso pedagdgico das
TIC apresenta debilidades de diversa natureza cujo Unico trago que importa, aqui, destacar é o da quase
inexisténcia de redes de partilha de experiéncias e de saberes bem como de "comunidades de aprendizagem”
com potencialidades isomérficas para a accdo que se prospectiva como necessdria por parte dos professores
nas salas de aula. Dir-se-ia que, mais do que preparacao teérico-prética dos docentes para a utilizagdo das
TIC importa assegurar a formagdo e o apoio, preferencialmente cooperativo, durante o uso pedagégico das
mesmas assumindo-se as consequéncias, hd muito conhecidas, da diferenca que existe entre "formar’ e
"formar-se" o que parece ser ainda mais relevante quando se trata de utilizaras TIC.

Mas, para além desta limitagdo, comeca a ser
evidente a caréncia de informagdo e de meios de
suporte que auxiliem os educadores
(profissionais ou familiares) a integrarem, de
forma consistente, as tecnologias de informagdo
em processos orientados de aprendizagem.

E verdade que t&m surgido no mercado produtos informdticos destinados & utilizagdo em situacées de
educagéo e de formagdo. Contudo, esse facto ndo constitui, por si s6, factor de estimulo a uma maior e mais
correcta utilizagdo das TIC antes podendo, até, ser um elemento de perturbagdo e de desmotivagao.
Efectivamente a existéncia de um cada vez mais vasto leque de software para a educagéo, a par da natural
vantagem de alargar o leque de instrumentos formativos disponiveis, comporta acrescidas necessidades de
informagdo, de seleccdo, de orientagdo e de (auto)formagdo para a sua utilizacéo.

Todavia, néo hd, no pafs, uma prética regular de andlise do software com a consequente disponibilizacdo de
informagdo detalhada sobre as suas caracteristicas e possibilidades de utilizagdo. Como consequéncia, os
formadores confrontam-se com uma panéplia crescente de produtos multimédia cujas caracteristicas e
potencialidades pedagégicas desconhecem e ndo t&m, objectivamente, possibilidades de conhecer. Na drea
da Educacdo / Formagdo é natural que, tal situacdo, contribua significativamente para dificultar a expansdo do
uso pedagégico das TIC, para prejudicar a realizagdo dos investimentos mais adequados, para dificultar
estratégias de inovacdo, e mesmo para atrasar a dinamiza¢go do mercado, em portugués, neste dominio.

O estimulo & qualificacdo destes materiais pedagégicos fica, obviamente, afectado pela auséncia dessas
praticas de avaliacdo. A incapacidade de destringar publicamente as caracteristicas e as mais-valias dos
diversos produtos contribui para que os utilizadores apostem, por vezes, em materiais que revelam ter muito
reduzido interesse pedagdgico, para que produtos com mais qualidade continuem pouco conhecidos e para
que, tal situag@o, desmotive quer os estabelecimentos de ensino quer as empresas produtoras de sofftware em
lingua portuguesa.



Muito do investimento, financeiro e humano, que tem sido feito no incremento das TIC, designadamente com
recurso aos apoios europeus disponiveis, perderd parte da sua eficdcia se ndo houver uma politica consistente
de difusao e qualificacdo do software disponivel, em portugués, para utilizagdo na Educagdo/Formacao.

Poder-se-ia, eventualmente,
invocar a similitude da
situagdo dos manuais
escolares para procurar
esbater a preocupagéo
quanto ao panorama no
dmbito do software
educativo. Mas mais
precavido serd raciocinar-se inversamente por forma a evitar que, a curto prazo, a situagéo no plano do uso
educacional das tecnologias da informacdo atinja a gravidade que, generalizadamente, se reconhece no
quadro da edigdo, em papel, de recursos didécticos. Importa, também, registar que os instrumentos de
avaliacdo de software pedagégico habitualmente disponiveis em Portugal ja estdo, em geral, desajustados face
a realidade actual das TIC e & compreens@o que presentemente prevalece na érea cientifica da avaliaggo. Os
critérios utilizados, os produtos sobre que incidem e as metodologias que utilizam nao correspondem as
evolugdes verificados nos Gltimos anos apesar dos projectos inovadores e dos trabalhos experimentais que
algumas instituicdes e investigadores tém desenvolvido.

Neste contexto releva a necessidade de uma resposta sistémica a este importante dominio da avaliagéo e
certificagdo das TIC na Educagdo e na Formagao. Importa que todos os potenciais utilizadores das TIC para fins
educativos, nomeadamente professores, formadores, pais e formandos, assim como quantos tém
responsabilidades nos investimentos em TIC para a Educagdo/Formagéo (Programas no @mbito do QCA I,
Administragdo Central e Regional, Autarquias, Instituicdes de Educac@o e de Formagao, Familias, efc.) possam
dispor de uma informac@o actualizada e analitica sobre a diversidade de materiais existentes no mercado.
Tanto quanto "distinguir o trigo do joio" hd que conhecer as potencialidades e limitagdes especificas de cada
produto, compreender as condi¢gdes da sua utilizagdo, valorizar as mais valias pedagdgicas do uso de
diferentes produtos e promover as inovagées de maior relevancia. Acresce, também, a necessidade de que esta
drea de producdo de materiais pedagégicos, j& significativa e em acelerada expansdo, integre efectivas
perspectivas de igualdade de género e de oportunidade entre mulheres e homens e que respeite os principios
de acessibilidade para todos nomeadamente para os portadores de limitagdes ou de deficiéncias.

Esta perspectiva de uma avaliagGo que seja simultaneamente orientadora, promotora da qualidade,
incentivadora da lingua portuguesa no mercado informético, vigilante em relagdo & acessibilidade destes
materiais, atenta aos principios da coeducagao e fomentadora da integracdo pedagégica das TIC constitui,
assim, uma necessidade sentida.

Na Direcgdo Geral de Inovagdo e Desenvolvimento Curricular do Ministério da Educagéo, uma equipa de
técnicos ficou especialmente atenta a esta problemdtica quando, como consequéncia do regulamento de um
concurso de financiamento para aquisi¢do de software para as escolas do 1° ciclo do Ensino Bésico promovido
pelo PRODEP lll, foi necessério elaborar uma lista de produtos recomendados. Apesar do vazio que, entéo,
existia nesta matéria foi possivel responder aquela necessidade imediata dado que o trabalho de avaliagdo de
algum software educativo pdde, entdo, contar com a colaboracdo de alguns especialistas que haviam
participado no projecto Europeu PADECTIICE (Educational Multimedia in Compulsory School: from
Pedagogical Assessment to Product Assessment) que a Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educagao da
Universidade de Lisboa integrou.




Esse processo evidenciou a realidade existente nesta drea resultando, desde logo, claro que, a par da
preméncia de uma resposta a esta drea do uso pedagdgico das TIC, importaria delinear um percurso de
avaliagdo consistente que respondesse adequadamente a algumas questdes.

O mercado ndo é, por si sb, regulador
nomeadamente no Gmbito do software para a
educacGo e a formagdo. A capacidade de
afirmagdo e de sobrevivéncia dos materiais
produzidos ndo depende tanto da sua qualidade
como das condicdes de divulgacdo e de
comercializagdo que lhes sdo propiciadas, ou seja, em Gltima instdncia, da "forca" das empresas que os
editam. H4, condi¢bes de grande desigualdade, na producdo e na promogédo de software educativo o que,
num mercado emergente e ainda fragil, limita extraordinariamente as possibilidades de sucesso de novos
produtos sobretudo quando realizados por entidades com reduzida presenga comercial.

qua eSLES prodauilos.

O panorama geral, quanto ao software existente, parece ser muito heterogéneo. A par de produtos de bastante
qualidade proliferam outros de reduzido interesse, ou mesmo inadequados, que induzem os potenciais

utilizadores em erros de apreciagdo porquanto a publicidade que Ihes é feita pouco corresponde a verdade
desse software.

Face ao crescente interesse financeiro deste mercado, tendem a emergir situagdes de influéncia sobre a
informagdo que é disponibilizada acerca das TIC na educagdo/formagdo. Como corolério dos seus legitimos
interesses comerciais algumas entidades empreendem fortes iniciativas de presenca na Internet e junto das
escolas, capazes de captar o interesse de vastos publicos na drea da educagdo/formacéo e promotoras de
dindmicas que, sendo muita vezes interessantes, tém como objectivo essencial a promocéo dos respectivos
produtos.

Todavia, em muitos casos, tais iniciativas acobertam-se numa aparente "independéncia” de actuagdo e andlise
que pode conduzir a equivocos do pUblico face aos interesses que lhes subjozem. Mais, ha uma natural
tendéncia para que a indUstria produtora de software exerca alguma influéncia junto de outras entidades
externas que possam disponibilizar informacgéao sobre o software educativo ou que, eventualmente, realizem
processos para a sua avaliagdo. Tais procedimentos sdo, naturalmente, mais significativos quando
empreendidos por empresas de maior "poder’ o que, ndo parecendo ser ainda um fendmeno relevante, ndo
deixa de ser um factor a considerar no equacionar desta problemética.

Salvaguardar a efectiva independéncia na avaliagéo e na disponibilizagdo de informagdo acerca do software
pedagdgico constitui um elemento essencial para a regulagdo e estimulo @ qualidade destes produtos. E do
interesse de todos os intervenientes nesta drea, designadamente dos que nela investem avultados recursos
humanos e financeiros, que assim seja.

Tal ndo se consegue por decisdo administrativa, antes resulta de um conjunto de actuagdes transparentes
necessariamente interligadas e permanentes. Sobretudo induz-se pela conjugacdo de intervengdes diversas,
na base da maior objectividade de procedimentos e de uma forte consisténcia no dominio técnico-cientifico.

Neste processo, o objectivo de certificacdo de software educativo, sendo aquele que maior visibilidade
imediata adquire, ndo deve sobrepor-se a outros vectores de actuagdo neste dmbito designadamente a
avaliago compreensiva e ao incentivo do uso adequado dos produtos existentes. E certo haver alguma
tendéncia para atribuir o maior relevo aos processos de descricdo e valoracgo de cada software numa
perspectiva de certificag@o centrada nos produtos. Mas o que parece mais interessante, do ponto de vista do
estimulo a crescente e adequada utilizaggo pedagégica das TIC, é compatibilizar tais processos com outro tipo
de anélise, necessariamente mais complexa e contextualizada.



Monitorizar a evolugdo do software educativo e promover a sua qualificacdo sustentada requer, mais do que
processos de selecgdo ou graduagdo, a capacidade de centrar a avaliagdo desses produtos na utilizaggo
pedagdgica que deles é feita e promover redes de utilizadores orientadas para a partilha de experiéncias e para
a avaliagdo resultante da intersubjectividade de mltiplas apreciagées.

E um processo de regulagdo que se espera fenha impacto e
efectivas consequéncias na promogdo dos bons produtos, no
assinalar de deficiéncias, no desenvolvimento de referentes de
qualidade e no estimulo & exigéncia por parte dos utilizadores.
Mas, numa drea em tdo rdpida evolugdo, onde as inovagdes sdo
constantes e a complexidade das abordagens técnicas é cada vez
maior, h& que cuidar para que a regulagdo exercida ndo redunde
no ancilosamento de processos, num factor limitativo da
criatividade, na dificultago do mercado ou no descrédito da
prépria avaliagdo.

Importa que a regulagé@o tenha a capacidade de associar a efectividade da sua influéncia com uma assumida
flexibilidade e contencdo na acgéo realizada. Certificar e avaliar ndo deve significar "controlar’ nem pode
cercear iniciativas, antes, pelo contrério, tem que orientar-se para a dinamizagéo, para o aconselhamento e
para a elevacdo dos padrdes de referéncia comummente aceites.

Tais desideratos de rigor, independéncia, exigéncia, rapidez e flexibilidade na regulagdo do mercado de software
educativo constituem um desafio a que o Estado e a sua Administrag@o Piblica ndo se devem furtar. A missdo que
lhes foi socialmente atribuida para pugnar pela qualidade e sucesso das aprendizagens nos sistemas de
educagdo e de formagdo comporta também uma responsabilidade face aos materiais pedagégicos que ai séo
utilizados nomeadamente os que se materializam em suporte informdtico.

E cerfo que essa responsabilidade social pode ser exercida de diversas formas algumas das quais ndo
comportam uma actuacgao directa da Administragdo Pdblica. Sem preconceitos e sem cedéncias facilitistas aos
diversos interesses existentes hd que equacionar estratégias que paregam ser as mais consenténeas com o
pretendido e garantir suficiente capacidade de auto e hetero avaliagdo por forma a que, em devido tempo,
possam ser ajustados procedimentos, inflectidas ou mantidas orientagdes ou mesmo substituidos modelos
sistémicos.

Né&o parece que deva haver, nesta matéria, certezas feitas nem o condicionamento face a concepgoes
apriorfsticas inclusive as prevalecentes que tendem a esvaziar o papel da Administragdo Piblica e a atribuicao
das fungdes de servigo publico a entidade contratadas externamente. Importa, isso sim, face a um problema
detectado gizar respostas dindmicas susceptiveis de propiciar uma sélida base de trabalho para um processo
necessariamente complexo, com escolhos miltiplos e com um impacto de médio prazo.

Foi com essa perspectiva que, na Direccdo Geral de Inovagao e de Desenvolvimento Curricular (DGIDC), foi
elaborado um projecto que mereceu o apoio financeiro do Programa Operacional de Assisténcia Técnica do
eixo Fundo Social Europeu - QCAIII.

Estabeleceu-se, assim, uma parceria da DGIDC com o Instituto para a Qualidade da Formacgao (IQF) e com a
Comissdo para a Igualdade e os Direitos da Mulher (CIDM) tendo em vista coordenar e desenvolver este
projecto. Mediante consulta pdblica a diversas instituigdes de Ensino Superior foi seleccionada a Universidade de
Evora para colaborar no incremento do mesmo tendo esta constituido uma equipa de reconhecido valor
cientifico que tem tido uma valiosa participagé@o na concepgéao e operacionalizagdo do modelo do SACAUSEF.

Dar corpo ao sistema perspectivado tem constituido uma tarefa que, naturalmente, pressupde a superagdo de
diversos constrangimentos. Nao se tratando de uma medida emergente de uma prévia decisdo politica e



constituindo-se como uma iniciativa inovadora, a ponderacdo rigorosa de cada passo exige acrescida
responsabilidade que ndo se compadece com voluntarismos e reclama adequada sustentacdo cientifica,
técnica e administrativa. A clarificagGo do modelo de funcionamento do SACAUSEF e a formagdo dos
supervisores e avaliadores que terdo um papel essencial neste sistema mereceu cuidada atencdo durante o
periodo que ora termina. A realizagGo de um Semindrio sobre "utilizagGo e avaliagdo de software educativo”,
em 21 de Dezembro, representou um momento significativo de reflexdo e de precisdo de objectivos e
estratégias para a realizacdo da missdo pretendida.

A primeira fase de incremento do SACAUSEF estd a terminar. A este "periodo experimental” seguir-se-G o inicio
das actividades de certificagGo e avaliagéo e serdo dados os primeiros passos para estabelecer uma rede de
informagao e apoio na utilizagdo do software educativo.

O alcance e as consequéncias desse processo ndo estdo, obviamente, predeterminados. Dependem de um
conjunto de factores, alguns dos quais sdo intrinsecos ao SACAUSEF mas outros sdo-lhe alheios. Quem tem
alguma familiaridade com o processo de introducdo das TIC na educagdo, em Portugal, sabe quéo
contingentes sdo as intengdes e os projectos nesta drea onde a periodos de optimismo e empreendimento se
sucedem outros de retrocesso e desalento. Onde a auséncia de uma estratégia adequada, sustentada e,
sobretudo, persistentemente continuada é um traco iniludivel que muito tem contribuido para a destruicdo de
iniciativas vélidas e para algum des@nimo de quantos teimam em acreditar que as TIC t&8m um importante papel
a desempenhar no desenvolvimento da educagéo portuguesa.

Hé, no entanto, que acreditar que o SACAUSEF responde a uma necessidade e tem algumas condi¢ées para se
afirmar e sobreviver. Nesse sentido é com moderado optimismo que se perspectiva o futuro deste projecto e que
se antevéem algumas etapas para a sua evolugéo.

Trés objectivos parecem, neste momento, desejaveis para o futuro evoluir do SACAUSEF.

O primeiro, alargar o processo de avaliagéio e de certificagdo a "sitios virtuais" de
natureza pedagégica que constituem uma realidade em crescimento com inegével
importéncia na educagéo e na formacgao.

O segundo, contribuir para promover significativamente a utilizagéGo de "software livre"
na educagéo/formagdo respondendo a uma necessidade que tem vantagens néo
apenas financeiras mas técnicas e educacionais.

O terceiro, estimular a utilizagdo de ferramentas de e-learning e contribuir para a
qualidade dos processos de educacgéao a disténcia através da Internet.

O tempo esclarecerd o evoluir deste projecto. Mas como o futuro se constréi, mais do que se adivinha, é com
fundado optimismo que se perspectiva o SACAUSEF na convicgdo de que quantos mais directamente nele se
empenham podem contar com o apoio da vasta comunidade educativa que aposta na utilizagdo das TIC como
um relevante factor para a inovagéo educativa indispensdvel ao desenvolvimento nacional.

Lisboa, Janeiro de 2005

Vasco Graga
Graga Anibal
Alexandra Pinhelro



Nota de Apresentacdo

Este é o primeiro nimero de uma publicacdo que se pretende assumir como um instrumento de
informac@o sobre as problemdticas da avaliacé@o e da utilizacdo de software educativo. E fé-lo numa
perspectiva de assegurar um didlogo regular com os actores da formacédo e um sistemdtico
aprofundamento dos referentes técnico-cientificos que |he subjazem. Integra-se na accéo
perspectivada para o Sistema de Avaliacdo, Certificacdo e Apoio & UtilizacGo de Software para a
Educacdo e para a Formacdo (SACAUSEF) incrementado pelo Ministério da Educacdo em parceria
com o Instituto para a Qualidade e Formacao (IQF) e com a Comissdo para a Igualdade e para os
Direitos das Mulheres (CIDM).

Esta edicdo assinala, precisamente, o inicio dos trabalhos publicos do SACAUSEF. Em breve as
entidades interessadas poderdo propor para certificacdo e avaliacdo os seus produtos de software
educativo, uma vez que se encontra concluido o processo de concepcao e instituicdo do Sistema que
se julga garantir a consisténcia e o rigor indispensdveis a um projecto desta natureza.

A necessidade de um servico publico de regulac@o, promocdo da qualidade e estimulo & boa
utilizacdo do software no dmbito da Educacdo-Formacao parece ser hoje um consenso adquirido.
Face aos iniludiveis desafios da Sociedade da Informacdo a que Portugal terd que responder nos
préximos anos e as enormes potencialidades de um mercado editorial emergente nesta drea importa
assegurar uma intervencdo independente, pedagdgica e persistente que contribua para valorizar os
recursos ao dispor da aprendizagem e para apoiar a aposta em elevados niveis de qualidade.

E esse o propésito do SACAUSEF e da linha editorial que agora se empreende. Tal ocorre num
momento significativo da evolucao dos sistemas de educacdo e de formagdo em miltiplos dominios,
nomeadamente, cabe aqui destacar, no que concerne & utilizacéo educativa das tecnologias da
informacéo.

Sao dinémicas que se pretendem eficazes, participadas e evolutivas onde a circulacéo da informacéao
e a reflexdo sobre a accé@o constituem elementos indispensdveis. Esta revista € um contributo para tal,
pelo que se prolonga em permanéncia, no sitio do SACAUSEF acessivel na Internet.

Sub-Directora da DGIDC
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S P Sa— Hoje em dia, o trabalho, e de um modo geral o
WilLeae lullel desenvolvimento das actividades que o compdem,
revestem-se de progressivos niveis de abstraccdo e de
factores intangiveis, os quais exigem uma permanente
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e consistente aprendizagem e consolidacdo de novos saberes, capacidades de execugdo e mesmo novas
atitudes e comportamentos.

A capacidade de problematizar situagées e providenciar, em tempo 0til, vias inovadoras de solugéo, para tanto
mobilizando patriménios individuais, & sem divida o melhor contributo que podemos dar, em termos sociais, e
com reflexos individuais.

A aprendizagem, seja ela obtida em contextos formais, informais ou mesmo néo formais, em todo o lado e a
todo o tempo, é a marca da época que atravessamos.

A percepgdo do valor do conhecimento e, implicitamente, das exigéncias que lhe estdo associadas, sGo o
elemento que distingue as sociedades desenvolvidas e mentalmente competitivas.

Neste quadro, também os contextos de aprendizagem se encontram em acelerada mudanca, decorrente da
emergéncia de ambientes caracteristicamente de natureza multimédia, bem como de novas vivéncias
associadas a utilizagdo das tecnologias de informag&o e comunicagdo.

Os contextos de formacgao tecnologicamente mediada e o recurso a ferramentas de apoio de natureza
multimédia de elevada qualidade técnico-did4ctica, sdo sem divida caracteristicas de processos de aquisigdo
de conhecimentos, fortemente centrados nos individuos.

Neste contexto, as tecnologias de informagé&o e comunicagdo, bem como os materiais de apoio ao processo de
aquisi¢do de conhecimentos, devem providenciar forte apoio a explicitagéo e gestdo do conhecimento. Porém,
também neste dominio, nos encontramos numa fase de intensa maturagdo, a qual se poderd caracterizar em
duas vertentes principais, a saber:

O facto de o esforco mais importante do desenvolvimento tecnolégico ser, actualmente, o de procurar
trazer os utilizadores para o centro das atengdes, a "estrela” ndo é a tecnologia, sendo antes o "Back
Office" dos sistemas de gestdo do conhecimento.

A circunstncia de a tecnologia ter necessariamente de adaptar-se aos utilizadores e respectivos
contextos, designadamente por via dos materiais de apoio pedagogicamente dirigidos, facilitando a
conectividade num ambiente amigavel e de simples utilizaggo.

Neste dominio o Instituto para a Qualidade na Formacgao, I.P. (I.Q.F), enquanto instituto piblico que promove
a elevagdo global da qualidade no Sistema da Formagdo Profissional, assume uma preocupagéo activa no
dominio da reflexdo e produgéo de referenciais que contribuam para o reforco da qualidade dos programas e
contetdos formativos, de prdticas e recursos técnico-pedagégicos.

O IQF participa neste projecto de
parceria pela importdncia que
reconhece & andlise e ao
estabelecimento de orientagdes para
o mercado sobre parGmetros de
qualidade, que contribuam para
e/ou beneficia de um contexto estruturado de aprendizagem. Os clientes e utilizadores finais dos produtos e
solugdes formativas exigem informagdo rigorosa sobre a sua qualidade, pois precisam de informagdo
qualificada e transparente para tomarem decisbes.
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As entidades formadoras e os professores e formadores esperam que os standards e os requisitos de qualidade
que os produtos, e particularmente o software pedagégico, devem respeitar sejam claros e transparentes de
forma a poderem investir em competéncias ajustadas e alinhar as suas estratégias e metodologias de
desenho/concepgdo e produgdo.

O Sistema de Avaliagao, Certificacdo e Apoio & utilizagdo de Software na Educagéo e Formagao (SACAUSEF)
tem a virtuosidade de surgir em resposta a uma necessidade premente do mercado da formagdo e da
educagdo que é a existéncia de um sistema que ofereca as instituicdes e ao individuo um reconhecimento
formal do valor educativo/formativo dos produtos em formato digital espeoﬁcamente concebido para
educagdo e/ou formagao.

E Cerificar para qué?2 Para sinalizar
produtos de reconhecido valor segundo
determinadas dimensées de andlise; para
orientar a seleccdo do software de apoio
e/ou complemento das actividades de
ensino/aprendizagem; para reforcar as preocupacdes de qualidade na concepgdo e producdo deste tipo de
software de exploragéo pedagégica. A tecnologia de que dispomos actualmente permite-nos criar programas
que enriquecem/aprofundam e consolidam as nossas aprendizagens. Certificar possibilita também criar e
organizar critérios de andlise para que as nossas escolhas pessoais, face ao leque de propostas comerciais de
software que encontramos no mercado, tenham suporte em informagdes avaliativas sobre os mesmos.

Nunca é demais realgar que a pretensao deste projecto ndo é substituir-se as regras de auto-regulagéo que o
préprio mercado possui mas sim espelhar, pela via da avaliagdo de dominios considerados centrais, niveis
minimos e desejdveis de qualidade.

Se nos centramos no Sistema da Formagao Profissional, verifica-se a existéncia de alguma produgdo de CD-
Rom, videos, entre outros suportes de apoio & formagao. Estes emergem muitas vezes como um resultado em si
mesmo, ou seja, em situagdes em que o objectivo final do projecto de uma entidade formadora culmina na
produgdo de um determinado recurso didactico com objectivos da sua utilizagdo em futuros contextos
formativos. Também encontramos situagdes, que desejavelmente deveriam ser incrementadas, do uso dos
produtos em formato digital como complemento ou suporte das actividades de aprendizagem no contexto
formativo.

Mediante estas utilizacdes, podemos encard-las como sendo ainda um pouco redutoras, uma vez que estdo
muito centradas na perspectiva da transmiss@o de informagdo e de conteGdos quando hoje | se discutem
outras perspectivas, mais orientadas para a aprendizagem como processo dindmico de construgdo e muito
centrado na autonomia e interaccdo do formando. Ou seja, e de acordo com as teses construtivistas de
aprendizagem, a aprendizagem tem sido progressivamente percepcionada como um processo dindmico em
que cada individuo participa na construgdo do conhecimento. Toda esta reflexdo tem necessariamente impacto
no desenho do software educativo/formativo que procura cada vez mais incorporar conceitos de
interactividade e de experimentagdo, mesmo quando se associa a utilizagdo das tecnologias a uma légica de
massificagdo do produto tecnolégico.

Neste contexto, somos levados a reflectir sobre as competéncias em défice e as que sGo emergentes em matéria
das TIC e nas novas formas de aprendizagem. Temos aqui dois olhares, por um lado as necessidades do
"construtor do software" na perspectiva da criagdo de suportes com uma utilizagdo Pedagégica adequada, do
outro a perspectiva do "utilizador do software" e as dificuldades relacionadas com uma eventual iliteracia
computacional, e a anélise nas capacidades que cada individuo possui de aprender e de resolver problemas.

A importancia de se conhecer previamente os requisitos técnicos e pedagdgicos necessdrios a utilizagdo é uma
questdo-chave.



A globalizagdo também estd presente no sector da educacdo/formacéo: standards e normas internacionais a
que os produtos e software pedagégico tém que obedecer, enquanto garantia de qualidade e de acessibilidade
e reutilizag@o (pois a concepgdo de conteddos com qualidade é cara e é exigida a sua re-utilizagdo).

Realce para o facto de que a dindmica do mercado associado as TIC tende cada vez mais a construgdo de
software direccionado ndo sé para o apoio & execucdo da formacdo mas também & producgdo de software
educativo/formativo que responda a necessidades de desenho/planeamento e avaliaggo da actividade
formativa.

A certificagdo deverd néo sé avaliar um produto em fim de linha mas também dar sinais ao mercado da forma
como, mediante referenciais de qualidade estabelecidos, suportados por dominios como aqueles que séo a
base do projecto SACAUSEF: dominios de cariz técnico, cientifico, pedagégico, lingufstico e de valores e
atitudes, de forma a disponibilizar a qualquer autor, editor, orientagdes de par@metros de qualidade ao nivel da
planificagdo e desenvolvimento do seu produto de forma a que o mesmo traduza todos os dominios referidos.
Importa, em consequéncia, reflectir com alguma profundidade sobre os indicadores avaliativos associados a
concepgdo de um produto.

A informagdo que o SACAUSEF ird disponibilizar, provocard efeitos seguramente ao nivel da sensibilizagdo
para o uso de software educativo em contexto formativo/educativo, ajudaré o préprio mercado a auto-regular-
se e promoverd a reflexdo de critérios de qualidade nas opcées individuais e institucionais do software a utilizar,
pelo reconhecimento do valor educativo/formativo que o mesmo possui tendo em conta dimensdes

Sabermos que determinado produto possui rigor
cientifico e qualidade pedagégica, que respeita as
normas de acessibilidade é para todos medida de
confianga para optar.

Cabe depois a cada um de nés ou instituigGo
reflectir em que contexto e publico-alvo se fard a
sua experimentag@o.

E na base desta experimentagdo despoletar novos
desafios de andlise nos contextos de utilizagdo.

Em sintese, num quadro de regulacdo e de incentivo a padrées de qualidade nos sistemas da educagéo e
formacdo importa traduzir em iniciativas conjuntas mecanismos de validagdo da qualidade das
ferramentas/suportes pela via do reconhecido do seu valor educativo e formativo, e que poderdo contribuir
para uma aprendizagem enriquecida e mediada pelas TIC.

Departamento de Desenvolvimento de Metodologia e Recursos(DDMR)

Instituto para a Qualidade na Formagéo(IQF)
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Sistema de Avaliacdo, Certificacdo e Apoio a
Utilizacdo de Software para a
Educacdao e Formacao

Ramos, J.L., Teodoro,V.D., Maio, V. M., Carvalho, J. M., e Ferreira, F. M.

Introdugéo

A avaliagdo de software educativo constitui um dos moltiplos campos da Tecnologia Educativa e
constitui o objecto principal deste projecto. Trata-se de um campo com uma histéria relativamente
breve, pois nasce com a generalizagdo dos computadores pessoais e a consequente necessidade de
concepgdo e desenvolvimento de programas educativos em suporte informético e a emergente
necessidade de avaliar a sua qualidade educativa. Este texto trata da concepgdo e desenvolvimento de
um sistema de avaliagao, certificacdo e apoio a utilizagdo de software para a educagéo e formagéo,

adiante designado por SACAUSEF.

Este sistema estd a ser criado e instalado por iniciativa da DirecgGo Geral de Inovagdo e
Desenvolvimento Curricular (DGIDC) do Ministério da Educacao, em parceria com o Instituto para a
Qualidade na Formagdo (IQF), a Comisséo para a Igualdade e para os Direitos da Mulher (CIDM) ea
Universidade de Evora, esta através da equipa de projecto, constituida pelos autores deste texto’ .

Os autores procuram descrever e justificar os diferentes elementos constituintes do sistema, tais como as
finalidades, os modelos de avaliacdo adoptados, a estrutura e dispositivos de funcionamento, as
tecnologias envolvidas e o papel dos avaliadores, entre outros aspectos.

O sistema proposto apresenta trés pilares, que correspondem as trés funcées principais do SACAUSEF e
em certa medida, aos seus campos de acgdo e intervencdo: a avaliagdo, a certificagGo e o apoio &
utilizag@o de software no campo da educacéo e da formagéo.

O primeiro diz pilar diz respeito & "avaliagdo de soffware educativo" e de outros conteddos digitais (ja
que o sistema ir@ igualmente e a breve trecho integrar contelddos digitais baseados na Internet
destinados & educacao e formagdo) e trata de fazer convergir esforgos no sentido de disponibilizar as
escolas, centros de formagdo e outras entidades, informacéo fidedigna e relevante sobre os produtos
existentes no mercado editorial nacional. Muitas sGo as escolas, associagdes, centros de formagdo e
outras entidades que procuram adquirir este tipo de materiais para as suas bibliotecas e centros de
documentacdo, mas que ndo dispdem de informagdo sobre os produtos, a ndo ser aquela que é
disponibilizada pelos circuitos comerciais, o que & manifestamente insuficiente para apoiartomadas de
decis@o neste campo.

Refira-se desde ja, que entendemos por avaliagdo de software, "um processo de andlise critica dos
efeitos (potenciais ou observados) deste tipo de materiais nos processos de aprendizagem, quer seja de
efeitos previstos & anferiori, e portanto com cardacter de prognéstico, quer sejam observados e
registados a posteriori. (TEEM, 2005).Este conceito estd na base dos modelos de avaliagdo propostos e

adoptados no &mbito do SACAUSEF.

Um segundo pilar diz respeito & certificacgo. E de notar que neste campo de acgéo se procurardo
desenvolver e instalar dispositivos de andlise e avaliagdo de softwore educativo que conduzam &
certificagGo de um determinado produto.O sistema ndo se limitard a avaliar o produto: procuraré
assegurar que esse produto respeite um conjunto de regras e condicées claramente definidas.

'Os autares agradecem as diversas contribuigées que receberam para a redacgdo e revisdo deste texto, nomeadamente as provenientes da Equipa da DGIDC,
constitufda por Vasco Graga, responsével pelo SACAUSEF, Graga Anibal, Alexandra Pinheiro e Miguel Pinto, a contribuigo de Jolia Toméz, do Instituto para a
Qualidade na Formagdo e de Teresa Alvarez da Comisséo para a Igualdade e para os Direitos da Mulher.




Este texto descreve e justifica as solugdes propostas para a certificagdo do soffware e de outros contetdos
digitais para a educagdo e formagéo.

Um terceiro pilar diz respeito ao "apoio & utilizagéo educativa que é explicito e claro nos objectivos do sistema.
O SACAUSEF deveré4 oferecer propostas de trabalho educativo correspondentes aos produtos e materiais
analisados e disponiveis no sistema. A razéo para tal desiderato assenta no conhecimento actual que mostra
que para os utilizadores de sofiware, ndo é suficiente disponibilizar informacéo relativa & qualidade dos
produtos: & necessdrio que o esforgo seja aprofundado e por essa via estimular os utilizadores a envolverem-se
numa verdadeira comunidade de aprendizagem, através do inventédrio e divulgagdo de actividades, boas
praticas de utilizagdo em contexto de educagéo e formagdo e, claro, a partilha de ideias e confronto de
opinides relativamente ds propostas apresentadas.

Em consequéncia destes aspectos, o SACAUSEF deverd constituir para os seus utilizadores ndo sé um meio de
aquisicdo de informagdo sobre este tipo de materiais educativos mas também um espaco onde seja
assegurada a existéncia de dispositivos de interacgdo e comunicag@o entre os diversos protagonistas,
intervenientes e utilizadores do sistema. Em certo sentido tal objectivo corresponde & necessidade de
desenvolver no dmbito do SACAUSEF, o conceito de comunidade de aprendizagem em linha, e que representa
o espaco da interacgdo entre todos os que se interessam e participam, das mais variadas formas, na vida do

SACAUSEF.

E assim que a ideia de aprender com os outros orientard o esforgo no sentido de proporcionar os pretextos e os
contextos para aprender nesta comunidade de aprendentes, constituida por universos muito distintos, que
inclui pessoas de multiplas proveniéncias académicas e profissionais com experiéncias e conhecimentos muito
diversos, nomeadamente nas dreas da escola, da formagdo profissional, do associativismo, etc.

Apesar da aparente disjungdo destes universos, o SACAUSEF procurard criar pontes de aprendizagem,
admitindo que todos os intervenientes terdo algo a aprender uns com os outros. Com este objectivo, o sistema
de avaliagéo procurard proporcionar os meios de informagdo e comunicagéo entre as pessoas, incorporando
em diferentes planos, saberes e experiéncias provenientes dos diferentes universos.

Como é sabido, o software pode ser utilizado de formas muito diversificadas, e como qualquer outro material
educativo, com resultados muito distintos. NGo existe um sé método para explorar didacticamente um
determinado produto. A consciéncia deste aspecto é muito importante no sentido em que se afastam deste
cendrio perspectivas frequentemente centradas nos resultados obtidos, normalmente apresentados com um
cardcter excessivamente determinista. Néo se trata aqui de divulgar "receitas pedagdgicas” no sentido estrito do
termo mas antes partilhar experiéncias, dificuldades, modos e estratégias de resolver problemas, reflectir em
conjunto com outros profissionais sobre as actividades desenvolvidas, os resultados obtidos, etc.

Finalmente refira-se também a possibilidade do SACAUSEF poder exercer alguma influéncia positiva nos
processos que estdo a montante da avaliagdo do software, nomeadamente, na sua concepgdo e
desenvolvimento. Existe aqui uma clara infencionalidade educativa que poderd ter como resultado a melhoria
da qualidade do software produzido. Ela consubstancia-se ao identificar aspectos essenciais a respeitar nessas
fases do processo, ao revelar e difundir resultados de avaliagdo do produto, quer na designada avaliagéo "in
desk" (avaliag@o a anferiori} quer na avaliagéo do produto em contexto.

Em Portugal e como é sabido, as iniciativas poblicas relacionadas com a concepgdo e desenvolvimento de
software educativo e conteldos educativos tém-se apresentado sob a forma de concursos, prémios e
candidaturas. No caso dos concursos e prémios tem sido o Ministério da Educagao a promover estas iniciativas
ao longo dos anos. Os prémios e concursos t&m regulamentos préprios e sGo promovidos pelo Gabinete de
Informag@o e Avaliagdo do Sistema Educativo (GIASE), do Ministério da Educagdo. No caso das candidaturas
estas t&ém sido promovidas pelas entidades que tutelam o emprego e a formagdo profissional. As candidaturas
sGo apresentadas a Financiamento no &mbito do Programa Operacional Emprego, Formagdo e



Desenvolvimento Social (POEFDS), através do Regulamento Especifico da Tipologia de Projecto 4.2.2.-
Desenvolvimento de Estudos e Recursos Diddcticos, e destinam-se a apoiar o desenvolvimento de recursos
técnico-pedagdgicos que sustentem de uma forma qualitativa, a intervencdo das entidades formadoras.

s . . . ~ . 2
Entre vdrios objectivos da acgdo destacam-se os seguintes®:

Apoiar iniciativas de producéo, adaptagdo e/ou actualizagdo de recursos técnico-pedagégicos e
diddacticos estruturados, que favorecam a consolidacdo de um novo panorama, quer ao nivel dos
suportes, quer ao nivel do tratamento e disponibilizagao fisica e online dos conteddos;

Estimular o aproveitamento das potencialidades das Tecnologias de Informagao e Comunicagéo no
dominio da formagdo profissional, apoiada em recursos técnico-pedagédgicos avancados e
pedagogicamente adaptados.

Algumas das caracteristicas dos recursos que financiam:

B Aplicagdes informéticas/ multimédia de suporte & gestdo, animagdo, monitorizagdo e tutoria e
avaliagdo/validag@o de aprendizagem;

Simuladores pedagdgicos, nomeadamente visando a avaliagdo e balango de competéncias;

B Dossiés temdticos, entendendo-se estes como baterias de conteddos integrados numa légica de
conhecimento e subordinados a um itinerdrio pedagégico ou a objectivos e a temdticas especificas,
podendo integrar artigos, colectdneas de textos, resumos, bibliografias e outros materiais de
referéncia;

B Dossiés dindmicos, entendendo-se estes como baterias de conteGdos online, integrados numa légica
de conhecimento e subordinados a um itinerdrio pedagégico ou a objectivos e a temdticas
especificas, podendo integrar artigos, colecténeas de textos, resumos, bibliografias e outros
materiais de referéncia, e ainda apontadores de conteddos online;

m Malas pedagégicas incluindo packages multimédia de apoio ao formador e de autoestudo;

m CD-ROM ou DVD interactivos, podendo ser desenvolvido offline ou com apontadores a conteddos
online;

Tém sido estas as estratégias mais importantes adoptadas para promover um mercado, por natureza pequeno
em dimensdo. Neste tipo de iniciativas pdblicas, o apoio financeiro tem sido essencial e tem permitido estimular
o aparecimento de projectos de concepcdo e desenvolvimento seleccionados, até ao "fim da linha".

Tem-se observado que ndo tém sido muito eficazes os dispositivos de divulgagdo, marketing e comercializagéo
destes produtos pelas entidades que se apresentam a estas iniciativas. Muitas destas entidades ndo t&m essa
vocagdo, como é o caso de escolas, centros de formacdo, universidades ou laboratérios, equipas individuais e
outras de natureza idéntica. Como consequéncia, muitos destes projectos sdo ultrapassados pelo
desenvolvimento tecnolégico, nomeadamente ao nivel dos sistemas operativos. O SACAUSEF néo estd, de
momento, associado as iniciativas piblicas relacionadas com a concepgdo e desenvolvimento de software.
Centra-se claramente a jusante destas iniciativas e os seus objectivos sdo sobretudo avaliar e certificar os
produtos desenvolvidos relativamente a um conjunto de critérios focados na qualidade educativa. Por estas
razées, o sistema incorpora no seu modus operandi, praticas no terreno da escola, no centro de formagao ou
noutro contexto educativo.

Pelo que nos é dado a observar, as iniciativas de concursos e prémios sdo bastante mais concorridas por parte
de entidades publicas e equipas independentes, normalmente sem grande capacidade financeira para
projectos de grande envergadura, comparativamente aos recursos das grandes empresas.

*Site do Programa Operacional de Emprego, Farmagéo e Desenvolvimento Social (POEFDS)- www. poefds.pt



Quer para estas entidades e produtores independentes quer para as grandes empresas, esta iniciativa
apresenta-se claramente como uma janela de oportunidade. Efectivamente, para os produtos destinados a
Escola ou ao Centro de Formacgdo, é de todo o interesse serem submetidos aos processos de avaliagdo,
considerando a possibilidade da sua certificacéo.

A partir da implementagdo do sistema, ao ser adquirido, um produto desta natureza terd que se apresentar
como " de reconhecido interesse para a educagdo e formagdo". Ora, o SACAUSEF poderd, neste contexto,
estimular a concorréncia, aumentar a exigéncia nos processos de concepcdo e desenvolvimento e por
conseguinte melhorar a qualidade dos produtos que "entram" na Escola ou no Centro de Formagéo.

Justificagéo e objectivos do Projecto

Um projecto desta natureza pode ser justificado por duas ordens de razées. A primeira, diz respeito &
necessidade de dispor de um sistema de avaliag@o portugués que tenha como missdo a recolha e disseminagéo
de informagdo relativa & qualidade dos programas educativos em suporte digital existentes em Portugal. Este
sistema ndo existia, até ao momento. A necessidade de criacdo e desenvolvimento deste sistema prende-se,
fundamentalmente com:

o aumento do volume de software educativo publicado;
a auséncia de prdticas regulares de avalia¢do desses produtos;

a exigéncia de avaliagdo e certificacdo de materiais educativos destinados as escolas por parte de
diversas instituicdes nacionais e comunitdrias;

as preocupacdes quanto a qualidade pedagégica de muitos dos materiais disponiveis;

a necessidade de atenuar a enorme escassez destes materiais nas escolas portuguesas, em especial
no 1°ciclo, etc.

O Estado portugués, ele préprio produtor de software educativo, ndo dispée de qualquer dispositivo de
avaliagdo e certificagdo destes produtos. Contudo o Estado tem a responsabilidade de evitar que produtos sem
a minima qualidade pedagégica cheguem a escola, (ou a outros contextos) que é como quem diz, as criangas e
jovens que deles necessitam.

Ora, através da criagdo deste sistema, o Estado pode desempenhar a fungdo de estimular o uso de software
educativo, quer"a montante" do processo (a fase de concepcdo, desenvolvimento e producdo de soffware) quer
“a jusante" desse mesmo processo, (a fase de aquisicdo e uso de software educativo pelas Escolas e outras
instituicdes de educagdo e formagdo). Assegura-se deste modo a qualidade pedagégica dos programas,
contribuindo claramente para estimular a existéncia e o crescimento de um mercado de soffware educativo,
com regras e processos fransparentes.

Uma segunda ordem de razdes diz respeito ao contributo que o Estado pode trazer & cultura de informagédo e
comunicac@o entre os interesses em presenca: produtores, editores, distribuidores, professores, educadores,
formadores, pais e a comunidade educativa em geral.

Este contributo pode concretizar-se especificamente pela criagdo de um sistema de informagao e de divulgagao
de produtos de qualidade pedagégica, assegurada pela criagdo de uma comunidade de aprendizagem em
torno dos processos de avaliagdo e uso educativo do software para a educagdo e formagao, tal como previsto
no dmbito deste projecto.

Feitas estas consideragdes iniciais, torna-se necessdrio clarificar as finalidades e objectivos do sistema de
avaliagdo, certificagGo e apoio a utilizagdo de sofiware para a educagdo e formagao, e que podem assim ser
enunciados:
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m Avaliar, certificar e apoiar a utilizagdo de software para a educacdo e formacéo, através do
fornecimento de informagdo, ajuda e orientagdo destinada as escolas, centros de formacdo e
emprego, outras entidades e respectivos agentes bem como as familias e comunidade educativa em
geral.

m |dentificar caracteristicas do software educativo com elevado potencial pedagégico e estimular a sua
utilizagGo em contexto numa perspectiva de inovagdo pedagdgica das préticas docentes e
formativas.

m Proporcionar informagdo potencialmente Gtil aos profissionais e &s entidades que concebem ou
editam software educativo e aos utilizadores em geral no sentido de promover a qualidade na
produgdo de software.

m Apoiar e monitorizar os processos de avaliagGo realizados, quer os propostos pelo sistema quer
outros processos de avaliagdo desenvolvidos por entidades ou individuos, através de
disponibilizacdo de informagao e de dispositivos de acompanhamento e monitorizagdo.

m Contribuir para a construgGo de uma base de conhecimento cientifico e pedagégico, disponivel &
comunidade educativa e desta forma estabelecer uma base de confianga para a existéncia e
fortalecimento de um mercado neste dominio, em que produtores e consumidores concordam na
existéncia de critérios de qualidade a respeitar.

m Estimular a emergéncia e a disseminagdo de praticas pedagégicas inovadoras nas escolas, centros
de formagdo e emprego e outras instituicdes que se dediquem as actividades de educagéo e
formacdo, nomeadamente através da organizagdo de congressos, semindrios e a edigGo de
publicagdes.

m Estimular a reflexdo, a formacao dos professores e formadores neste campo e a investigagéo sobre o
uso de software educativo nas escolas, centros de formagao e emprego e outras entidades.

m Estimular a reflexdo relativamente a aspectos de interesse, quer para os produtores quer para os
consumidores deste tipo de materiais, nomeadamente: respeito por processos de concepgdo e
critérios de qualidade, direitos de autor, copyright, papel do software livre na educacéo, etc.

Conceitos de base

Sendo o SACAUSEF um projecto eminentemente prético, torna-se de grande importéncia definir e delimitar os
conceitos envolvidos, de modo a que os protagonistas e intervenientes conhecam o mais exactamente possivel
as fronteiras e limites do sistema. Naturalmente que, nesta fase, o conceito de software educativo, e na fase
seguinte o conceito de conteldo educativo digital sGo, sem divida, os mais relevantes.

Trataremos em primeiro lugar do conceito de software educativo. Diversos foram os autores que se debrugaram
sobre esta temdtica. Na verdade, o termo software envolve uma coleccdo de entidades tdo varidveis que a ideia

de um ambiente baseado em computador dd uma aparéncia de homogeneidade que ndo suporta um exame
mais detalhado (...) McFarlane and de Rijcje, (1999) . Adificuldade e a complexidade do conceito em apreco

tem dado lugar ainGmeros esforcos de definicéo e delimitagGo deste conceito.

Por exemplo, Ramos, J.L. (1998) sugere que se considere software educativo aqueles suportes légicos
especificamente concebidos e destinados a serem utilizados em situagdes educativas e que se usem como
expressdes equivalentes, "programas informaticos educativos” ou, em forma mais abreviada, " programas
educativos”.



Também Marcelino & Mendes (1994) definem programa educativo como qualquer programa de computador
que possa apoiar o processo de ensino-aprendizagem, desde que tenha sido especificamente concebido para
tal fim, com objectivos pedagdgico-diddacticos subjacentes.

Num sentido muito mais lato, Patrocinio (1994) sugere que software educativo é todo o software que se usa
num contexto de ensino-aprendizagem. Também num sentido muito abrangente podiamos ainda referir outros
autores como por exemplo, Shaughnessy para quem, na sua definicGo mais simples e mais ampla, software
educativo é simplesmente um sistema de fornecimento de contetddos (2002).

Estas duas posices colocam em confronto duas perspectivas:

a)] O software é educativo porter sido concebido para esse efeito

b) Eeducativo pelo uso que lhe é dado

O "educativo" refere-se ao objectivo e ao resultado da utilizagéo ou ao objecto ou resultado da producdo? Na
perspectiva mais alargada, {quase) todo o software é ou pode ser considerado educativo uma vez que pode ser
utilizado como recurso educativo. Por exemplo, podemos considerar educativos os programas informdticos de
tipo utilitdrio (folhas de cdlculo, CAD, bases de dados, processadores de texto, etc.) e muitos outros tipos de
software, mesmo que ndo tenham sido produzidos com objectivos educativos.

Embora aceitemos o conceito anterior, o locus de um sistema de avaliagdo de software educativo tem
necessariamente, por razdes funcionais, de estar ligado fundamentalmente ao software construido
especificamente para fins educativos, incluindo todas as vertentes das actividades educativas (escolares e ndo
escolares, formais e ndo formais).

De facto, ndo fard muito sentido um sistema de avalia¢éo de software educativo proceder & avaliagdo de um
pacote geral como o Office, mas j4 faz algum sentido proceder & avaliacdo de software como um diciondrio,
uma enciclopédia ou até mesmo programas de uso mais especifico (e.g., um simulador astronémico).

A definicGo deste conceito merece ainda mais algumas notas de reflexdo Gteis no momento em que
enfrentamos este desafio. Ndo basta apenas definir operacionalmente um conceito, torna-se necessdrio
reflectir sobre as suas implicagdes pedagdgicas e culturais.

De acordo com MAcFarlene e Rijcje (1999) "a importancia do software educativo (ferramentas e aplicagdes) e
dos contetdos digitais precisa de ser reconhecida se os enormes investimentos educacionais em mdquinas e
infra-estruturas sGo para obter os resultados esperados na aprendizagem e naescola (...)".

A maior parte do investimento realizado neste dominio foi sem sombra de dtvida nos equipamentos e nas
redes e muito pouco em software e contedo. Apesar de se esperar que o investimento em sofftware e em
contetdos possa aumentar é paradoxal que uma das principais criticas e queixas dos professores sejam
precisamente relacionadas com a inexisténcia de materiais relevantes e de qualidade.

Também estas autoras consideram que o termo software educativo € amplamente usado e raramente definido
ou mesmo explicado. Se tomarmos este conceito como significando o software usado em contexto
educacional, é um termo que envolve um @mbito muito abrangente e eclético de ferramentas e recursos.

Para as aplicagdes tecnolégicas, quer sejam especificamente educativas ou ndo, a questdo da qualidade
chama a atencdo para um conjunto de consideragdes. Estas dimensées de qualidade sdo, por um lado
intrinsecas aos materiais e, por outro, dependem do uso que lhe é dado. A avaliagdo global da qualidade do
software e dos contetdos digitais usados nas situagdes de aprendizagem dependerdo da resolugdo positiva de
vérios ou de todas estas dimensées simultaneamente.

_Ainda segundo estas autoras, os resultados educativos desejados constituem o ponto de partida para a




avaliacdo do processo, uma vez que a qualidade tem significado em relacdo a forma como estes resultados
sGo alcangados. E frequente que o software disponivel na escola seja concebido originalmente para o
mercado. Contudo, poderdo atender a necessidades educativas?

Até certo ponto, devemos avaliar o software pelo que é possivel fazer e ndo pelo que ndo é possivel. Mesmo
assim podemos apenas estar interessados numa parte do que o software oferece e permite. Nao tem que haver
uma perfeita combinagao entre o software na sua globalidade e as necessidades educacionais do utilizador,
mas apenas que o software suporte uma combinagdo suficiente de resultados desejdveis.

Contetdos digitais, por exemplo, podem cobrir um assunto, num largo espectro de niveis de sofisticagdo. Basta
que um desses niveis seja adequado a uma determinada situagdo de aprendizagem para ser considerado
adequado a essa finalidade e julgado de elevada qualidade.

Como veremos ao longo deste texto, e ainda de acordo com MacFarlane e Rijcje (1999), a utilizagdo dos
materiais em suporte digital variam amplamente no pressuposto do envolvimento e mediac@o do professor. A
medida que o professor vai ganhando confianga e experiéncia no uso educativo das TIC, ele ird incorporando
esses materiais de forma imaginativa na sua pratica pedagégica. Neste sentido, sistema de avaliacgo de
software educativo devera centrar a sua atengdo especialmente nos materiais mais abertos que oferecam
maiores possibilidades de adaptacéo as necessidades manifestadas pelos alunos.

Finalmente algumas consideragdes sobre o conceito de interactividade, muito comum nas andlises e
apreciacdes acerca de software educativo. Sdo bastantes frequentes as referéncias ao conceito de "interactivo”,
mas raramente o significado da palavra é o mesmo para todos aqueles que a utilizam. Expressdes como
"software interactiva”, "ambiente interactivo", "programa interactivo" "televisdo interactiva’, "video interactivo”,
"multimédia interactivo" entre muitas outras, entraram no nosso quotidiano.

A palavra interactivo/a qualifica uma determinada relagdo entre dois elementos em comunicagéo. Essa
relagdo, por ser reciproca, é designada como interactiva. A qualidade e a intensidade dessa relagéo reciproca
podem variar.

E possivel considerar um continuum de interactivade, desde um grau muito elementar (e.g., controlo da
progressdo) até um grau muito elevado (e.g., criagdo de ambientes em linguagens de programagao). No
entanto, é cada vez mais comum considerar que o software com um reduzido grau de interactividade (e.g.,
clicar para mudar de pagina) ndo corresponde, na realidade, a "software interactivo". Alguns autores limitam o
conceito de interactividade apenas as situacdes em que o utilizador tem de "pensar para decidir uma accao”. E
este o significado que se adopta para "interactivo”.

A importancia destas consideragdes conduzem a nossa reflexdo para a necessidade de combinar os aspectos
o valiocs ' v . .
de avalia¢do "in desk" com os aspectos da avaliacdo em contexto, como veremos um pouco mais & frente

O estado da arte

Com o objectivo de analisar as principais tendéncias no campo da avaliagéo de sofiware educativo optdmos
por consultar obras recentes que apresentassem uma sintese sobre esta temética. A escolha recaiu sobre a obra

de Michael Shaughnessy, (2002).

Avaliadores
Processo de avaliacdo

Dimensdes ou aspectos avaliados




Validade e fiabilidade

Melhoria dos processos de avaliacdo

Através quer dos trabalhos de investigag@o, quer dos trabalhos de desenvolvimento e aplicagdo, tem sido
possivel reunir um capital de conhecimento significativo e utilizar este conhecimento na edificacéo de sistemas
de avaliagéo e/ou certificagdo de sofiware educativo um pouco por todo o mundo com particular relevo para
os Estados Unidos da América (sistemas diferentes, em fungé@o dos diferentes estados), Reino Unido, Franca,
lt4lia, Alemanha, etc. como veremos um pouco mais & frente.

Estes paises organizaram e mantém em funcionamento sistemas de avaliagdo que desempenham fungées de
produgdo e disseminagdo de informagdo destinadas aos diferentes interesses em presenca (produtores,
editores, professores, pais, efc.) funcionando como uma referéncia relativamente & qualidade dos produtos, ou
a desenvolver (caso francés) ou ja desenvolvidos e utilizados nos varios niveis dos sistemas educativos.

Numa breve resenha histérica, Shaughnessy afirma ainda que ao longo das Gltimas décadas, diferentes tipos
de avaliagéo de software foram sendo desenvolvidos e utilizados pela comunidade educativa, técnica e
cientifica. Michael Shaughnessy (2002) refere quatro tipos:

Avaliagdo de software de tipo tradicional
Avaliagdo centrada nos professores
Avaliagdo centrada nos alunos
Avaliagéo centrada no design

O primeiro tipo de avaliacdo caracteriza-se pela tendéncia em centrar o estorco de avaliagdo nos aspectos
técnicos e critérios externos ao conteldo das aplicagdes para uma revisGo positivista ou avaliagdo
exclusivamente quantitativa de um determinado produto. Longas e exaustivas listas de aspectos e
funcionalidades técnicas sdo a face visivel deste modelo.

O segundo tipo de avaliacdo caracterizava-se por considerar o professor como o focus de todo o processo de
avaliagéo do software educativo. Neste modelo, dominante nos anos 80 e 90, o professor constituiu o
elemento decisivo nos processos de concepgao, producdo, seleccdo e avaliagdo de software educativo. Os
elementos mais visiveis deste modelo eram as listas de verificagao, as listas de critérios de seleccdo de software
e ainda os catélogos de software educativo, todos servindo um Unico propésito: ajudar os professores e/ou
educadores a escolher os programas que poderiam usar em contexto educativo.

Em geral e de acordo com o autor que temos vindo a seguir, todos estes instrumentos de ajuda continham
informagdo pedagdgica pobre (ex. Yellow Book, Softwhere) e sobretudo as preocupagées técnicas mantinham-
se com um enorme peso na avoliagdo do software. Shaughnessy (2002) cita, de uma dessas listas de
verificagdo, acerca das funcionalidades técnicas, o seguinte exemplo: "[para avaliar um determinado
programa] (...) uma boa ideiq, é colocar o disco no computador e correr o programa {...)".

Séo também desta época, os manuais e/ou guias do Professor, mais ou menos extensos dirigidos aos que
tinham a missGo de escolher e usar os programas educativos em suporte informdtico. Estes materiais, que em
geral acompanhavam o software educativo, deixaram de ser um simples guia de compras, como na primeira
fase, e passaram a incluir algumas questdes pedagégicas e curriculares e alguns exemplos de utilizagdo em
contexto educativo. Os materiais continham explicitamente um discurso optimista. Sem uma avaliagGo
rigorosa, constituiram uma forma de entusiasmar os professores e educadores para a sua compra e posterior
uso na escola e/ou em casa. Este modelo de avaliagGo conviveu (e ainda convive) com outros modelos e
olhares sobre este tipo de processos. O excessivo enfoque no professor/educador levou, a certa altura, a
considerar também os contributos dos destinatérios finais dos produtos: os aprendentes. O que pensariam



estes sobre os produtos que a si eram destinados? A partir da deslocagéo do focus da avaliagdo "técnica" para a
emergéncia dos aspectos pedagdgicos e curriculares, deu-se inicio & recolha das opiniées dos alunos, como
elemento a levar em consideracdo, quer nos processos de concepcéo e design, quer na seleccdo e avaliagdo
de software. Até porque e segundo Shaughnessy (2002) comecaram a aparecer estudos empiricos que
deixavam claro na avaliacdo quando realizada através de listas de verificag@o, que professores e os alunos ndo
concordavam entre si, em especial nos programas bem classificados; contudo concordavam entre si, nos
programas mal classificados.

Um outro tipo de avaliagdo centra-se nas questdes técnicas do design, pela importancia que este tipo de
informagé@o tem vindo a adquirir ao longo dos Gltimos anos, fomentando a eficacia das interacgdes do
utilizador com o produto. Neste sentido comeca a demarcar-se claramente a existéncia de um momento de
avaliacdo formativa, para as fases de concepcéo e desenvolvimento do software, e um momento de avaliagéo
sumativa destinada as fases de utilizacdo e avaliacdo em contexto educativo, rumo & fase de adopcéo,
certificagdo, etc.

As técnicas mais utilizadas neste contexto, sGo: o "painel de especialistas”" (Expert Review); a recolha de
informagdo através do registo de opinido formal e informal (inquéritos e entrevistas) dos utilizadores; estudos
sobre a utilizag@o em contexto {field testing), etc.

As tendéncias actuais na avaliagdo de software educativo podem assim ser caracterizadas pela relativa
separacdo de processos e de intervenientes. Para cada momento existe um tipo de avalia¢do apropriado. Para
cada tipo de avaliagdo, diferentes intervenientes. Deste modo, os especialistas técnicos (informdticos, técnicos
de comunicacdo e design, entre outros) sdo particularmente chamados a intervir na fase de concepcéo e
desenho dos produtos enquanto os especialistas de conteldo e pedagogia sGo chamados a intervir nas fases
de utilizacdo do software em contexto.

De notar que esta separagdo ndo é total, pois existe uma "zona comum" que os diferentes especialistas
partilham entre si, sendo que esta zona de interacgdo continua a ter uma importéncia fundamental na
qualidade final do produto.

As experiéncias de outros paises

De acordo com um estudo da OCDE (2001), muitos sistemas educativos ainda estdo num estddio inicial no
que diz respeito ao reconhecimento do papel das tecnologias de informacéo e comunicacéo (TIC) nas Escolas
e a sua integracdo nestas. Confrontados com muitas outras prioridades em competicdo com os recursos
disponiveis, ndo t&ém feito mais do que um modesto compromisso para adoptar materiais digitais e técnicas de
aprendizagem.

S6 agora se regista algum progresso na organizagéo e desenvolvimento de competéncias profissionais em TIC
para os professores. Um mercado subdesenvolvido é a consequente demora na adopgéo das TIC em
educagdo. Numa perspectiva comercial, é frequentemente inadequada a produgdo de materiais e produtos
especificos do curriculum.

As grandes companhias consideram o vasto e menos exigente mercado doméstico muito mais f4cil de atingir,
enquanto que as pequenas companbhias, especializadas em produtos educacionais, ndo dispdem de recursos
financeiros para desenvolver produtos especificos numa base especulativa. Nao existe um claro grupo-alvo
para o design de produtos no quadro de sistemas de produgdo em mudanga répida. A investigag@o
pedagdgica e a experiéncia pratica estdo agora a comegar a tirar ilagdes sobre como proceder em situagdes
desta natureza.

Confrontados com esta situacéo, alguns paises promoveram reformas baseadas em experiéncias e iniciativas
de pequena escala. Outros subsidiaram produtos para satisfazer necessidades particulares ou estimular o
mercado, apesar de tais abordagens comportarem riscos.




Os produtos assim desenvolvidos néo teréo respondido as expectativas ou foram ultrapassados pelos avancos
tecnolégicos, acabando por ter um valor muito limitado.

Ainda de acordo com a OCDE (2001), e cujo texto continuamos a seguir de perto, os Governos devem avaliar
o risco que desejam correr, aferindo até onde poderd ir a interveng@o piblica para promover o arranque da
indUstria e perceber se esta serd capaz de se manter, mesmo com fraco apoio publico. Segundo os autores
deste relatério, & necessario encontrar um equilibrio adequado entre os produtos comerciais e aqueles que néo
dependem do circuito comercial, e que sdo destinados a satisfazer as necessidades das escolas, dos
professores e do curriculo.

Vejamos agora com mais detalhe algumas das solugdes, experiéncias e iniciativas desenvolvidas em outras
partes do mundo.

Caso francés

O sistema de avaliagdo e certificago & desenvolvido e assegurado por entidade piblica. Integra a
componente de avaliagdo mas também a certificagéo e o apoio & concepcdo/producdo de software educativo.

O sistema procedeu & criagdo de uma marca que estd disponivel para eventual permissdo de utilizagdo nos
produtos. De acordo com as regras previamente anunciadas pelo ME, os produtores podem apresentar
produtos, requerer a autorizagdo de uso da marca e solicitar uma subveng@o para desenvolver um produto.
Aos editores é permitido usar a marca nos seus produtos durante um determinado periodo. A marca somente
refere que é um "produto de interesse pedagdgico”. A forma de certificag@o, corresponde a um logétipo que
deve serinscrito no produto bem como a data de autorizagdo de utilizagdo da marca.

Os produtos apenas sdo avaliados, no entanto, ndo sGdo adoptados ou sequer recomendados pelo Estado. O
sistema, através do local virtual, promove o fornecimento de informagdo para apoiar os produtores de
software, disponibilizando uma carta que enumera as necessidades de conteddos carecendo de suporte digital:

apoio a difusdo de produtos;
metodologia de desenvolvimento de software;
questiondrios sobre a utilizagdo de software educativo;

recursos informativos para os professores, escolas, pais.

Caso inglés

Existem diversos sistemas no Reino Unido que se ocupam desta missdo. Escolhemos, a fitulo de exemplo, o
sistema de uma entidade privada, designada TEEM. Esta entidade, utiliza a qualidade do servico como
instrumento de credibilidade académica, cientifica e comercial. Tem no seu quadro consultivo representantes
de vérios organismos estatais e ndo estatais (DFES, Ofsted, QCA, the British Educational Suppliers Association,
ESPA, NAACE, BECTa , Publishers' Association, efc. ). Vale-se dos milhdes de "cliks" (visitas) que o local virtual
regista, para vender o servigo aos editores. Estes apoiam-se na avaliagdo, na credibilidade e na visibilidade dos
seus produtos para vender as escolas, aos centros de formagéo ou outras entidades. Nao existe qualquer
atribuigdo de selo ou certificado. O que fica disponivel é o resultado da avaliagdo. Os produtos apenas sGo
avaliados, ndo séo adoptados ou sequer recomendados pelo sistema. O sistema fornece informagéo de apoio
a utilizagao dos diversos produtos, através dos relatos de utilizag@o, de organizagdo de semindrios, exposicdes
anuais, edigdo de manuais, redaccéo de artigos, catélogos de produtos, etc. A entidade tem logétipo, mas
apenas para uso préprio nos seus sites, materiais e publicagdes.




Caso da Ameérica do Norte

Vejamos um dos muitos sistemas da América do Norte. O que escolhemos como exemplo é designado como
CLRN (Califérnia Learning Resource Network). Trata-se de uma entidade piblica, com representantes de
diversos organismos oficiais. Apesar de publico, a sua "filosofia" é semelhante ao caso inglés (TEEM).

O CLRN realiza a avaliagdo dos produtos e verifica se estes estdo em conformidade com os standards definidos
(técnicos, conteGdo, efc.). Nao hd lugar a certificaggo e, a qualidade dos produtos e dos processos
desenvolvidos aposta no rigor e qualidade das avaliagées e dos avaliadores. Os produtos apenas sdo
avaliados ndo sendo adoptados ou sequer recomendados pelo Estado. Néo se trata de uma prescrigéo.

O sistema fornece informacdo de apoio a utilizagdo dos produtos em diversos formatos, mas também e
principalmente na divulgagé@o dos standards. Estes constituem de facto a referéncia para todos os actores e
protagonistas do sistema, em todos os niveis, incluindo os relativos aos materiais educativos. A qualidade de
um produto "afere-se" em fungdo da eficacia com que um produto pode contribuir para esses padrées. Outros
recursos em rede est@o disponiveis para os membros da comunidade. De referir que a entidade tem mais de
900 avaliadores experientes espalhados pelos vérias regides e estd organizado em mais de 19 pélos, cada um
destes especializado em determinado conteldo ou drea cientffica.

Viséo

Como é que o sistema ird funcionar e a resposta que se poderd esperar para cada um dos seus potenciais
utilizadores, foram as questées a que tentdmos responder, com este exercicio de cardcter prospectivo. Tendo
como referéncia esta informacao e as condi¢des que objectivamente criaram a oportunidade de construir um
sistema nacional neste dominio, os autores elaboraram aquilo que poderia ser utilizado como uma visao,
construfda a partir de uma narrativa, que pudesse antecipar uma imagem do sistema em movimento.

Concebendo uma visdo para desenvolvimento do SACAUSEF, os autores pretenderam delinear o que poderia
ser considerado como uma visdo construida a partir de uma descricdo que antecipasse uma possivel imagem
da dindmica do sistema.

Para tal, questionaram-se sobre hipotéticas possibilidades de funcionamento do sistema, procurando respostas
para o que se poderd esperar para cada um dos potenciais utilizadores. E o que se propde, com este exercicio
de cardcter prospectivo e que tem como referéncia a informagdo recolhida da experiéncia de outros paises

A visGo que anfecipa e orienta esta proposta assenta na constituigdo de uma estrutura, servigo ou unidade no
seio do Ministério da Educagdo. Esta, terd a capacidade de avaliar, certificar e apoiar a utilizagdo deste tipo de
materiais educativos. A estrutura procurard instalar um sistema de informacgéo flexivel e eficaz, capaz de dar
respostas concretas e rdpidas aos seus potenciais utilizadores, nomeadamente:

as escolas e centros de formagao;

aos professores, e formadores;

aos conceptores e editores de software educativo;
as familias;

ds empresas;

aos servigos internos do Ministério da Educagdo ou a outras entidades pablicas ou privadas que
promovem concursos de concepgdo e produgdo de material multimédia.



Vejamos agora alguns exemplos de possiveis utilizadores dos servigos e do que esta estrutura poderd oferecer.

Imagine-se uma Escola, um centro de documentagéo de uma autarquia, um centro de formagéo profissional,
ou outra entidade pUblica ou privada que precisa de adquirir sofiware educativo para a sua biblioteca e que
carece de apoio na selecgdo dos titulos a adquirir. Ao dirigir-se a esta estrutura a entidade poderd encontrara
informagéo relativa ao sofiware educativo existente e disponivel em Portugal. Através de um professor,
formador, animador, ou de um outro responsdvel, poderd consultar e pesquisar na base de dados.

Deste modo, poderé seleccionar por titulo, autores, matérias/Greas curriculares, idades dos destinatdrios,
editores, preco, etc. Poderd ainda solicitar apoio e informagao aprofundada sobre o rigor cientifico e a
qualidade pedagégica dos titulos seleccionados. Igualmente, poderd aceder a informagdo sobre a experiéncia
de outros professores em contexto de sala de aula e ainda ter acesso a materiais de apoio, fichas de actividades
disponiveis para os titulos em questdo, efc.

A entidade dispde, no local virtual do servico, de dois niveis de informagdo sobre cada titulo, a que
correspondem dois estddios de avaliagdo do produto: o primeiro nivel corresponde & descricdo do produto
(incluindo informagéo técnica) e informagdo aprofundada sobre o conteddo do produto e suas caracteristicas
pedagégicas mais relevantes. O segundo nivel corresponde & informagdo sobre a sua utilizagdo e avaliagdo
em contexto educativo.

Imagine-se um professor, um formador ou um animador que pretende preparar uma unidade diddctica com
utilizacdo de software educativo para o seu grupo ou turma de um qualquer ano de escolaridade ou curso. Ao
dirigir-se ao local virtual desta unidade, dispord de grelhas de avaliacdo on-line para o ajudar a organizar e
avaliar a suas actividades pedagégicas. Mais tarde poderd também disponibilizar no site do SACAUSEF
informacéo recolhida por si sobre a sua experiéncia.

O professor/formador dispord de materiais de apoio que eventualmente tenham sido disponibilizados para
aquele software e para aquele nivel de escolaridade por outro professor ou formador que |G o tenha utilizado
em contexto educativo ou formativo; dispord também de ajuda técnica e pedagégica on-line e ainda de uma
comunidade de professores, professores-avaliadores e especialistas, com quem poderé trocar ideias, partilhar
informac@o e experiéncia, solicitar aconselhamento, etc. Igualmente, poderd usar as ferramentas de pesquisa
de informagdo ou ferramentas de comunicagdo como o chat, o férum, e ainda o servigo de " pergunte ao
especialista".

Imagine-se um editor de software que precisa de informagdo a vérios niveis. Primeiro pretende obter para o
software educativo que tem no mercado, o selo de qualidade, garantia de que os seus produtos asseguram aos
consumidores o cumprimento das normas de qualidade. Dirige-se ao local virtual e submete a sua pretensdo
através de formulario on-line. Mais tarde verifica se o seu software G estd incluido na base de dados e se ja lhe
foi atribuida a cerificacdo. Néo tendo sido o caso, poderd procurar informagéo e apoio no sentido de ter
conhecimento de quais sGo as normas de qualidade que se exigem para atribuir a certificagdo aos seus
produtos.

Uma segunda necessidade de informacdo poderd ser satisteita, ao consultar a base de dados e verificar em que
d@reas curriculares e para que niveis de ensino s@o necessdrios produtos multimédia, ou por ndo existirem ou por
serem insuficientes. Uma terceira necessidade poderd ainda ser satisfeita ao consultar a base dados desta
unidade, pois no caso de um editor de livros escolares, terd oportunidade de obter informagdo sobre software
educativo e incluir essa informagdo nos seus manuais, bem como solicitar aos seus autores, propostas de
actividades educativas que se articulem com os contetdos do software educativo, uma enciclopédia
multimédia, por exemplo.




Imagine-se agora uma familia que pretende obter informagéo e apoio na aquisicdo de um produto multimédia,
pois quer oferecer aos jovens do seu agregado uma prenda, designadamente jogos de computador, uma das
mais apetecidas pelos jovens. Como é natural, os pais querem garantir que a prenda tenha qualidade e valor
educativo assegurado. Neste sentido, consultam os produtos disponiveis e procuram no software educativo os
jogos que correspondem aos interesses e idade dos seus jovens, tendo o cuidado de seleccionar um produto
devidamente certificado.

Imagine-se que um decisor politico que pretende langar medidas de promogao da qualidade de ensino através
do langamento de concursos para a concepgdo e produgéo de produtos multimédia. Esta unidade ou servigo
pode identificar &reas curriculares em défice e estimular a satisfacdo deste tipo de lacunas promovendo este
tipo de produtos através da divulgagéo das normas de qualidade que estdo estabelecidas.

Imagine-se um investigador ou um aluno de licenciatura no dmbito da formacéo inicial de professores na area
das ciéncias da educagdo ou afins e que pretende estudar os impactos da utilizagdo educativa de software
educativo em determinado contexto escolar. O local virtual dispée de informagéo sobre experiéncias
educativas e de préticas inovadoras relatadas por professores, formadores e animadores de todo o pais com
professores de todos os niveis de escolaridade, o que constitui matéria-prima para investigagdo neste dominio.
Poderé ainda usar as ferramentas de comunicagdo disponiveis para entrevistar professores e pedir informacgéo
adicional sobre determinada pratica pedagégica.

Um professor desenvolveu um produto ou teve acesso a um software aberto e pretende realizar a avaliagéo
desse software. O SACAUSEF néo sé apoiard o professor/formador na concepgdo e implementagdo do
respectivo projecto de avalia¢do, como lhe proporcionaré os instrumentos necessdrios de recolha de dados e a
sua posterior publicagdo no local virtual do sistema, como um contributo para a sua divulgagdo enquanto
pratica pedagdgica.

Concepcgdo detalhada do modelo de avalia¢Go

Procedemos agora & explicagGo detalhada do modelo de avalia¢Go apresentado (Fig1), que se baseia nas
propostas e recomendagdes da OCDE ( 1989) e representado esquematicamente na figura seguinte.

AUTORES

EDITORES

DESTRIBUIDORES

MERCADO

3 . SOFTWARE EDUCATIVO
- (solicitagdo de autor/editor, etc..., pago)
Avaliag@o Descritiva (fase 1)
- Cerlificué&o “de reconhecimento
interesse para a Educacéo e
Informagéio on-line Formagao

Avaliagéo em Contexto
Educativo(fase 2)

-
v
Comunicado on-line
escolas, centros de formagao,

. ] professores, formadores, autores,
Fig. 1 Funcionamento do SACAUSEF editores, familias, pais, alunos efc.




i

O modelo aqui apresentado, encontra o seu fundamento quer nas teses da - Organisation for Economic Co-
operation and Development (OCDE) quer nas teses de muitos autores, investigadores e entidades, defendendo
que a avaliagdo deste tipo de materiais deve ter duas fases: uma primeira fase de andlise e critica do software
educativo ou dos materiais baseados na Internet e uma segunda fase de avaliagdo em contexto educativo. Foi
esta a orienta¢do adoptada neste projecto.

De acordo com a proposta da OCDE (1989), podemos analisar soffware educativo sob estas duas
perspectivas. Uma perspectiva de avaliagdo descritiva e critica com cardcter compreensivo e ainda outra
perspectiva de avaliagdo em contexto de utilizagdo. No texto a que nos estamos a referir sGo propostos trés
termos que correspondem a operagdes de andlise e avaliagdo de software educativo: descrigdo, critica e
avaliagéo.

O termo descricGo designa a narragéo objectiva e informativa de um determinado programa informético. A
descricdo de programas implica a inclusdo de informagdo técnica e pedagégica OCDE, (1989). O termo
critica designa uma apreciagdo, por uma ou vdrias pessoas, acerca do valor educativo de um programa
informdtico enquanto utensilio de ensino e aprendizagem. A critica compreende a descri¢éo e apreciagdo de
um produto por um grupo de professores ou especialistas.

O termo avaliagdo designa um juizo de valor acerca de um determinado programa informético, o que implica
uma andlise e observacdo aprofundada sobre a utilizagdo em contexto de um determinado programa, por
meio de medidas e metodologias quantitativas e qualitativas.

Estas operagdes de descrigio/critica e avaliagdo de sofftware, podem incidir sobre uma diversidade de
aspectos: técnicos e pedagbgicos (embora raramente estes dois aspectos sejam considerados em separado)
mas também cientificos, culturais, éticos, linguisticos, etc., como veremos um pouco mais a frente.

Para estes dois momentos, as técnicas a utilizar podem incluir listas de verificacdo e controlo, grelhas de
observacdo, registo ou didrio de trabalho educativo no uso do software, portfélio dos trabalhos dos alunos ou
formandos, andlise de conteldo, pré-testes e pds-testes, observagdo detalhada de utilizagéo pelo aluno ou
ainda a utilizagéo sistemética de outros instrumentos de recolha de informagao em fungéo das necessidades
impostas pelo tipo e finalidade da avaliagdo a desenvolver.

Modelo de avaliagéio: a fase de descrigdo e critica

Ao considerarmos que a avaliagdo de soffware educativo é o processo de descrigdo e critica dos efeitos do
software nos processos de aprendizagem (potenciais ou observados) como referimos inicialmente, defendemos
que esta primeira fase teria um cardcter compreensivo e implicaria uma investigagdo ou exame preliminara um
produto de modo a obter informag&o de carédcter geral destinada a uma vasta audiéncia. A limitagéo desta fase
em oferecer informagdo sobre as propostas educativas contidas no produto (que apesar de valiosa, ndo nos diz
nada sobre o contexto no qual o produto é para ser usado) é assumida desde logo.

O objectivo desta fase é essencialmente o de observar algumas das dimensées de andlise mais relevantes,
detectar erros ou omissées, riscos potenciais bem como prever ou anteipar potencialidades pedagdgicas,
cientfficas ou outras.

Tratando-se de informagdo a disponibilizar num sistema em linha e disponivel através da Internet, esta fase
apresenta alguns elementos acerca dos quais é conveniente fornecer explicacdo mais detalhada.

O primeiro aspecto é esclarecer que a descrigéo e critica do software sob avaliag@o é realizada levando em



linha de conta um conjunto de dominios de observacdo, definidos e identificados nos instrumentos de recolha
de informagdo, nomeadamente os dominios técnico, cientifico, linguistico, pedagégico e de valores e atitudes.

Os aspectos técnicos de funcionamento das aplicagdes (hardware e software) sdo considerados como dado
adquirido, pois que um produto deve ter estas condi¢des asseguradas a partida, antes da sua distribuicdo e/ou
comercializagdo. Os aspectos técnicos que constam destes instrumentos sdo apenas de cardcter informativo,
relativamente ao utilizador final, no sentido em que este poderd ter interesse em alguns dos seus aspectos.
Longe vdo os tempos em que este tipo de avaliagdo se realizava tendo como base longas listas de
caracteristicas técnicas de um determinado produto.

As outras dimensdes de andlise correspondem em certo sentido ds preocupagdes que a sociedade e a
comunidade educativa em particular tém sobre os materiais educativos em geral e reflectem determinado tipo
de preocupagdes sociais e culturais.

Modelo de avaliagéio: afase de avaliagiio em contexto

Esta fase do modelo de avaliagdo, implica a preparacéo, a realizacao e avaliagdo do trabalho educativo, em
determinado contexto e é desenvolvida em torno das propostas educativas apresentadas no software, em
formato que adiante indicaremos. Esta avaliagdo, naturalmente, depende de muitos factores relacionados com
o ambiente de aprendizagem onde o produto é usado.

A avaliago em contexto constitui a evidéncia final do processo de avaliagao e significa que um determinado
produto foi usado sob determinadas condigées e apresentou potencialidades pedagégicas para determinado
grupo-alvo e para alcangar determinados objectivos educativos.

Coloca-se agora a necessidade de definir processos e modelos de trabalho tendo em vista a realizagdo da
avaliacdo de software educativo pelos avaliadores, professores, formadores, animadores ou outros agentes.

De entre os trabalhos e as investigagdes levadas a cabo neste dominio, e do nosso ponto de vista, uma das
contribuicdes mais positivas foi prestada por Shaughnessy, da Universidade de Cincinnati, (EUA) através de um
extenso trabalho que resultou numa proposta que o autor designou "Avaliagdo de Software Educativo:
Abordagem em Contexto" .

Esta proposta, ao ligar totalmente o processo de avaliagdo de um determinado programa ao contexto onde é
usado, assenta num profundo trabalho de revisao da literatura sobre o tema e constitui uma verdadeira ruptura
epistemolégica no quadro dos modelos de avaliagao de sofiware educativo.

Como fonte principal seguiremos o texto de Micael Shaughnessy, introduzindo aqui ou ali algumas notas
adicionais, devidamente assinaladas com paréntesis rectos [ ]. Vejamos entdo as principais caracteristicas e
pressupostos do modelo proposto pelo autor.

L A avadliagdo de programas educativos deve estar estreitamente ligada ao contexto onde é utilizado,
ou seja, ao contexto real e auténtico para o qual foi concebido. O objecto da avaliagao estd no
contexto de aprendizagem e nos resultados obtidos através do uso de determinado programa e néo é
o programa, per si. Se um programa é ou ndo adequado, dependerd da forma como for usado. Se
aceitarmos o facto de que o ambiente de aprendizagem ou contexto desempenha um papel crucial e
que os desvios (bias) provocados pela avaliagdo, dita tradicional, parecem modificar os resultados
de uma determinada avaliagdo, entdo qualquer método de avaliagdo deve ser "independente” e
"livre"de objectivos. Uma "avaliagdo livre " implica uma avaliagéo ndo subordinada a "um conjunto
de objectivos predeterminados” a ser comprovados.




2. A avaliagdo deve privilegiar os aspectos pedagdgicos do processo de avaliagdo, uma vez que os
aspectos tecnoldgicos (usabilidade, funcionalidade, design, etc.) sGo considerados como adquiridos
e adequadamente operacionais, ndo constituindo objecto de avaliagdo. Estes aspectos devem ser
apenas ser registados em fase prévia & avaliagdo. [como prevé o modelo de avaliagdo apresentado

no SACAUSEF].

3. Esta abordagem ao processo de avaliagdo pode ser aplicada a qualquer tipo de software, a qualquer
contexto educativo e grupo-alvo, dado que é intrinsecamente adaptativa e flexivel.

4, Existem e coexistem diferentes programas, estilos e ambientes de aprendizagem pelo que néo é
possivel aplicar um método igual a todos os ambientes.

5: O Professor/a ou Formador/a ou o Agente Educativo é o elemento chave desta abordagem ao
processo de avaliagdo e é o especialista de contetddo [simultaneamente, o avaliador] no processo de
avaliacdo. Usa um conjunto de orientagdes definidas por ele préprio, em fungdo das circunstdncias e
condicdes, e é ele/a que define as suas préprias orientacdes, de acordo com o modelo geral implicito
nesta abordagem.

6. A abordagem a avaliagdo centrada no contexto educativo pode implicar que o Professor/Formador
determine, de cada vez que usa um programa, as orientagdes para a avaliagdo desse mesmo
programa. O processo pode (e deve) ser repetido tantas vezes quantas o Professor mudar o contexto
onde utiliza o software [ ou mudar o professor que avalia o software pelo que o contexto também
mudard]. Ainda assim, o processo pode e [certamente] produzird resultados diferentes, dependendo
do contexto de avaliagdo e critérios a usar. Neste sentido, o objectivo principal da avaliagdo é
identificar o melhor contexto educativo possivel para um determinado programa.

Em resumo, a proposta que Shaughnessy nos apresenta assenta num modelo que permite ao
professor/formador aferir das necessidades do processo educativo, reportando-se aos meios necessdrios para
levar a cabo esse mesmo processo e, em especial, ao papel que um determinado software pode desempenhar
nesse processo.

Ou seja, através deste modelo, o Professor poderé verificar se a tecnologia e em especial o soffware que esté
sob observacdo, pode satisfazer algumas das necessidades relativas [ds competéncias a adquirir pelos
destinatdrios] ou aos métodos de aprendizagem a adoptar.

Pode dar-se o caso do programa educativo ndo ser adequado ou apropriado para alcangar os objectivos de
uma determinada unidade, ou inadequado para o desenvolvimento de certas competéncias a desenvolver.
Também se pode dar o caso de que as indicagbes inscritas no programa educativo sejom demasiado
optimistas, o que & muito comum, sobretudo nos programas ditos comerciais.

De acordo com o autor que temos vindo a seguir, a primeira fase de um processo desta natureza consiste na
andlise prévia de funcionalidades e operagdes assumidas. Esta primeira etapa numa abordagem contextual &
avaliagdo de software consiste em integrar o soffware num contexto educativo particular. Ndo existe um
contexto ideal que seja prescrito, mas o "melhor" contexto educativo deve ser identificado. Este processo de
identificagdo é o processo de identificagdo das necessidades do Professor/Formador [e/ou do processo
educativo que este pretende desenvolver] em referéncia a um dado programa. Para a identificagdo destas
necessidades, o Professor/Formador deve ter em linha de conta, quatro aspectos:

L. Objectivos de aprendizagem ou competéncias a adquirir pelos destinatdrios na unidade/ tema onde
se pretende utilizar o programa.

2, Expectativa de aprendizagem relativamente ao programa, ou seja, o que os destinatdrios podem
aprender ou desenvolver com este recurso, em termos de objectivos ou competéncias.




3; Modo de uso, ou seja, como é ou como poderd ser usado o programa de forma a que os alunos
consigam alcancar os objectivos de aprendizagem ou consigam desenvolver as competéncias
necessdrias, no quadro da unidade diddctica, tema ou drea ou no dos processos de aprendizagem
em causa.

4. Orientagéo, ou seja, como iré o Professor orientar o trabalho dos alunos no uso do programa.

De seguida e considerada esta fase prévia a qualquer outra decisdo, o software precisa de ser identificado e
classificado em relagéo as suas possibilidades para um determinado contexto educativo. Podem acontecer trés
situagdes [em termos gerais]:

L. Programas de referéncia, que apesar de ndo forneceram orientagdes educativas especificas,
constituem fontes de informagéo [e recursos| para determinados contextos de aprendizagem [podem
porisso vir a servir diferentes e miltiplos contextos].

2, Contexto educativo ligado ao curriculum ou seja, conforme aos padrées e préticas de um
determinado curriculo. SGo com frequéncia concebidos e desenhados tendo em mente um
determinado método ou contetdo especifico de um curso. [Podem aqui caber os contextos de
software por nés identificados: simulagdes, livros electrénicos, exercicios de prética & jogos, tutorial,
ferramentas, ambiente de autor, etc.].

3, Contexto tnico e singular do programa (stand-alone product). Nao existe ligagdo ao curriculum
tradicional. A singularidade desta situagdo é ndo haver um verdadeiro contexto educativo.

A fase seguinte do modelo de Shaughnessy centra-se na andlise do contexto educativo. Esta fase envolve a
comparagdo entre as necessidades e as performances do programa, em ambos os contextos, o contexto
educativo e o contexto previsto para este tipo de software. As questdes que se colocam sdo:

@) Qual o papel que o programa pode desempenhar?
b) Como é que tal combina com as necessidades educativas?
€) Como pode facilmente [e se pode] o programa ser adaptado as necessidades [do Professor]?

d) Como é que a realidade do uso do software combina com as intencdes previstas do software?

Finalmente o professor ou formador centra a sua atengdo nos factores humanos enquanto contexto educativo.
Nesta fase, o professor lida com os aspectos sociais, éticos, legais e humanos envolvidos neste processo. Isto
significa que, de acordo com Shaughnessy, o programa deve ser também avaliado para determinar como é que
se enquadra nas finalidades e valores humanos implicitos no curriculum escolar. Refira-se que nem todo o
software precisa de representar a diversidade cultural, mas os programas que "caem" no enviusamento
linguistico, em preconceitos sociais, culturais, étnicos, e/ou que contenham elementos racistas, sexistas, etc.,
devem ser excluidos do contexto educativo e isto afastard estes programas do processo de avaliagéo.

Em trabalho anterior Ramos (1998) tinha proposto que este tipo de processos ndo sé fosse realizado em
contexto educativo real e auténtico mas que também fosse desenvolvido a partir da concepgéo prévia de uma
estratégia diddctica que serviria de suporte & avaliagdo do software em contexto educativo e ou formativo. Tal
como qualquer outro recurso didéctico também o software deve ser integrado numa estratégia para alcangar
determinado tipo de metas educativas ou de formagao.

Esta consciéncia de que os recursos diddcticos devem estar ao servico de metas educativas é, quanto a nés,
fundamental para o éxito de uma correcta utilizagdo do software como recurso didactico. Revela igualmente o
respeito pela Escola ou instituicdo de formagdo mas sobretudo pelos destinatarios. Neste sentido, a estratégia
diddctica converte-se no elemento central do processo de avaliagdo de software educativo.



L

O plano como dispositivo de articulagéo na avalia¢gdo em contexto

A operacionalizagGo do modelo de avaliago em contexto realiza-se através de um plano de avaliagéo,
entendido como dispositivo de apoio e articulagdo com as actividades pedagégicas e did4cticas a desenvolver
a partirda utilizagdo de um determinado sofiware.

Um plano de avaliagdo como o que aqui é apresentado deve exigir como principio elementar que um processo
de avaliagdo em contexto se assuma, em primeiro lugar, como uma acgdo de intervengéo educativa.

Neste sentido deve exigir dos avaliadores (formadores, educadores ou professores) a obrigatoriedade e a
necessidade de desenvolver processos de avaliagdo devidamente enquadrados no curriculo ou na formagéo.
As regras elementares de ética nas intervengdes educativas devem ser as primeiras a ser equacionadas, sob
pena de poderem ndo ser suficientemente salvaguardados os interesses das criangas, jovens ou qualquer outro
destinatdrio envolvido no processo de avaliagdo.

Os planos de avaliagdo teriam assim como fungdo principal promover a articulagGo entre a actividade
educativa e as tarefas de avaliacdo de software, através da concepgdo de uma estratégia didactica ajustada ao
contexto especifico onde o produto ird ser avaliado. Para levar em consideragdo estas ideias, propomos a
instituigdo, no &mbito do SACAUSEF, do conceito de plano de avaliagao de software em contexto educativo.

E através do plano que o avaliador (professor/formador/agente educativo) organiza e estrutura ndo sé o seu
contexto curricular mas também as estratégias a conceber, executar e a avaliar sobre a utilizagdo do software
educativo. Deste modo, o plano funcionard como um dispositivo de integracdo e articulagdo das TIC no
curriculo ou plano de formagdo, sendo um dos principais mecanismos de apoio a utilizagdo de software
educativo.

Um avaliador poderia assim planear o ano lectivo prevendo ou considerando a avaliagdo de um ou mais
produtos desta natureza. Assim, antecipa e, projecta todo o trabalho educativo a realizar, integrando da forma
mais natural possivel estes materiais nas suas actividades docentes.

Por outro lado e depois de desenhados os contornos a que devem obedecer o plano de avaliagéo, este
conceito poderd igualmente servir para acolher e integrar outros produtos no &mbito do SACAUSEF, mas que
néo se candidatem a certificacdo, nomeadamente o designado software aberto.

Este dispositivo permitiria aos membros da comunidade SACAUSEF incorporar informagao educativa relativa a
planos ou projectos de avaliagdo desenvolvidos a titulo individual e independente e que ndo desejassem
apresentar-se a certificaggo.

O plano seria objecto de anélise e apreciagdo por parte do SACAUSEF. Tal implicaria que a estrutura org@nica
do SACAUSEF, tenha capacidade de resposta para analisar o plano, decidir da sua exequibilidade e
viabilidade, tendo em conta um conjunto de critérios a incluir na proposta de plano.

O SACAUSEF deverd ter a capacidade de adoptar esta estratégia na condugdo da avaliagdo, com o propésito
de assegurar os interesses dos alunos/ formandos/destinatdrios, garantindo ao mesmo tempo que as
condigdes de aprendizagem néo sejam adulteradas em fungéo de objectivos que lhes possam ser total ou
parcialmente estranhos.

Tendo como base estes principios apresentamos de seguida uma perspectiva de avaliagdo de software e outros
materiais em suporte digital em contexto educativo ou formativo.

O plano de avaliagdo desenvolve-se em trés fases ou momentos.

O primeiro, refere-se & elaborago do plano de avaliagdo incluindo a calendarizaggo do uso
educativo/formativo do produto levando em consideragdo o contexto onde este serd avaliado; um segundo
momento fixa-se na realizagdo das actividades pedagégicas e na avaliagdo em contexto, propriamente dita.



Por Gltimo, um terceiro momento que remete para o relato critico do projecto e publicagé@o dos resultados da
avalia¢do realizada.

Vejamos agora com mais detalhe cada um destes momentos:

a) Elaboragdo do plano de avaliagéo do uso educativo/formativo do produto.

Ao receber o software ou outro recurso em suporte digital o avaliador concebe um plano que promova a
concepgdo e implementagdo de uma estratégia diddctica que integre esse produto e realize a respectiva
avaliagGo num determinado contexto. Neste quadro deve o avaliador planear cuidadosamente essa
intervengdo educativa levando em consideragdo os seguintes aspectos:

1 Conhecimento dos interesses e necessidades dos destinatdrios, do curriculum concreto, da
escola/centro de formagdo onde o produto vai ser avaliado e subsequente organizacdo das
condigdes logisticas para a realizacdo da avaliagéo (condi¢des de equipamento, contextos fisicos,
organizativas, legais, etc.);

11 Conhecimento e familiarizacdo com o produto em observacdo /avaliagdo, em particular do
conteldo (nGo apenas os temas ou tpicos abordados mas também dos processos e competéncias
possiveis de desenvolver através do seu uso);

1r1 Andlise e identificacéo das zonas de convergéncia curricular (finalidades gerais ou perfis de saida de
ciclo de ensino, disciplina (s), Greas curriculares, dreas transversais, unidade did4ctica, temas,
tépicos, médulo de formagdo, plano de actividade, ou outras zonas do curriculo a que o produto
possa ser associado ou ter algum papel no processo de ensino e aprendizagem), que poderdo servir
de zona de ancoragem & sua utilizagdo educativa;

v Concepcdo de uma estratégia de ensino-aprendizagem:
m Obijectivo de aprendizagem/competéncias/conteddos envolvidos
m Proposta de actividades e recursos/materiais adicionais
m Organizagéo do contexto
m Previsdo, construgéo e calendarizacéo dos dispositivos de avaliagéo, tais como:
e Testes de avaliagdo da aprendizagem
e Grelhas de observagdo

Porifélios de trabalhos de alunos/formandos realizados com o soffware ou produto da
sua utilizagdo

Notas de campo

Registo de comentdrios e observagdes do contexto

Guido de questdes
b) Realizagéo das actividades pedagdgicas do plano e avaliagdo

Esta fase corresponde & execucdo do plano e das actividades pedagdgicas bem como & avaliagdo dos
resultados. Inclui-se aqui a recolha de dados da intervencdo educativa, através dos instrumentos e técnicas

previstos;

¢) Elaboracao do relatério do trabalho desenvolvido e publicacéo dos resultados obtidos no local virtual

do SACAUSEF.
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O contetdo do relatério deverd constituir um reflexo da andlise e apreciagéo critica do processo desenvolvido
pelo professor/formador e conter os seguintes aspectos:

m Descrigdo e caracterizagGo sumdria do grupo-alvo (destinatdrios e/ou participantes);

m Descricdo do contexto curricular/formativo, em especial dos conteddos e das finalidades
educativas, considerando as estratégias estabelecidas para avaliar o produto no contexto
criado para esse efeito;

m Descricdo da estratégia diddactica definida pelo professor e avaliadorincluindo:

e Actividades propostas e desenvolvidas e a forma como o produto as permitiu
alcangar;

e Utilizagdo de recursos e materiais de apoio e/ou adicionais (fichas, exercicios, etc.);

e Descrigdo do contexto fisico em que o produto foi utilizado (organizagéo da sala,
grupo, turma, individual, etc.).

m Descrigdo da forma como foi possivel combinar/articular a utilizagao de tecnologias com a
realizagGo da interveng@o educativa, como com as necessidades curriculares e de
aprendizagem dos destinatérios;

m Avaliagdo dos resultados da aprendizagem, incluindo eventuais dados recolhidos pelo
professor ou avaliador, observa¢des dos destinatdrios, etc;

m Feedback de outros professores e alunos, quando aplicavel;

m Sumdrio e apreciagdo critica final (incluindo sugestdes e recomendagdes para outros
professores, pais, encarregados de educagdo e, se aplicavel, para autores/editores dos
produtos avaliados).

Certificagdo

Observadas as principais etapas do modelo de avaliagdo, poderemos agora dedicar a nossa atengdo &
questdo da certificaggo.

Trata-se de assegurar que este material educativo ndo oferece quaisquer riscos na sua utilizagdo em contexto
educativo. Com o modelo adoptado pelo SACAUSEF, depois do primeiro estddio de avaliago, cada titulo
poderd obter a cerificagdo de qualidade. Tal significa que o tftulo foi objecto de descrigdo e critica por
especialistas e/ou professores-avaliadores. Esta certificaco deverd assegurar a nédo existéncia de erros de
lingua portuguesa, ndo conter esteredtipos de qualquer tipo (estimulo & violéncia, racismo, discriminagéo de
género, etfc.) e cumprir com as normas de acessibilidade, entre outras.

O sistema SACAUSEF poderd aceitar registos de avaliagdo de software ndo propostos a certificagéo,
nomeadamente o designado software aberto. Este software poderd assim ser objecto de avaliagdo por parte
dos professores ou formadores que o requeiram. Para que possam ser considerados no dmbito do SACAUSEF,
deverdo seguir as orientagdes do plano de avaliagdo em vigor no sistema.



Descrigdo dos instrumentos de avaliagédo de software educativo.

Consideramos igualmente importante descrever e justificar os instrumentos de recolha de informagdo a utilizar

no dmbito do SACAUSEF.

Os instrumentos, que poderdo ser encontrados em anexo, foram desenvolvidos como parte da estratégia de
formagdo no primeiro curso de avaliadores promovido pela equipa de Projecto da Universidade de Evora em
colaboragdo com a Direcgdo-Geral de Inovagéo e Desenvolvimento Curricular.

Com uma maioria de formandos provenientes da DGIDC, o curso contou com a presenga de formandos das
entidades parceiras, nomeadamente a Comissdo para a Igualdade e para os Direitos das Mulher e o Instituto
paraa Qualidade na Formagao.

O curso foi desenvolvido em regime de b-learning, ou seja incorporando momentos de aprendizagem
presencial (sessdes e tutorias face-a-face) e momentos de aprendizagem a disténcia, através da ferramenta de
e-learning designada Moodle.

O:s instrumentos foram sucessivamente avaliados pelos participantes no curso recolhendo-se os contributos,
experiéncia e conhecimento de todos. Procurou manter-se o principio da simplicidade, como recomendam
diversos autores, como Squires and Preece (S/D).

De referir que os instrumentos aqui apresentados ndo sdo produtos "acabados”. Estdo naturalmente sujeitos a
modificagdes consideradas importantes e que certamente resultardo da sua utilizagdo prética por parte dos
diversos intervenientes no SACAUSEF.

Vejamos agora quais os instrumentos desenvolvidos, a sua estrutura e finalidade, por cada fase de avaliagdo
anteriormente definida.

Na primeira fase de avaliagdo, o sistema dispde de trés instrumentos de recolha que passamos a descrever. O
primeiro instrumento designa-se "Apresentagdo de Produtos a Certificagdo: Formuldrio em Linha" e tem como
principal finalidade permitir a identificagdo do produto candidato & certificacdo. No essencial a informacdo
requerida permitird a identificagdo e caracterizacdo do produto.

Um segundo instrumento designa-se "Ficha de Catalogagdo” e tem como finalidade integrar no sistema a
catalogagdo e registo do produto numa base de dados pesquisavel. Inclui uma tipologia de produtos desta
natureza de forma a poder categorizar e pesquisar a base de dados por produtos da mesma ou idéntica
natureza.

Finalmente o terceiro instrumento designa-se "Grelha de Avaliacdo" e fem como objectivo apoiar a avaliagéo a
anteriori acerca do potencial educativo do programa em estudo. Corresponde & avaliacgo sem utilizagdo em
contexto real do software educativo. Esta grelha procura ultrapassar as limitagoes das listas de verificacdo
convencionais’, incorporando uma escala valorativa e diversos domfnios ou campos de observagdo.

Na sua estrutura foram considerados os seguintes dominios: técnico, cientifico, pedagégico, linguistico e o
dominio relativo as atitudes e valores. A parte final corresponde & apreciagdo global e avaliagdo do potencial
pedagégico do software, em formato narrativo/descritivo.

Todos os instrumentos apresentam objectivos e instrugdes de preenchimento. Estes instrumentos estardo
disponiveis em linha e poderdo ser preenchidos directamente no sistema SACAUSEF.

°Cf, entre outros, Squires &McDougall, 1994, Squires ond Preece, s/d



Para a avaliagdo em contexto, os instrumentos a utilizar podem ser de dois tipos: instrumentos concebidos e
elaborados pelo SACAUSEF, nomeadamente um "Guia de Avaliagdo™, que consiste num conjunto de questdes
a que o avaliador deverd responder; outros instrumentos concebidos e desenvolvidos pelos avaliadores,
levando em considerag@o o seu contexto especifico (didrios, grelhas de observagéo, testes, etc.).

Avaliadores: um perfil de exigéncia

Em primeiro lugar os avaliadores desempenham um papel fundamental no dmbito do SACAUSEF. Serdo
mesmo um dos seus elementos vitais, pois a qualidade do desempenho estd naturalmente associada &
qualidade do trabalho desenvolvido por estes avaliadores.

Procura-se assim definir um perfil para o desempenho de funcées de andlise e avaliacdo de software educativo
e de outros recursos digitais. Para a primeira fase de avaliagdo torna-se imprescindivel considerar este
avaliador, essencialmente como um especialista de contedo.

Este especialista pode ser um professor, um formador, um animador, um educador, etc., considerando que estes
devem ser, também embora néo sé, especialistas de conteddo. Do ponto de vista profissional é importante que
este especialista/avaliador tenha um elevado dominio do conteddo do software educativo que vai avaliar.

Deveré apresentar alguma experiéncia no &mbito da avaliagdo de materiais educativos bem como experiéncia
de trabalho educativo com recurso a tecnologias. Deve ter fécil acesso a Internet e correio electrénico (uma vez
que o trabalho a desenvolver envolve o uso destas ferramentas). Outras competéncias fundamentais estdo
relacionadas com a redacgo do portugués, a capacidade de trabalho colaborativo e o sentido de
responsabilidade para lidar com prazos.

A sua missdo é avaliar o contetdo das aplicagdes e alguns aspectos considerados essenciais na qualidade de
um produto educativo, nomeadamente: a adequacdo do produto aos niveis etdrios e de escolaridade dos
potenciais destinatdrios; respeito pelas normas relativas aos preconceitos e esteredtipos de qualquer natureza,
em especial os relativos & raga e ao género; a ndo incluséo de qualquer tipo de violéncia implicita ou explicita.

Para a fase de avaliago em contexto, pretende-se de um professor/docente/formador que possua as
caracterfsticas indicadas para o especialista de conteddos a que se acrescentam exigéncias relacionadas com a
pratica pedagégica e a avaliagdo da aprendizagem.

Assim, para além das competéncias e conhecimentos exigidos ao especialista de conteldo, deve ter
experiéncia profissional, ter desenvolvido praticas pedagdgicas inovadoras em especial com utilizagdo das
TIC. Deverd também dispor de condicées de trabalho para desenvolver actividades de utilizacao de software
educativo em diversos contextos e formatos especialmente com diferentes populacées.
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O dominio de técnicas de investigagdo educativa é igualmente importante, nomeadamente no campo da
observagao e registo de informagéo quantitativa e qualitativa em contextos educativos para a elaboragéo de
relatérios de avaliagdo da aprendizagem.

A apeténcia para desenvolver actividades com o computador em interacgdo com os alunos é essencial.

Os avaliadores devem ser cuidadosamente recrutados e seleccionados, através de andlise e avaliagdo de
candidaturas publicas. O processo de selecgdo deve incluir o curriculum vitae e uma prova prética simulando a
elaboragéo de um relatério de avaliagdo de software.

O processo de recrutamento deverd ainda obedecer ao principio da exigéncia e qualidade, de modo a que os
resultados obtidos tenham igualmente a qualidade desejada e necessaria.

A definicgo de um perfil de avaliador e a instalagdo de dispositivos de formag@o, monitorizagdo,
acompanhamento e avaliacdo do trabalho desenvolvido torna-se assim vital para alcancar os elevados
padrdes de qualidade.



Estrutura e funcionalidades do sistema de informag¢éo SACAUSEF

O Sistema de Avaliacdo, Certificagdo e Apoio a Utilizacdo de Software Educativo, recorre a um Sistema de
Informac@o para criar e disponibilizar aos potenciais interessados e protagonistas um dispositivo de suporte ao
desenvolvimento das suas actividades. Este sistema de informagdo que designaremos como Portal SACAUSEF
encontra-se em fase de desenvolvimento.

No Portal SACAUSEF as tecnologias #&m como principal funcdo constituir um meio de informacéo e de
comunicagdo, quer para servir as necessidades dos seus diversos tipos de utilizadores (visitante, utilizador
registado, editor/ autor/ distribuidor, avaliador, consultor, supervisor, gestor de contetGdos, administrador) quer
para informar e interagir com a comunidade educativa em geral. O sistema de informacdo do SACAUSEF é
disponibilizado através de um servidor, e integra os servicos de gestdo da informagdo, os servigos de apoio &
formagao de avaliadores (jé instalado no MOODLE) e um sistema de gestdo de ensino e aprendizagem (LMS,
Learning Management System).

Sdo as seguintes, as principais caracteristicas do PORTAL:

L Acesso através de qualquer browser (Explorer, Opera, Firefox), eventualmente com a necessidade
plug-in especifico para algumas das funcionalidades.

2, Acesso rapido, com o menor nGmero possivel de imagens.

3. Design simples, com estrutura de duas zonas: leitura/trabalho e controlo global.

4. Acesso a utilizadores ndo registados e a utilizadores registados, com vdrios niveis de funcionalidades.

5; Conteddo completamente pesquisével por palavras (incluindo documentos HTML, DOC, PDF).

6. Inclui ferramenta para criagdo de féruns, por utilizadores autorizados, sem intervencéo do

administrador.

7 Inclui p4ginas de controlo do fluxo de informagdo por utilizadores autorizados (e.g., atribuicéo de
titulos a avaliadores; autorizagdo de publicag@o de avaliagées).

8. Respeita as regras bdsicas de acessibilidade.
S&o as seguintes, as funcionalidades acessiveis aos diversos tipos de utilizadores:

' Novidades, Publicacées, Contactos, Mapa do sitio, Acerca de...,
Login (registe-se...), NGo se perca... estd aqui: XXXXX, Janela de Pesquisa

Areas de Acesso Pdblico

Areas de Acesso i
condicionado Certificaggo
ao registo no Portal

Regulamento, Formuldrio de candidatura

Software avaliado... | Lista por..., Para professores/formadores....
Para pais..., Parajovens...

Publicacées, Contactos de editores,

Recursos .
Apontadores, Arquivo

Féruns e Chats, Opinides e relatos de utilizacéo,

Comunidades B S
Formagdo, Investigagdo
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O PORTAL SACAUSEF constitui-se assim como um importante pilar do Sistema de Avaliagdo. A solucéo
tecnolégica em desenvolvimento assenta na combinagéo de tecnologias de producdo distribuida de conteddos
e de gestdo de processos, bem como em solucdes de formacdo baseadas em e-learning e ainda tecnologias de
construcdo de comunidades de prdtica on-line. A combinagdo destas tecnologias permitem desenvolver um
projecto sob o conceito de construcdo colaborativa do Conhecimento. Para este projecto, a antevisdo deste
conceito pode significar que é possivel ter, por exemplo, 200 avaliadores, em todas as regides do pais (ou fora
dele) a trabalhar no projecto bem como diversos grupos de utilizadores em interacgGo no PORTAL.

Com este sistema a entidade tem possibilidade de fazer a gestdo de um projecto desta dimenséo, desde a
restricdo de entrada no sistema a pessoas autorizadas, a disponibilizagéo imediata dos contetddos na Internet,
depois de realizadas as operagdes de revisdo, autorizacdo de publicacdo e outras operacdes necessarias, ou
seja, a entidade pode fazer a gestdo de todos os processos envolvidos com a maior simplicidade, evitando
custos de véria ordem, desde comunicacoes a deslocacdes, tempo dispendido na tarefa, etc. O sistema pode
dar informacéo sobre o estado de todos os processos em curso: producédo de relatério de avaliacdo, reviséo,
publicagdo, etfc., constituindo uma mais valia indispensavel nos dias de hoje na execugdo deste tipo de servigos
e actividades.
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