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Avaliacao de Software Educacional: critérios para definicio da qualidade do produto1
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Universidade Federal de Pernambuco

Resumo

O papel da informatica em investigagdes educacionais, visando um melhor desempenho no
processo de ensino-aprendizagem, tem surgido como um diferencial na metodologia do corpo
docente, como também em processos de formacdo de recursos humanos para as diversas
empresas do mercado. O software surge como um instrumento facilitador neste processo,
porém, deve ser avaliado segundo os critérios que formam o conjunto de atributos que irdo
definir a qualidade do produto. Esta qualidade surge a partir do objetivo que se quer alcangar,
satisfazendo as necessidades do usuario. Assim, avaliaram-se dois softwares Hagaqué (HQ) e
Domind, através dos paradigmas de Qualidade e Inspegao, contribuindo para o processo de
investiga¢do educacional.
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1. Definicio de software educacional

Foi na década de 70 que a cultura da informatica educativa teve no Brasil suas
primeiras iniciativas, quando se discutiu o uso do computador no ensino de Fisica. Hoje, tem
se alargado cada vez mais esse uso por diversas areas de conhecimento como forma de
ampliacao da aprendizagem.

Estamos vivendo numa era de constantes transformacodes tecnoldgicas, transformacgdes
estas que tém colaborado para que a sociedade pods-industrial seja uma “sociedade do
conhecimento”.

Com os avancgos tecnologicos, o homem ¢ afetado, seja na mudanca de habitos, com a
interferéncia desses recursos no cotidiano, seja cognitivamente, no processo de

aprendizagem. A historia da comunicag¢d@o humana, preferencialmente com a escrita e a leitura
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no papel e na tela do computador, com os avangos tecnoldgicos, observa mudancas de héabitos
e atitudes, com a interferéncia desses recursos no cotidiano.

Nao obstante o computador seja tido como o mais novo aliado do educador em
praticas pedagogicas ditas "modernas", a informéatica se insere hoje como uma grande
interroga¢do em sala de aula. Suporte principal da escalada de produtividade na sociedade de
informagdo, os computadores exercem um fascinio sem precedentes, tanto naqueles que
prevéem um futuro glorioso € sem problemas, como nos apocalipticos que reeditam nossos
demonios arquétipos a semelhanca de voz metalica, corpos indestrutiveis e poder absoluto.
Representante do apice da Modernidade como projeto cultural, este instrumento vem sendo
utilizado tdo recentemente no ambito da educagdo que ainda ndo se tem uma idéia mais clara
do alcance possivel dos efeitos em tais praticas, independente da faixa etdria com o qual se
esteja trabalhando.

Assim, ¢ possivel concluir que na sociedade atual ndo sabemos com quais desafios
teremos que lidar no momento seguinte; diante de tantas mudancas, a busca pelo
conhecimento se tornou mais aberta e diversificada. Nesse sentido, a aprendizagem escolar
precisa acompanhar essas mudancas e viabilizar a interdisciplinaridade através de jogos e
softwares educativos que representem uma significativa mudanga no processo de
ensino/aprendizagem das criancas. Para Lévy (1993), O saber-fluxo, o saber-transacdo de
conhecimento, as novas tecnologias da inteligéncia individual e coletiva estio modificando
profundamente os dados do problema da educacao e da formagao.

Foi objetivando uma aprendizagem de forma ladica que surgiram os primeiros
softwares educacionais, a fim de proporcionar ao usuario uma interagdo mais proxima do real.
Assim, um software educacional ¢ um programa idealizado e criado por especialistas na area
de programagdo que envolve em seu conteudo diversas areas de aprendizagem especificas,
como, por exemplo, lingua portuguesa, jogos matematicos, ciéncias, etc, tendo em vista
objetivos e finalidades no intuito de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Oliveira (2000 apud GOMES; PADOVANI, 2005), podemos definir o
software educacional como sendo um sistema computacional e interativo, intencionalmente
concebido para facilitar a aprendizagem de conceitos especificos, ou seja, instrumento para a
aprendizagem de algo. Também podemos dizer que os softwares educacionais sdo o0s
softwares pensados, programados e implementados com objetivos educativos - fora e dentro

da escola.
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Muitos desses softwares sdo direcionados a um publico-alvo especifico e abrangem
muitas atividades que estdo dentro da 4rea de conhecimento a que se destina: tais como jogos,
atividades de produgdo escrita, pintura, etc. Assim, de forma ludica o usuario podera entender
como funciona, por exemplo, 0o nosso sistema solar, observando todos os planetas em sua
oOrbita, ou até mesmo criar histérias em quadrinhos, e até mesmo aprender as operagdes
matematicas através de jogos.

Hé diversos softwares educacionais: os disponiveis no mercado e os de livre acesso na
internet, os quais podem ser baixados para PC’s’ compativeis. Contudo, ¢ preciso verificar
com cuidado a qualidade desses aplicativos; se a proposta pedagdgica a que se destina esta
condizente com o que se espera. Para isso, ha especialistas na area de avaliacdo desses
softwares que, a partir de critérios pré-determinados, investigam os aspectos técnicos €
pedagdgicos desses aplicativos para verificar sua consonancia com a proposta a que se
destina.

Assim, o software educacional ¢ um recurso de importancia significativa na
aprendizagem, trazendo de forma ludica e prazerosa o desenvolvimento pratico dos
conhecimentos escolares, podendo auxiliar o educador como um recurso a mais em sua

pratica educativa no processo de ensino-aprendizagem.

2. Paradigmas de avaliacio de softwares educativos

2.1. Avaliacdo enquanto processo de geracio de representacdes da qualidade de

produtos

Na area educacional a avaliagdo vem passando por transformagdes que visam
assegurar uma reflexdo sobre o processo de ensino-aprendizagem. O que antes era visto
apenas como avaliacdo diagnostica, ou seja, detectar um problema, testar sobre o
conhecimento e classificar seu aproveitamento com um conceito definitivo, a LDBEN (Lei de
diretrizes e bases da educagdo no Brasil) passa a falar em avaliagdo formativa que prioriza a
avaliag¢do continua, visando a qualidade.

A partir do momento em que utilizamos tecnologias como uma simulag¢do do concreto,
devo também pensar em sua avaliagdo como processo de geracdo de representacoes,

estaremos trabalhando conhecimentos adquiridos ou construidos a partir de representacdes

3 Abreviatura para “Personal Computer” ou computador pessoal
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elaboradas para determinado fim. Ponte (2005), ao tratar da avaliagdo do trabalho de
investigacdo, estabelece varias formas de representagdo da propria avaliagdo, sejam relatdrios
onde a avaliagdo pode traduzir-se numa escala quantitativa (por exemplo, de 1 a 5) ou
qualitativa (muito bom, bom, suficiente); estas podem ainda ser caracterizadas como escala
unidimensional (nivel e caracteristica) ou multidimensional (nivel e caracteristicas como
conhecimento, estratégias e comunicagao, por exemplo). A diferenga ¢ que a primeira analisa
termos globais e a segunda distingue trés tipos de objetivo. O avaliador passa a representar

dados de conhecimento pesquisados.

2.2. Instrumentos de avaliacao de softwares educativos

Os softwares educacionais sao ainda grandes possibilidades, pouco potencializadas nas
instituicdes de ensino. O motivo revelado na pratica cotidiana do professor, além da falta de
conhecimento técnico e tempo insuficiente para estudo, ¢ a falta de uma sistematizagao para
introducdo das possibilidades no contexto educativo cotidiano. Embora seja atrativa a
possibilidade de integrar tais ferramentas no processo de ensino-aprendizagem, existe a
necessidade de estabelecer critérios e objetos pedagodgicos concretos. Os softwares
educacionais, enquanto produtos podem ser avaliados segundo critérios técnicos rigorosos,
com base cientifica. Mas, além do aspecto técnico, faz-se necessario envolver uma equipe
multidisciplinar no processo avaliativo para garantir um resultado favoravel ao real proposito
do seu desenvolvimento.

O professor ao decidir pelo uso de um software apresenta uma atitude profissional de
escolha com base didatico-pedagodgica no cotidiano institucional de ensino-aprendizagem.
Primeiramente, discute com seus pares sobre a proposta de uso de um software do acervo da
instituicdo ou pela constru¢ao de um roteiro de “software”, tendo como critérios: o conceito a
ser ensinado, o conhecimento sobre a usabilidade com os alunos, o seu manuseio pessoal,
para, apos, avaliar e planejar uma situagao de ensino.

Esta avaliacdo tem com base a sua pratica docente com a ferramenta computacional e
segue uma classificacdo com base: a) no acesso rapido na interface inicial, na abordagem
psicopedagodgica do conceito cientifico, na presenca de som e imagem representativa dos
conceitos, no tempo e ritmo de construcao da aprendizagem, na possibilidade de impressao da

evolugdo desta e no afastamento da frustragdo do brincar-jogar.
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No entanto, quando se propde a projetar, na forma de roteiro, um “software de aula”,
necessita conhecer o programa disponibilizado na institui¢ao para o seu desenvolvimento, por
parte do profissional em design e ciéncia da computacdo, ou mesmo, dependendo da
institui¢ao, o coordenador de laboratério de Informatica que conheca suficiente o flash ou o
Office, para cumprir esta tarefa.

Nivel de Desenvolvimento:

Este nivel se caracteriza como sendo a etapa de construcao do software personalizado.

Ele apresenta de duas a trés fases:

Fase 1 — Construcio das interfaces do software personalizado com base no roteiro.

Fase 2 — Testagem. O professor, da disciplina que solicitou a construcdo de sua aula
informatizada, testa o “software personalizado” no Laboratério para verificar se o mesmo
necessita de alteragdes que promovam a participacdo ativa do aluno no processo ensino -
aprendizagem.

Fase 3 - Ajuste. Esta fase s6 se apresenta no caso de, na testagem (fase 2), ficar evidente a
necessidade de altera¢des no software, inicialmente construido.

Nivel de Aplicacdo com os alunos

Este nivel se caracteriza na aula, quando efetivamente executa-se o software, no qual ¢
observada a usabilidade do software. Distinguem-se duas fases:

Fase 1 - A implementacao da aula informatizada com software personalizado no Laboratério
de Informatica: reacao dos alunos ao conceito e a interface.

Fase 2 — Avalia¢ao quanto ao desempenho do software personalizado (usabilidade) no seu
objetivo de ensino-aprendizagem, tendo o usudrio aluno e professor como sujeitos do
processo pedagdgico.

Nivel de Avaliacido e Aperfeicoamento:

Fase 1 — Depuracao do processo de desenvolvimento, que pode ser de imediato ou apos
alguns usos, propondo novos enfoques, com base na mediagdo pedagogica.

Fase 2 — Aperfeicoamento, que se caracteriza como mudanca de paradigma psicopedagdgico.

2.3. Classificacao e Avaliacdo da qualidade por critérios

Hé necessidade de uma avaliacdo da qualidade de um software antes da sua utilizagao
para verificar sua pertinéncia pedagdgica e se condiz com a area que o software propoe,

verificando principalmente se satisfaz as necessidades do usuario. De acordo com Padovani e
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Gomes (2005), “o entendimento das necessidades do usuario ¢ visto como um fator de
sucesso para o desenvolvimento de um produto”.

O aspecto de andlise da qualidade de um software pode ser verificado sob alguns
critérios basicos. Segundo Gladcheff (2001), Zuffi (2001) e Silva (2001), atribui-se um
conjunto de caracteristicas avaliativas que devem ser observadas em um software
educacional: o de funcionalidade, usabilidade, confiabilidade, eficiéncia, manutenbilidade e
portabilidade, os quais podem integrar outros subcritérios mais detalhados a depender de cada
software especificamente.

Com base nas caracteristicas acima citadas, nos propomos a analisar, quanto a
qualidade, o software Hagaqué, que ¢ um aplicativo destinado & produ¢do de histérias em

quadrinhos.
2.4. Criacao de instrumentos para avaliacdo de qualidade de software

A abordagem GQM® foi originalmente proposta por Victor Basili, estendida e
formalizada pelo mesmo, com a colaboracdo de Rombach e sua equipe. Ela segue os
principios do paradigma de “Avaliacdo Orientada a Objetivos” e possui o objetivo de servir
como uma metodologia genérica para orientar a elaboracdo e execugdo de programas de
avaliacdo da qualidade de produtos e processos na area de Engenharia de Software.

Para a elaboragao do instrumento de avaliacdo de qualidade de software educacional, a
metodologia “Goal/Question/Metric” ¢ utilizada em duas vezes distintas. Na primeira, para
adquirir conhecimento através de especialistas da drea educacional. Na segunda, para elaborar
o instrumento de avaliagdo, verificar a qualidade de softwares educacionais e obter feedback
inicial de professores sobre o instrumento. A metodologia GQM ja foi usada em muitos
projetos de pesquisa em Engenharia de Software e vem sendo adotada em programas de
avaliacdo de qualidade de software. Sua principal caracteristica ¢ a capacidade de adaptagao

aos objetivos e particularidades do programa de avaliagdo a ser realizado.

* Goal/Quesiton/Metric — Objetivo/Questio/Métrica
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2.5. Analise da ergonomia: Inspecio
MAQSEI TICESE e FASE

MAQSEI significa Metodologia para Avaliacdo de Software Educacional Infantil.
Seus estudos envolvem alguns conhecimentos sobre educacdo que orientam a melhora em
relacdo aos processos de avaliagdo de software educacional, sendo uma metodologia validada
através de testes com softwares didaticos.

A metodologia MAQSEI pode ser aplicada tanto na engenharia de software, ou seja,
nas avaliagdes do seu desenvolvimento quanto na utilizagdo dos mesmos, o que acaba
colaborando com o desenvolvedor do software, pois ele podera descobrir alguns defeitos e
também alguns ajustes que poderdo ser necessarios para o software que esta desenvolvendo,
além dos pais ou da propria instituicdo de ensino que podera escolher o software educacional
mais propicio para o aprendizado da crianga (BAPTISTA, 2005).

As técnicas e formas de coleta de dados da Metodologia resultaram de uma
combina¢do de métodos de avaliagdo de software existentes (PLUM; TELL, 2000, RUBIN,
1994), com véarias adaptagdes e extensdes para atender as necessidades e metas da
metodologia. Apesar de alguns métodos praticamente ndo precisarem sofrer alteracdes (por
exemplo, nas técnicas de resumo de dados), muitos sofreram modificacdes no sentido de
adapta-los para o publico infantil.

Dessa forma, a MAQSEI concorre para a andlise de software educacional infantil,
avaliando se ele pode ser considerado de qualidade em termos de Usabilidade e se apresenta
seu conteudo de acordo com uma proposta pedagdgica, propiciando o aprendizado.
(ATAYDE; TEIXEIRA; PADUA, 2003).

Investigacdes iniciais na area de Interagdo Homem/Computador indicam que existe
uma grande lacuna quando se trata de modelos de avaliagdo de software educativo. O que se
encontra sdo propostas consistentes de avaliacdo de usabilidade, centradas nos aspectos
ergondmicos na relacao de interatividade homem/computador.

Entende-se que, tanto na area da ergonomia como na pedagogia, uma coisa ¢ aprender
o sistema, ou operar o sistema (usabilidade), outra ¢ o aprender mediatizado pelo sistema
(aprendizagem). Pressupde-se que estas duas dimensdes na relagdo de interagdo

homem/computador estdo intimamente ligadas, sendo possivel desenvolver um sistema de
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avaliagdo contemplando estas propriedades fundamentais para conferir qualidade pedagogica
a um software educacional.

Diferente de outras técnicas, a TICESE tem um enfoque particular sobre a ergonomia
de software aplicada a produtos educacionais informatizados. Orienta o avaliador para a
realizacdo de inspecdo de conformidade ergondmica do software. Desta forma, sao
considerados tantos os aspectos pedagdgicos como os aspectos referentes a interface deste

tipo de produto, durante o processo de avaliagao.

2.6. Analise da tarefa

A andlise de tarefas ajuda ao projetista da interface ter uma visao da aplicacdo sob a
perspectiva do usuario, isto €, um modelo das tarefas do usuario quando executando sessdes
da aplicacdo. O modelo GOMS (Goals, Operators, Methods, and Selection Rules) oferece
uma abordagem de andlise da tarefa baseada num modelo do comportamento humano que
possui trés subsistemas de interagdo: o perceptual (auditivo e visual), 0 motor (movimentos
bracos-maos-dedos, cabeca e olhos) e cognitivo (tomadas de decisdao e acesso a memoria). O
modelo GOMS descreve o comportamento dindmico da interacdo com um computador,
especificando-se:

Metas - Uma aplicagdo ¢ desenvolvida para auxiliar os usudrios a atingirem metas especificas.
Isso requer uma série de etapas. Dessa forma, uma meta pode ser composta em varias
submetas, formando uma hierarquia.
Operadores - S3o as acdes humanas bésicas que os usuarios executam.

e Perceptual - operacdes visuais e auditivas (olhar a tela, escutar um beep).

e Motor - movimentos bragos-maos-dedos e cabega-olhos (pressionar uma tecla).

e Cognitivo - tomadas de decisdo, armazenar e relembrar um item da memoria de

trabalho.

2.7. Analise instrumental

Avaliacdo sob um paradigma construtivista, onde o principal foco estd no usuario.
Deverao ser verificadas as transformagdes (variacoes, alteragcdes), em um determinado espago
de tempo, ocorridas no comportamento do usudrio quanto a sua organizagao, fun¢ao, objetivo

e conhecimento.
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Busca, de um modo geral, verificar se a interface do programa conduz o usudrio a

nulidade do erro através da interagdo do instrumento com o sujeito.

3. Estudo de caso

Softwares avaliados: HagdQué e Domino
Paradigma de avaliaciao adotados: Qualidade (Critérios)

Para avaliar estes softwares utilizou-se o paradigma da qualidade ISO/IEC 9126-1
(1991). Ao utilizar os critérios necessitou-se definir algumas caracteristicas relacionadas ao
potencial pedagdgico do produto, estabelecendo um olhar sobre as necessidades dos
professores de apropriarem-se da ferramenta, para que se envolvam num processo de
exploragdo e de reflexdo sobre as suas potencialidades pedagogicas, de adequagdo ao
curriculo ou de promogao da aprendizagem (STABLES, 1997, GALVIS, 1997; CASTANON,
1997; DEKKER, 1996).

Portanto, foi dada énfase as caracteristicas evidenciadoras das potenciais
possibilidades do usudrio construir, a partir das suas intervengdes no software, situagdes de
aprendizagem.

Como se avaliou um produto necessitou-se, ao estabelecer tais critérios, utilizar o
paradigma de qualidade, com origem na Engenharia de Software, segundo a norma ISO/IEC
9126-1, que a define como "a totalidade das caracteristicas de um produto de software que lhe
confere a capacidade de satisfazer necessidades explicitas e implicitas". Em geral, as
necessidades explicitas sdo expressas na definicdo de requisitos propostos pelo produtor e as
necessidades implicitas sdo aquelas que podem ndo estar expressas nos documentos do
produtor, mas que sdo necessarias ao usuario.

Neste contexto, aplicaram-se cinco caracteristicas, dentro do conjunto estabelecido
pela norma ISO/IEC 9126, em 1991: funcionalidade, usabilidade, confiabilidade,
manutenibilidade e portabilidade. A caracteristica de eficiéncia nao foi aplicada neste caso,
pois nao havia, no procedimento adotado, como avaliar a a¢do do usuario sobre o produto.

Dentro deste conjunto de caracteristicas, adotaram-se subcritérios para refinar o

processo de avaliagdao. Ao final, obtemos uma representacao tabular da qualidade do produto.
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3.1. Software - HagaQué (http://www.nied.unicamp.br/~hagaque)

O HagédQué ¢ um software educativo destinado primariamente a ser utilizado como
instrumento que auxiliar no processo de alfabetizacdo e de dominio da linguagem escrita. Ele
¢ um editor de historias em quadrinhos que possui um banco de imagens com os diversos
componentes para a criacdo de uma histdéria em quadrinhos, faz com que o educador utilize a
técnica da leitura e a escrita relacionadas a alfabetizagdo aliada a informatica aplicada a
educagdo e, mais especificamente, a educagdo infantil (HQ), como cenarios, personagens e
baldes, além de varios recursos de edi¢do destas figuras. O som ¢ um recurso extra, oferecido
para enriquecer a HQ criada no computador.

O HagéQué possibilita a importagdo de cenarios, objetos e personagens, podendo o

usudrio professor-aluno contextualizar uma historia, aproximando a realidade do virtual.

Ainda, envio por e-mail e impressao.

Paradigma: Qualidade
M¢étodo: Andlise por 4 especialistas

Caracteristicas / Subcritérios:

1. Funcionalidade: MEDIA
a. Conteudo: elementos graficos, multimidia, ferramentas e outras funcionalidades
caracteristicas de um software de autoria. Oferece possibilidades para constru¢do de

atividades interativas podendo associar com a pratica didria da escrita do aluno.

2. Usabilidade: MEDIA
a. Interface: contextualizada com a proposta dos desenvolvedores, colorida, chama a atencao
do usuério.

b. Representacdo das fungdes: botdes e controles de navegacdo de facil manuseio e

reconhecimento pelo usuario.

c. Quantidade de informacdes: adequada para a faixa etdria sugerida, criangas. Observam-se
alguns erros significativos no feedback ao usuario.

d. Ferramentas e recursos multimidia: limitagdes funcionais e poucos recursos multimidia

disponiveis.

10
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e. Ajuda: contextualizada com o software, alto nivel de detalhamento, voltada para
operacionalizacdo das agdes no ambiente.

f. Orientagdes ao usuario: nao sao claras ou faceis de compreender.

3. Eficiéncia: MEDIA
a. Ferramentas: facil utiliza¢do, mas com restri¢des.
b. Desafio: a produgdo escrita € restrita, mas estimula a criatividade.

c. Escalonabilidade das representacdes: ALTA

4. Manutenibilidade: MEDIA
a. Corregdes: nao ha corre¢des disponiveis.
b. Atualizacdo: existem versdes atualizadas posteriores a primeira.

c. Alteracdo: nao foram realizadas alteragdes no programa.

5. Portabilidade: BAIXA

a. Instalacdo: sistema proprietdrio Windows

Fatores positivos da avaliacdo: objetividade, detalhamento das caracteristicas do produto e
teste de eficiéncia com o usudrio.

Fatores negativos da avaliacdo: ndo houve comparagdo com outros produtos semelhantes.
Avaliacao geral: MEDIA

Pontos positivos: a utilizacdo do HagdQueé ¢ relativamente fécil, ao abri-lo o aluno nas séries
iniciais ndo terd nenhuma dificuldade ao manusea-lo, mesmo para aquele que ndo tem
dominio com o PC, suas ferramentas sao de facil acesso. Possui figuras para colorir agucando

ainda mais a criatividade e o interesse do aluno.

Pontos negativos: ha uma limitagdo de cenario, no qual se o aluno quiser uma paisagem

diferente terd que importar a figura, acesso esse dificil para uma crianca nas séries iniciais.

11
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3.2. Software DOMINO — (http://www.edetec.org/domino)

Software educacional pela elaboragdo, de exercicio e pratica, onde o corpo docente
determina os seus objetivos € com ele modifica a ergonomia do domino, que apos impresso
servira de atividade ludica para aprendizagem de conceitos matematicos.

A partir da TICESE — Técnica de inspe¢do de conformidade ergondmica de software
educacional, como avaliagdo do produto, escolheu-se em agrupamento e distingao de itens: a
distingdo por formato. Para a adaptabilidade: a flexibilidade. Em controle explicito: as acdes
explicitas do utilizador. Para a carga de trabalho: a densidade informacional, e por final a

Compatibilidade.

Entende-se por cada critério:

a) Distingdo por formato: as caracteristicas graficas (formato, cor...)
Classificado como médio

b) Flexibilidade: diferentes maneiras para alcancar um objetivo
Classificado como médio

c) As acdes explicitas do utilizador: referem-se as relagdes entre o processamento pelo
computador e as agdes do utilizador.
Classificado como médio

d) A densidade informacional: diz respeito a carga de trabalho do utilizado do ponto de
vista perceptivo e cognitivo, em relagdo ao total de itens de informacgao.
Classificado como baixo

e) Compatibilidade: refere-se as relagdes entre as caracteristicas do utilizador.

Classificado como médio

Resultados

Ao avaliar dois softwares educacionais, HagaQué e Domind, utilizando o paradigma
da Qualidade (critérios), percebeu-se a importancia da mudanga de um olhar tacito para um
fazer cientifico, criterioso, elaborado. Foi interessante comparar tais procedimentos ao avaliar

os softwares, antes e depois de conhecermos os paradigmas de avaliagdo. Além do feedback
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técnico, trouxe mais seguranga para medir os critérios, na obtencdo dos resultados das
avaliagoes.

O HagédQué requer mediagao no uso, pois foram identificados, a partir das avaliagdes,
problemas de usabilidade e também em seu acesso, pois s6 funciona em uma plataforma
Windows® ndo podendo ser utilizado em programas como o Linux®. Viu-se também que,
apesar de estimular a produ¢do escrita, ndo se mostra tdo atraente ao usuario por sua restricao
aos desenhos existentes no repertorio, engessando a possibilidade de outras criagdes livres em
se tratando de desenhos, além dos problemas de usabilidade anteriormente citados. Uma
modificacdo interessante na sua estrutura seria a possibilidade de se implantar animagao onde
o usudrio pudesse criar movimentos, dando aos personagens das histérias produzidas mais
vida.

Ao avaliar o Domind como um recurso didatico, o professor possui a autonomia de
flexibilizar a ergonomia do objeto para atingir determinados fins; este software ndo ¢ utilizado
diretamente pelo educando e sim impresso de acordo com os objetivos determinados para
cada nivel de aprendizagem. Assim o professor podera trabalhar diversos conceitos
matematicos de forma ludica como a relagdo entre nomenclatura e representacdo numérica,
quantificagdo, célculo mental, raciocinio logico, diferenciacdo entre as operagdes
matematicas, dentre outros. Um software de utilizacdo simples cuja taxonomia ¢ de exercicio

e pratica.
Discussao

Ao conhecer alguns paradigmas para avaliacdo de software educacional, nos
deparamos com a necessidade de estabelecer critérios, sob objetivos bem definidos,
principalmente com relagdo ao seu uso educacional.

Fica claro que se necessita identificar o problema ou objeto de estudo e possiveis
aplicagdes e implicagdes para definirmos os critérios ou instrumentos de avaliacdo que serdo
utilizados e, coerentemente, ter consciéncia da importancia de envolver profissionais e
especialistas, formando um grupo multidisciplinar, garantindo assim, os melhores resultados e
diagnosticos. Ao final, poderemos ter respaldo cientifico para utilizar tais ferramentas.

A tarefa de avaliar um software ndo é tio simples quanto parece. E preciso ter uma boa
base metodoldgica com critérios claros e objetivos, além dos critérios técnicos e pedagdgicos.

Existe no mercado uma infinidade de produtos como estes destinados a educacdo e que
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abrangem muitas areas de conhecimento. Contudo, ¢ preciso ter em mente que muitos deles
ndo estdo adequados a produ¢do de conhecimento e/ou complementagdo (extensdo) dos
saberes produzidos na escola. Ou seja, o software precisa garantir ao usuario, a0 manipular os
recursos oferecidos, o seu desenvolvimento, facilitando a aprendizagem de conceitos

especificos.
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