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Resumo da dissertacao

Foi realizada uma investigacéo contemplando as areas de Ergonomia, Educagao e Design,
focalizando os métodos de inspecéo de usabilidade aplicaveis & avaliag@o de softwares educativos.
Na area de Ergonomia foi enfatizada a questao da relagao usuario e sistema. Em Educagao, foi
considerada a importancia da aprendizagem através de softwares educativos. Quanto ao Design,

foram priorizados o modo de apresentacéo do conteldo e a usabilidade da interface.

Na revis&o bibliografica focalizando Ergonomia e Design, foram feitos dois levantamentos a respeito
de métodos de avaliagdo de usabilidade de sistemas computadorizados. No primeiro foram
encontrados trinta e seis métodos de avaliagao de usabilidade para sistemas em geral e no segundo
dezessete métodos desenvolvidos para avaliagdo de softwares educativos. Na bibliografia de
Educagao foram estudadas questbes das interages ocorridas em contextos de aprendizagem
escolar, respeitando-se as diferengas relativas a ambientes naturais de sala de aula e em softwares

educativos como sendo ambientes virtuais de aprendizagem.

Além do estudo bibliografico, foi feita uma pesquisa de campo com quarenta e quatro criancas de
primeira série, com idades entre seis e oito anos, todas com alguma experiéncia de aprendizagem
utilizando softwares educatives. Sendo estas criangas alunas de duas escolas particulares da cidade
de Recife. Na seqiéncia, foi feito um estudo com sete professoras das criangas participantes da
pesquisa. Também participaram desta pesquisa seis designers desenvolvedores de softwares

educativos, com experiéncia de usabilidade de sistemas.

Para avaliar a usabilidade de software educativo junto as criangas, foi escolhido o método
desenvolvido por Libby Hanna, considerado pela autora desta pesquisa como o mais adequado ao
contexto escolar. Seguindo a mesma logica, para avaliagido de software pelos professores das
criangas, foi escolhido o questionario PEDACTICE, desenvolvido por Fernando Costa, da
Universidade de Lisboa. Por fim, com os designers, foi utilizada o checklist TICESE, desenvolvido por

Luciano Gamez, da Universidade do Minho.

Foram obtidos resultados quantitativos e qualitativos a respeito do software “Mundo da Crianga”,
distribuido pela “Editora Delta”, utilizado nesta pesquisa. Com relagao ao software, foi concluido que,
de modo geral, o mesmo atende aos principios de usabilidade encontrados na revisao bibliografica.
No tocante aos métodos, foram identificadas necessidades de adaptagdes quanto a sua aplicacéo
relativa ao perfil dos usuarios — criangas, professores e designers - e ao contexto em que eles atuam.
Qutra concluséo deste trabalho é que os trés perfis de usuarios poder ser integrados através de

diferentes métodos, visando uma visdao mais completa de um mesmo sistema.



Abstract

This study comprises an investigation combining Ergonomics, Education and Design theories, with a
focus on usability inspection methods aimed at the evaluation of educational software. Within the field
of Ergonomics, emphasis was placed on the user-system relationship. In Education, the importance of
learning through educational software was considered. Regarding the field of Design, priority was

placed upon content representation and interface usability.

During the literature review focused on Ergonomics and Design, two surveys concerning usability
evaluation methods were carried out. The results of the first survey brought thirty six usability
evaluation methods while the second revealed seventeen methods developed specifically for
educational software evaluation. In the Education bibliography, issues approaching interaction within
the school learning context were dealt with, respecting the differences related to natural classroom

environments as virtual learning environments.

Following the literature survey, a field study was undertaken with forty eight children aged between six
and eight, studying at private schools in Recife - Brazil, all of them had previous experience in using
educational software. After that, seven teachers took part in the study. Finally, six educational software

designers, with previous experience in systems usability also participated in the study.

In order to evaluate the usability of educational software involving children, the method proposed by
Libby Hanna was chosen, since it was considered the most appropriate for the school context.
Following the same train of thought, in order to evaluate educational software involving teachers, the
PEDACTICE questionnaire, developed by Fernando Costa, from Lisbon University - Portugal was
chosen. Lastly, designers used the checklist named TICESE, developed by Luciano Gamez, from
Minho University - Portugal.

Qualitative and quantitative results were obtained concerning the educational software “Mundo da
Crianga”, distributed by “Editora Delta”, and used in this study. In relation to the software, it was
possible to conclude that it is in accordance with the usability principles found in the literature review.
Regarding the methods, the results demonstrated that adaptations are needed concerning the
stakeholders” profiles and their context of use. This study also lead us to conclude that the three user

profiles may be integrated so as to provide a more holistic view of the system.
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Este capitulo tem como objetivo fazer uma apresentagao do contexto desta pesquisa, isto &,
apresentar o problema investigado, os objetivos principais da dissertacao, as justificativas para seu
desenvolvimento, bem como a viabilidade de sua realizagdo. Mais ainda: define-se a metodologia
adotada na parte analitica e na parte experimental e como sao discutidos os resultados obtidos no
estudo de campo. Traz também uma tabela informando o contetdo e o objetivo de cada capitulo,

servindo como instrumento de orientagao para o leitor.



Capitulo 1 Introdugéo e Delineamento

1.1 | Introducao

Nos ultimos anos tem-se acompanhado o crescente surgimento de softwares educativos voltados
para ensino-aprendizagem em diferentes niveis e englobando publicos diversos, principalmente o
infantil (TEDESCO, 2004). Nesse processo, percebe-se uma rapida evolugdo nos campos

tecnologicos, onde se observa a geragao de centenas de ferramentas (tutoriais e softwares) para

criagao, desenvolvimento e avaliagao de sites e softwares voltados para a area educacional.

Segundo Barros & Neves (2000), recursos de multimidia (audio e video) sao empregados visando
auxiliar a interagao entre o educador e o aluno, pois & cada vez maior o numerc de criangas que tém
acesso a diferentes meios de comunicagaoc. De acordo com Armstrong e Casement (2001), autores
que estudam educagado mesmo sem ter formacgao especifica na area, o emprego destes recursos nos
sistemas informatizados em atividades ludicas pode vir a facilitar o aprendizado, ndc apenas por

serem atrativos, mas principalmente por incentivarem o raciocinio 16gico e a coordenacgao motora.

Tendo em vista que, segundc Cox (2003), muitos destes sistemas informatizados sao softwares
educativos destinados a criangas em fase de alfabetizacao, faz-se necessaria uma abordagem sobre
os aspectos de design da informagao e usabilidade nestas interfaces. E preciso avaliar a utilizagao do
software por um publico onde existam diferentes perfis de usuéarios, desde uma crianga até um
educador ou pai, e até mesmo um designer ou desenvolvedor (profissional envolvido no
desenvolvimento do sistema), de modo que todos eles possam entender o que esta sendo oferecido

pelo sistema e 0 modo como poderiam avaliar a usabilidade do mesmo.

Sendo assim, mostrou-se relevante fazer uma busca por solugdes para problemas de usabilidade em
interfaces de softwares educativos e conhecer melhor perfil de seus usuarios, portanto, para esta
pesquisa, foi adotada uma metodologia que prevé a identificagao e a aplicagao de métodos de
avaliagao de usabilidade, considerando dados qualitativos e quantitativos. Buscou-se fazer um
estudo de campo onde as sugestoes de melhorias para os métodos de avaliagao de usabilidade de
softwares educativos pudessem ser originadas a partir das opinides feitas pelos prdprios usuérios,
que algumas vezes chegam até estes softwares educativos com a intencao de aprender novos
conhecimentos, ou até mesmo de se alfabetizar, e nem se dio conta de fatores intrinsecos como a

usabilidade de interfaces.

Com o intuito de introduzir o terma proposto, alguns aspectos tedricos sobre usabilidade de interfaces

e processos educativos serdo brevemente tratados neste topico.

De acordo com a norma ISO - International Standards Organizations - (1992), usabilidade € a
capacidade que apresenta um sistema interativo de ser operado, de maneira eficaz, eficiente e
satisfatéria, em um determinado contexto de operagéo, para a realizacao das tarefas por seus

usuarios.
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Para Martinez (2000), diferentemente dos jogos educativos tradicionais’, a internet, assim como os
softwares educativos constituem uma nova midia de comunicacao e tém caracteristicas particulares
de acesso remoto a dados, onde ha a publicagado dinamica de infermagoes e/ou um emprego de
interfaces graficas que possibilitam uma répida absorgéo de novidades tecnoldgicas. Nesse cenario, €
em outros contextos, onde ocorre o uso destas ferramentas, sao aplicados testes de usabilidade com

a finalidade de garantir um bom projeto centrado no usuario (Rubin, 1994).

De acordo com Cereja (2003), o desafio é conciliar as novas propostas com as formas tradicionais de
ensinar, num mesmo ambiente escolar, onde se mostra imprescindivel as interacbes e parcerias entre
as areas de pedagogia, ergonomia, informatica e design da informagao. No que concerne ao contexto
educacional, observou-se que as formas “convencionais” (ou “tradicionais”) de educagao sao
utilizadas em ambientes fisicos (escolas), enquanto as formas “virtuais” (ou “nao-analdgicas”) sédo
utilizadas, geralmente, em ambientes “ndo-fisicos”, como os sistemas computadorizados, por

exemplo, onde o material de aula nao é palpavel.

O trabalho ora apresentando também investigou de que maneira o usuério poderia tornar-se
“originador” de informacées, sendo participante de testes de usabilidade, que serviriam como
diretrizes para o designer que projeta uma interface digital. Através de pesquisas analiticas e
experimentais, estabeleceu-se quais seriam as sugestces vindas dos usuarios, sejam eles criangas,
educadores ou desenvolvedores, e buscou-se estabelecer relagdes com metodologias de design
participativo, isto &, a construgao, e avaliacdo, de produtos que possam ser gerados com foco no

conhecimento de quem os utiliza, direta ou indiretamente, como no caso dos softwares educativos.

1.2 | Descrigéo do contexto da pesquisa
1.2.1 Delimitagao do tema e caracterizagao do problema

Com a intengéo de delimitar o universo a ser abordado, este estudo investigou os métodos de
avaliacao de usabilidade direcionados para softwares educativos voltados para criangas em fase de
alfabetizagao. Neste estudo foi utilizado o software educativo Mundo da Crianga, que serviu como
suporte para aplicagao dos métodos de avaliagao aplicados no estudo de campo, a usabilidade foi
observada no dmbito do design da informagéo, quanto aos aspectos formais referentes a usabilidade
da interface com énfase nos métodos direcionados para determinados perfis de stakeholders

(usuarios potenciais do sistema).

' 530 considerados jogos educativos tradicionais, aqueles que ndo utilizam recursos mullimidia (audio, video e animagdes).
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Esta dissertagdo se enquadra na linha de pesquisa de ergonomia do mestrado em design da UFPE.
O seu foco é o estudo dos métodos de avaliacdo de usabilidade para sistemas computadorizados,
incluindo investigagbes com base nas teorias sobre processos de design e IHC (Interagdo—humano-
computador). Tendo em vista que o seu objetivo maior é a realizagéo de testes com os usuérios
“potenciais” dos softwares educativos, o recorte da pesquisa diz respeito aos métodos, técnicas e

ferramentas “direcionados” para avaliagao de usabilidade aplicaveis a softwares educativos.

Quanto a caracterizacédo do problema investigado nesta pesquisa, observou-se que a ndo adequacgéo
da interface ao usuario, pode tomar grandes proporgoes quando cs usuarios em questao séao
criangas em fase de alfabetizagao, cujo grau de familiaridade com as ferramentas multimidia pode ser

diferente daquele de criangas de mais idade.

Considerando que, possivelmente, criancas mais velhas poderiam ter maior tempo de acesso aos
computadores (em casa ou na escola) ou maior experiéncia diante das ferramentas utilizadas neste
processo de "inclusao” digital, mas principalmente pelo fato de que estas mais velhas ja estariam

alfabetizadas.

Desta forma, a tarefa realizada por estas criangas em fase de alfabetizagao pode estar sendo
prejudicada por deficiéncias no design da interface, que as levam a acreditar que as falhas sao delas
e nao da usabilidade do sistema em que estao atuando. Com base nesta premissa, o presente

projeto visa responder as seguintes questoes:

Que adaptacGes poderiam ser feitas aos testes de usabilidade aplicados a softwares educativos, levando

em consideragao seus usudrios “potenciais”: criangas, educadores e designers?

Que métodos, técnicas e ferramentas poderiam ser utilizados para avaliagao de softwares educativos, a

fim de melhorar sua usabilidade e atender melhor este pablico-alvo?

1.2.2 Justificativa da escolha do topico

De acordo com Cereja (2003), os computadores representam uma poderosa ferramenta de ensino-
aprendizagem que gera demanda crescente de design para a organizagao das informagoes
acessadas por professores e alunos, ou seja, esta questao esta intrinsecamente relacionada as areas
de design da informagao e educagao (inclusive de educagao a distancia). Neste contexto, tém-se
observado inumeros estudos sobre ensino em ambientes virtuais de educagao a distancia, onde a
comunicagdo mediada por computadores € o mais importante instrumento pedagoégico da sociedade
contemporanea (PINTO & CUNHA, 2000).
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J& no design de interfaces de sistemas computadorizados, Martinez (2000) afirma que atualmente o
meio digital tem linguagem prépria. Embora até recentemente muitos dos sites e softwares tentassem
imitar o meio impresso, € possivel perceber que a linguagem da nova midia vem sendo construida a
cada dia. Sendo assim, faz-se necessario verificar as influéncias que uma area apresenta na outra no

que concerne as interfaces de softwares educativos.

Vale ressaltar que alguns desses softwares colocam com um de seus objetivos especificos promover
a alfabetizacé@o das criangas por meios digitais, esquecendo-se que existe uma parte desse seu
publico que é formada por usuarios (criangas na faixa dos setes ano de idade) que ainda nao tém
pleno dominio da leitura e da escrita, assim como, possivelmente, ndo possuem familiaridade no que

diz respeito a ferramenta.

A presente proposta mostra-se relevante pela investigacdo dos métodos de avaliagdo de usabilidade
e das possiveis adaptagbes necessarias quando aplicados ao publico infantil, visto que este precisa
ter suas caracteristicas de linguagem respeitadas, sejam quais forem os métodos utilizados onde eles

sejam participantes.

Sendo assim, a escolha deste tema justifica-se pela importancia da avaliagdo dos softwares
educativos inseridos nas escolas como uma “nova” tecnologia no aprendizado das criangas, em
particular daquelas que se encontram em fase de alfabetizagao. Também € pertinente o fato de que
esta pesquisa pretende realizar testes de usabilidade nas salas de aula onde estas criancas lidando
com os dois tipos aprendizados, muito discutidos por autores como Norman (1994); aprendizado da

ferramenta e do conteudo.

Deste modo, esta pesquisa visa suprir parte da necessidade de investigagdes voltadas para a
usabilidade em softwares educativos que considerem a importancia do contexto em que os testes sao
realizados para que os dados sejam relevantes tanto para os estudos na area de design quanto para

aqueles na area de educacgéo.

1.2.3 Sua relevancia para a area de design

Ponderando que o design da informacéo é a drea do design que objetiva equacionar os aspectos
sintaticos, semanticos e pragmaticos presentes em sistemas de informagao, de acordo com a
Sociedade Brasileira de Design da Informacgdo — SBDI (2005), a aplicagédo de testes de usabilidade
que levem em consideragao estes trés aspectos presentes em interfaces de softwares educativos &

desse modo, objeto de estudo dessa area de conhecimento.
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Vale salientar ainda que, através da interface, se estabelece o didlogo entre o usuario e o sistema.
Segundo Preece et al (1994), os estudos sobre métodos de avaliagao de usabilidade devem ser
realizados com diferentes tipos de usuario, pois dessa forma é possivel observar opinides de pessoas

que vivenciaram algumas experiéncias com o software, seja na utilizagdo ou no desenvolvimento.

Se for tomado como foco esta ultima experiéncia (desenvolvimento), que geralmente € vivenciada por
designers torna-se mais facil perceber a necessidade de que estes profissionais acompanhem as
etapas de construgio do software, desde a concepcgéo até a finalizagéo, e principalmente a
importancia de saber que ferramentas eles dispdem para testar a usabilidade e qual sdo as mais

indicadas para aquele publico alvo para o qual eles estac desenvolvendo o sistema.

1.3 | Objetivos e objetos de estudo

1.3.1 Objetivos gerais

» |dentificar fundamentos nos estudos das areas de design, ergonomia, educagao e informatica que
possam orientar na busca por melhorias para as interfaces de softwares educativos, incluindo as
principais teorias de ensino-aprendizagem presentes na area de educagao infantil;

» Pesquisar quais dos conceitos envolvidos nas areas de design, ergonomia, educagéo e informatica
podem contribuir para uma melhor usabilidade de softwares educativos, considerando os diversos
perfis dos usudrios e a otimizacao do sistema humano-tarefa-maquina.

1.3.2 Objetivos especificos

+ Investigar a adequacgao dos métodos de avaliagao de usabilidade ao perfil dos usuarios de

softwares educativos, através de aplicagoes realizadas com base no estudo de campo.

* Verificar a importancia do contexto de uso do sistema durante as avaliagoes de usabilidade

realizadas com métodos direcionados para os stakeholders (criangas, professores e designers).

* Propor adaptagdes para a melhoria dos métodos direcionados para softwares educativos, buscando

valorizagao das opinides dos usuarios e uma integragao entre os métodos e seus stakeholders.
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1.3.3 Objetos de estudo (métodos) e suporte para analise (software)

E vélido esclarecer que os objetos de estudo desta pesquisa séo os métodos, técnicas e ferramentas
“direcionados” (ou ja “modificados”) para avaliagéo de softwares educatives: Hanna et al (1997),
PEDACTICE (2000) e TICESE (1998). Estes meétodos foram selecionados devido aos seus
direcionamentos em relagdo acs usuarios que devem ser avaliadcres do sistema, conforme se vé no
decorrer deste estudo.Contudo, & importante enfatizar que, para poder aplicar esses métodos, foi
necessario utilizar como suporte o software educativo Mundo da crianga, pois foi nele que os testes

foram realizados por estes usuarios aos quais denominamos de usuarios “potenciais” (stakeholders).

A selegado deste software se deu através de pesquisas em revistas educacionais, érgaos renomados
como o IBOPE e sites especializados, como o EducaRede (www.educarede.org.br) & o klickeducagao
(www.klickeducacao.com.br/) & outros, que o apresentam como sugestido de link para visitagdo em meio

a outros softwares infantis mais indicados na area de educacao.

O software educativo Mundo da Crianga foi estudado pela pesquisadora durante a fase analitica a fim
de estabelecer qual a atividade deveria ser realizada pelos participantes durante a fase experimental,

dai a impertancia que apresenta-lo rapidamente nesta etapa do estudo.

A seguir sao apresentadas duas imagens (figuras 1.1 e 1.2), onde a primeira delas ¢ a tela do site
Mundo da crianga (www.mundodacrianca.com), através do qual é possivel ter acesso ao software
Mundo da crianga. Cabe salientar que esta tela nao foi usada nesta pesquisa, estd sendo mostrada
somente para que seja identificada a origem do software escolhide. Ja a segunda imagem, figura 1.2,

apresenta a tela de entrada do software, logo apés der sido instalado no computador.

=L
A ‘ : - Vels o programate o Mundo da Criancs
Munpoa Crianca o=l

.~

1 Conheca 2 Experimenta! 3 Pegue o seu!

Y

5
i

;Q@ \.'f-_) )
AR ()

e Produtos LA Créditos
N S E
e o D T s i B s e

Figura 1.1: Tela do site Mundo da Crianga
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Figura 1.2: Tela de abertura do software Mundo da crianga

1.4 | Metodologia geral do projeto

Este estudo foi dividido em duas fases: na primeira foi empregada uma abordagem tedrico-analitica
(estudo analitico) para identificar e investigar individualmente os diversos métodos, técnicas e
ferramentas “direcionados” para avaliagao de usabilidade de softwares educativos; e na segunda, foi
empregada uma abordagem experimental (estudo de campo), dividida em trés etapas distintas (com
criancas, educadores e designers), para verificar a eficacia desses métodos de avaliagéao de

usabilidade destinados para softwares educativos.

Nas duas fases da metodologia, tanto no estudo analitico quanto no estudo experimental, foi
realizada uma discussao sobre os resultados obtidos com cada tipo de ferramenta de avaliagéo de
usabilidade, Hanna et al (1997), PEDACTICE (2000) e TICESE (1998). Esta analise dos dados ndo
pretendeu comparar resultados quantitativos e qualitativos oriundos de cada etapa, mas sim, discutir
e refletir sobre os resultados obtidos a partir dos métodos e a partir das entrevistas realizadas com os
participantes. Foram feitas andlises das respostas e uma avaliagdo dos pontos positivos e negativos

de cada método, para que pudessem ser sugeridas adaptagdes para melhoria dos mesmos.
Para melhor compreensao das fases da metodologia adotada, € apresentada a seguir uma

representacgao grafica do estudo, onde constam as fases principais e seus participantes, conforme

figura 1.3 a sequir:
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Analise e discussao dos resultados do estudo experimental ( trés etapas)

Avaliagao de usabilidade do Software Educative Mundo da crianga (MDC)

e

30 Criangas | 7 Educadores 6 Designers
(usuarios diretos) | : (usuarios indiretos) | (desenvolvedores)

participacdo no Teste de - utilizacdo do PEDACTICE - : - utilizacdo do TICESE -

Usabilidade (HANNA et al) | questionario para checklist para avaliacao
Sendo observadas, i i avaliacao de software || de software educativo, onde
em sala de aula, i | educativo, onde educadores : os designers avaliaram o

: durante a utilizacao : puderam observar MDC sem ter nenhum

do software MDC i i ascriangas usando MDC ¢ contato com as criancas

Analise e discussao dos resultados obtidos com os métodos aplicados

| Entrevista com educadores: | Entrevista com designers:
© que pode ser melhorado ;' o que pode ser melhorado
no questionario PEDACTICE 22 na ferramenta TICESE ?

: Entrevista com as criancas
: o que pode ser melhorado
. no método de HANNA?

Analise e discussao dos resultados obtidos com as entrevistas ¢/ usuarios

Figura 1.3: Representacdo grafica das fases da metodologia

Na figura 1.3, além das fases da metodologia, séo mostrados, de forma esquematica, os métodos

adotados para realizar os experimentos com cada perfil do usuario.

Vale ressaltar que, durante a realizagéo da tarefa no software educativo, as criangas foram
consideradas usuérios diretos pelo fato de estarem executando a atividade, e os educadores foram
considerados usuarios indiretos porque, nesse instante de uso, eles estavam participando somente
como facilitadores desta execugéo, de maneira indireta. Os designers podem ser considerados como
usuarios diretos e indiretos, a medida que desenvolvem e utilizam os softwares educativos, sendo
que os trés perfis s8o considerados como usuarios “potenciais” do sistema (stakeholders).

Para exemplificar melhor a escolha do software Mundo da Crianga como suporte area realizagao do
estudo de campo, acrescentamos que, além de seu diferencial pelo fato de utilizar comandos de voz
e sinais sonoros para instruir a crianga sobre a tarefa, o sistema ainda apresenta dezenas de
animagoes em interfaces atrativas e adequadas visualmente ao universo infantil. Para ilustrar os
argumentos desta pesquisa em favor da escolha deste software, expéem-se a seguir algumas das

telas de menu principal e submenu do software, conforme mostram as figuras 1.4 e 1.5:
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Figura 1.5: Apresentagéo das ‘tarefas” oferecidas pela segao Mundo da musica

Cabe salientar que para avaliar o software Mundo da Crianga também foi considerada a escolha de
métodos que contemplassem principios de usabilidade, principios de carater pedagégico e principios
relacionados aos aspectos graficos e informacionais, como: hierarquia através do padrao cromatico,
utilizagao de tipografias, o uso de dispositivos de dudio e video, e representacdes pictéricas, como
icones. Desta forma, foram avaliados, no software Mundo da Crianga, através da fase analitica
desta pesquisa, os critérios e parametros coerentes com o tema, através de uma investigacao de
véarios métodos e da escolha daqueles que melhor se aplicam a softwares educativos. Foi uma fase
individual deste trabalho, onde a pesquisadora buscou identificar, com base na literatura, quais as

opgoes disponiveis em métodos de avaliagdo de usabilidade.
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No momento seguinte, o estudo de campo, avaliou-se quais destes métodos eram mais adequados
para realizagao de experimentos, considerando suas vantagens e desvantagens, e qual deveria sera
atividade proposta aos participantes na fase experimental. Observa-se entao a importancia de ter
destacado a fase analitica como uma fase “separada” e ter dedicado atengéo especial a ela dentre os
capitulos desta dissertagao, visto que as descobertas desta fase tiveram influéncia decisiva na
realizagao do estudo de campo da fase seguinte, pois os métodos encontrados nesse levantamentoc
resultaram numa “base de dados” focada em quatro pontos principais sobre cada método: “o que € o

"w o

método”, “como se aplica”, “quando se aplica” e “com quem se aplica”.

E preciso enfatizar que a metodologia da fase experimental buscou avaliar a aplicagdo dos métodos
de avaliagdo de usabilidade sob trés pontos de vista: o da crianga, do educador e do designer.
Conforme ja foi dito anteriormente, durante a realizagao da tarefa em sala de aula, a crianga foi
considerada usuéria direta do software, o educador foi considerado usuério indireto e o designer foi

considerado direto e indireto pelo fato de utilizar e desenvolver softwares educativos.

Para melhor compreensao do que foi dito, evidenciou-se a seguir a figura 1.6, onde serdo expostos,
de maneira esquematica, os trés pontos de vista dos diferentes usuarios que participarao desta

pesquisa utilizando o mesmo software durante os estudos experimentais:

Objetivo principal: Investigar as ferramentas de avaliacao de softwares educativos

Trés pontos de vista envolvidos:

» .

=

X \"1
Educador
(usuario indireto)

Designer

(desenvolvedor)

Crianca
(usuario direto)
0 educador sera considerado

Os designers podem ser  Para esta pesquisa, a crianca

considerados como usuarios

diretos e indiretos do sistema
na medida que desenvolvem os
softwares (diretamente) ou os
utilizam (indiretamente)

para realizacdo de testes de
funcionamento, onde fazem
avaliacoes das interfaces.

: sera considerada usuaria direta

: do sistema, visto que este perfil :
- de participante € o publico alvo °
- dos softwares educativos e é

. quem mais utiliza a ferramenta. °
: Educadores e designers usam os

: softwares educativos, mas nao

: 530 publico principal deles.

 usuario indireto, visto que, em |
i regra geral, sua atuagao pode se |
 restringir a participar comoum
: tipo de facilitador na interagao
“entre a crianga e o software

: educativo. Seu papel é de

- mediador,considerando uma
 utilizacdo menos frequente. .

Figura 1.6: Representagac esquematica da participacao dos trés perfis de usuarios

24




Capitulo 1

Introdugéo e Delineamento

1.5 | Estrutura do contelido da pesquisa

Neste item sera apresentado um quadre contendo os topicos do conteldo abordado nesta pesquisa.

Através da tabela 1.1 a seguir é possivel ter uma visao geral da estrutura desta dissertacio.

Tabela 1.1: Resumos dos objetivos e contetidos de cada capitulo da dissertagédo.

Capitulo | Titulo

Objetivo

Contelido

1

Delineamento

da pesquisa

Apresentar a contextualizagéo do
tema e das diretrizes que

norteiam esta pesquisa.

Introdugao, descrigéo do contexto desta pesquisa,
objetivos e objeto de estudo da pesquisa, justificativa

da escolha do tema, relevancia para area de design.

Educagao Revisao bibliografica sobre a Conceitos de educagao, processos de alfabetizagao
2 infantil educacao e as principais teorias | e aprendizagem, teorias de educagéo infantil, formas
de ensino-aprendizagem. “convencionais” e “virtuais” de educagao.
Softwares Esclarecer o surgimento dos O que & um software educativo e como podemos
educativos softwares educativos, e as classifica-lo quanto ao seu uso. Categorias de
3 condigbes em que eles se softwares utilizados durante a fase de alfabetizagao
desenvolveram e chegaram a infantil, elementos e principios de design encontrados
fazer parte da rotina de escolas. | em interfaces de softwares educativos.
Usabilidade e O objetivo deste capitulo & O que é usabilidade e quais séo seus principios
métodos de apresentar o conceito de fundamentais, A interface como ponto principal no
4 avaliagao usabilidade, bem como seus dialogo homem-maquina. Os processos de design e
principios e seus critérios e as orientagdes dos estudiosos quanto as fases ideais
métodos de avaliagao. para realizagao de avaliagbes dos sistemas.
Métodos Apresentar os métodos que ja Critérios adotados por pesquisadores para avaliagao

direcionados

para softwares

foram “modificados” ou

“atualizados” para avaliacao de

de softwares educativos. Principais métodos de

inspecao de usabilidade encontrados na literatura,

educativos usabilidade em softwares Métodos “inovadores” (ja “modificados”) para
educativos. avaliagao de softwares educativos,

Estudo de Este capitulo pretende Discusséo sobre os dados obtidos através do

campo apresentar, analisar e discutir os | TICESE (1998), Pedactice (2000) e TU, Hanna et al

resultados obtidos durante o

estudo de campo da pesquisa.

(1997). Propomos uma valorizagao dos resultados
gualitativos obtidos através de entrevistas com os

atores envolvidos na fase experimental da pesquisa.

Conclusoes e
desdobra-

mentos

Concluir a pesquisa e sugerir
novas adaptagoes ao
experimento para outros
estudiosos que queiram replicar

os testes no futuro.

Séo apresentados os conhecimentos adquiridos, bem
como as limitagoes da pesquisa a fim de que se
possa dar continuidade ao estudo. Também sao
relatadas as conclusoes e as demais descobertas
que nos remetem aos possiveis desdobramentos da

pesquisa e a recomendagoes para futuros estudos.
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1.6 Representacéao gréfica do projeto:

Durante o curso de mestrado, na disciplina de metodologia, foi solicitado que cada aluno
desenvolvesse uma representacao grafica do que seria sua dissertagdo. Sendo assim, tomando como
base o quadro de Gustav Klimt, chamado “Arvore da Vida", foi criada uma estrutura onde consta a

seguinte organizagéo: raizes, tronco, galhos e frutos da dissertagéao.

Tendo a estrutura basica de uma arvore como referéncia e tendo comoe tema desta dissertagao a
abordagem da opiniéo dos usuarios potenciais de softwares educativos sobre os métodos
direcionados para avaliacdo de usabilidade dos mesmos, entdo imaginamos que suas raizes estéo
nas areas de ergonomia, educagao e infodesign; seu tronco sdo os métodos de avaliagio de
usabilidade; os seus galhos sdo os topicos relacionados a estes trés campos de pesquisa e os frutos

sdo as “opinides” coletadas junto aos usuarios dos softwares, conforme mostra figura 1.7 a seguir:

B

r

. perfil do usario
.
1

softwares educatives

ensino-aprendizagem

usabilidade e
metodologias de ensino

metodos de avaliacao
interacoes no contexto

design participativo
fase de alfabetizacao

IHC {Iterscan- hprano-comu tador |
educacao infantil
ambientes cscl e csow

interfaces educativas

principios de design

,

Metodos de avaliacao de usabilidade

Raizes da pesquisa:
ergonomia + design + educacao

Figura 1.7: Representagéo grafica dos temas que fundamentam a dissertagdo
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Esta representacgao grafica foi desenvolvida no inicio da pesquisa e apresenta temas que serdo
discutidos ao longo da dissertacao. Alguns destes serao apresentados com maior énfase, tendo em
vista sua relevancia para a compreenséo da metodologia adotada para este trabalho, que conta com
um foco principal voltado para a area de usabilidade, com fundamentos em design e ergonomia, mas

sem jamais desmerecer as contribuigOes oriundas de outras areas, como educagao.

E importante frisar que representacdes graficas semelhantes a esta estardo presentes ao final de
cada capitulo, como forma de expressar visualmente as descobertas realizadas, ou conclusdes
preliminares scbre teorias de educagao, softwares educativos e métodos de avaliagao de usabilidade.
Assim como, representamos a estrutura desta pesquisa através desta “arvore tematica” neste
primeiro capitulo, decidimos que ao final de cada capitulo, esses graficos serao discutidos no altimo
tépico chamado “ligdes aprendidas” para que as reflexdes, deste estudo, possam também ser
demonstradas "visualmente” e ndo somente textualmente, como seria a forma mais convencional.

Espera-se, deste modo, poder oferecer uma outra “visao” sobre as indagacoes iniciais, e sendo este
um mestrado em design, vimos por bem, apresentar estas representacdes graficas, juntamente com o

texto de concluséo de cada capitulo, a fim de que este ndo se mostre como um “ponto final” sobre
determinado tema, mas sim, um ponto de aprendizado, através do qual poderemos observar um outro

ponto de partida para novas investigagoes cientificas.
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Capitulo 2 | Educacgao infantil

2.1 | Educacao e teorias de ensino-aprendizagem
2.2 | Processos de alfabetizagao e aprendizagem
2.3 | Formas “convencionais” de educagao

2.4 | Formas “virtuais” de educagao

2.5 Ligoes aprendidas

Tendo em vista o fato de que a pesquisa em quest&o buscou investigar softwares educativos, tornou-
se relevante entender como ocorrem os processos de alfabetizagéo e aprendizagem, sendo assim,
este capitulo tem como objetivo expor uma revisao bibliografica dos conceitos de educacgao e das

principais teorias de ensino-aprendizagem.

Cabe salientar ainda que, no estudo experimental desta dissertagédo, um dos métodos “direcionados”
para avaliacéo de software educativo foi aplicade com criangas em fase de alfabetizagéo, fato que

delimitou a especificidade de tal revisao.

Para tanto, a meta deste capitulo foi a de fazer um levantamento da literatura dos principais
pensadores nestas areas, bem como suas contribuicbes e 0 modo como as formas de educar foram
evoluindo ao longo da histéria, a fim de evidenciar como estas sdo empregadas em escolas

particulares contemporaneas.
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2.1 | Educacao e teorias de ensino-aprendizagem

Para entender melhor o tema desta pesquisa, buscou-se identificar alguns conceitos que giram em
torno do termo “software educativoe”. Percebeu-se que, desde o inicio do estudo, era comum observar
através de situagGes cotidianas em escolas, um debate constante sobre o verdadeiro significado da

palavra educacéo, além de outros termos como alfabetizacio e ensino-aprendizagem.

Sem entrar no mérito filosofico desta questao, inclusive porque a educagao nao foi o foco principal
desta pesquisa, tentou-se encontrar um conceito no qual pudéssemos fundamentar todos os
aspectos relativos a fungdo de um software educativo. Mas antes de entender o que € um software
que atenda por esta nomenclatura, tornou-se necessario consultar um dicionario para obter o
significado da palavra educacao e o da palavra educar, pois s assim chegar-se-ia a entender o
conceito de software educativo. De acordo com o Houaiss (2001), o verbete educagéo possui as

seguintes defini¢des:

"1 ato ou processo de educar (-se) , 1.1 qualquer estagio desse processo;

2 aplicagdo de métodos proprios para assegurar a formacéao e o desenvolvimento fisico, intelectual e moral de
um ser humano; pedagogia, didatica, ensino;

3 o conjunio desses métodos, pedagogia, instrugédo, ensino;

4 conhecimento e desenvolvimento resultantes desse processo; preparo ou instrugao;

5 desenvolvimento metodico de uma faculdade, de um sentido, de um conhecimento e observagao dos
costumes da vida social; civilidade, polidez, cortesia

7 adestramento de animais

8 aclimagao de plantas “*.

Diante destas oito definigoes propostas pelo dicionario Houaiss, considerou-se que para esta
pesquisa ter-se-ia que partir da primeira delas (ato ou processo de educar-se) e buscar os demais
conceitos a respeito de alfabetizacao e aprendizagem, pois acredita-se que se um determinado
software se apresenta como educativo, entdo, a principio, sua fungéo principal seria a de educar. E
preciso entao entender o que é educar, tendo em mente a definicdo onde este termo consta como
parte de um processo maior, entdo mais uma vez recorreu-se ao dicionario para entender o que é

educar alguém.
Segundo o dicionario, educar é:

“1 dar a {alguém) todos os cuidados necessérios ao pleno desenvolvimento de sua personalidade

2 transmitir saber a; dar ensino a; instruir (...)"
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Observando esta segunda consulta ao dicionario, entendeu-se que, de modo geral, pode-se
conceituar o ato de educar usando uma colocacdo mais simples, onde educar seria a acdo de
oferecer a alguém “novas” informagdes com as quais se possa construir um conhecimento, ou
aperfeigoar um conhecimento pré-existente. Também foi considerada parte do conceito de educar (o
ato de auto educar-se), ja que um individuo pode oferecer a si mesmo a possibilidade de desenvolver
sua personalidade e seus conhecimentos. Acredita-se ainda que, o fato deste conceito nos parecer
tao amplo é divido a existéncia de diversas formas de se educar alguém, quer seja através de pais e
professores que utilizam meios analdgicos (por exemplo: papel, lapis, quadro negro), quer seja

através de ferramentas virtuais, como sites e softwares educativos.

Buscou-se ainda um conceito de educagao sob o ponto de vista da area de tecnologia, ja que este
estudo envolve a avaliagdo de um artefato tecnologico (software educativo), ressalta-se também o
conceito de educacéo contido no Livro verde da sociedade da informacgao no Brasil (2000). Este livro,
publicado no ano 2000 pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia do Governo Brasileiro, foi muito
debatido por suas indagagdes, onde trata de discutir sobre a educagao como uma exigéncia da
sociedade. Nesta obra considera-se que a educagdo ndo estd restrita a um lugar fisico (sala de aula)
para desenvolver-se, mas esta relacionada as transformagoes educativas vividas pelo individuo em

seu contexto. O conceito proposto por este livro afirma o seguinte:

“Educar em uma sociedade da informagao significa muito mais que treinar pessoas para uso de
tecnologias de informagdo e comunicagao; trata-se de investir na criagao de competéncias
suficientemente amplas que lhes permitam fer uma atuacéo efetiva na producéao de bens e servigos, tomar
decisdes fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia os novos meios e ferramentas de frabalho

(...} Trata-se de formar individuos para“aprender a aprender” (...)

Analisando estes dois levantamentos desenvolvidos (o que € educac&o e o que é educar), constatou-
se que, a principio, um software educativo pode atender parcialmente a seu objetivo, pois sendo a
educacgao um processo de “aprender a aprender” o software seria uma ferramenta limitada, por nao

interagir completamente com o individuo para que ele aprenda algo.

Entretanto, ele consegue atingir o seu objetivo no que diz respeito a transmitir conhecimento com o
intuito de educar, mesmo sendo apenas uma ferramenta de apoio ao processo de educagéo. Isto se
daria sob a orientag@o de um educador consciente de sua realidade e sua responsabilidade, sem
dispensar a participagao dos individucs no fazer pedagogico, conforme ja sugeriam os estudos de
Freinet (SAMPAIO, 1989).

E sabido também que esta colocagao sobre os conceitos, dita de forma tao simplista e imediata, pode
acarretar discussOes acirradas sobre o que é de fato educagao. Muitos estudiosos, como Brandao
(1985), Morin (2003) e Freire (1997), por exemplo, defenderam que educar & muito mais do que

“aprender e repassar’.
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Certamente concordamos com esta colocagéo, no entanto, acreditamos que sendo um software
educativo apenas uma ferramenta de apoio a educacao, seu objetivo poderia ser colocado desta
forma: “transmissor” de contetido. O que se apresenta aqui € um conceito de educagéo que possa ser
adaptado ao carater “limitado” de alguns softwares educativos, mesmo sabendo que existe uma
tendéncia tecnolodgica visando tornar estas ferramentas cada vez mais interativas, com o intuito de
aproxima-los da realidade vivida em sala de aula. De acordo com esta tendéncia, seria possivel
realizar discussdes mais profundas sobre os conteldos estudados, bem como, fazer conexdes com

assuntos vistos em outras disciplinas, a fim de obter um melhor aprendizado por parte dos alunos.

Vale salientar que, também surgiu o interesse em saber qual a diferenga entre os termos “educativo”
e “educacional”, pois ao longo da pesquisa, deparou-se com publicagdes onde havia referéncias a
softwares educativos e a softwares educacionais. Na maioria delas, os autores se referiam a
softwares com as mesmas caracteristicas. Novamente, de posse de um dicionério, foi identificado que
ambos os termos (educativo e educacional) dizem respeito ao ato de educar e sdo denominados

como fatores que contribuem para a educagao.

Deste modo, considerou-se assim como outros autores (VALENTE, 1996), que um software educativo
é apenas uma ferramenta para educar, um programa de computador (sistema de informagdes) que
contribui para a educagaoc. Ao longo desta dissertagao sao apresentados conceitos mais
aprofundados, visto que se tratou especificamente deste tipo de software: o educativo. Assim, para os

fins deste estudo, foram considerados os termos “educativos” e “educacionais™ como sendo idénticos.

Considerando a importancia da agédo de educar, foram investigados ainda alguns dos principais
estudiosos da area de educacao, como Piaget e Vygotsky, entre outros igualmente importantes (como
Paulo Freire). Acreditou-se na relevancia de expor suas idéias a respeito do conceito de educagao
para fundamentar melhor a compreensao sobre o termo e, a partir de entao, compreender também o

processo de alfabetizagao na educacgao infantil.

Em seu livro “Pedagogia da autonomia”, Freire (1997) defende a idéia de que educagao nao pode ser
um deposito de informagtes do professor sobre o alunc. O autor lembra que em educagao € preciso
considerar os conhecimentos e a cultura dos educadores e dos que sao educados. O ponto principal
das idéias de Paulo Freire é a defesa de um didlogo libertador entre professor e aluno e ndo um
mondlogo opressivo, onde a transmissao de informacgdes é como um discurso sem participagdo de
quem ouve. Até hoje as proposigoes de Paulo Freire, inclusive suas idéias politicas de educagéo
como forma de libertagao, fizeram com que ele ficasse conhecido como educador voltado para

questoes do povo, referéncia do sécio-construtivismo, como alguns o classificam (LINHARES, 2001).
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Pensando nesse dialogo libertador de que fala Paulo Freire, encontramos também as colocagbes de
Piaget (1978) que propdem algumas questdes que se assemelham as do autor, sendo que este se
preocupa em discuti-las no que diz respeito ao universo infantil. Percebe-se, através de livros como
“A formagéo do simbolo na crianga”, que a visdo a qual Piaget tinha sobre educagéo era de que esta
deveria ser o resultado de uma interagao social entre o educador e o educando, onde ambos
poderiam questionar melhor o mundo que os cerca e construir juntos os novos conhecimentos,
através de atividades ludicas que desenvolvam suas fungdes sensoriais e motoras. Esta teoria de
Piaget ficou conhecida como teoria do Desenvolvimento Cognitivo ou Teoria do Construtivismo-
Interacionista, onde as pessoas constroem seu conhecimento a partir de interagées que influenciam

em seu desenvolvimento pessoal.

Em contrapartida, pesquisando sobre um outro pensador da educacgao, Vygotsky (1977), que, mesmo
tendo estudado a obra de Piaget e a defendido quanto 4 sua preocupacido com a interagdo, quis ir
mais além e propds um estudo sobre uma maior influéncia do contexto social no aprendizado.
Vygotsky enfatiza que a historia e a cultura fazem parte do aprendizado do educando e de seu
desenvolvimento como ser humano e foi assim que ele formulou sua teoria do Construtivismo Sécio-

Interacionista e ndo apenas, Construtivismo-Interacionista, como a de Piaget.

Essas teorias que defendem a integragao entre os individuos para uma melhor pratica pedagogica,
afirmam que o contexto em que se vive influencia no aprendizado e é decisivo na formagao social do
individuo. Acontece que elas vao de encontro a outras teorias mais antigas, como a de Skinner
(1938), conhecida como behaviorismo ou condutivismo. Em seus estudos como, “The behavior of
organisms”, Skinner alega que o conhecimento é passado de forma seqlencial , como se ele fosse

somente expositivo, desse modo o aluno vai recebendo informagoes, mas nao interage.

A importancia de apresentar, resumidamente, tais teorias neste estudo & devido ao fato de que,
segundo algumas pesquisas, como Paas (1999) e Campos e Campos (1997), muitos dos softwares
educativos que sao utilizados por escolas seguem enfoques behavioristas ou construtivistas.
Acredita-se que a abordagem utilizada por um software, ao apresentar seu conteldo, pode ser um
dos fatores determinantes para que o usuario consiga executar a tarefa proposta para aquele
ambiente. Mais adiante, no capitulo 3, discutiremos com mais intensidade sobre classificagéo de

softwares educativos e suas abordagens relacionadas a estas teorias.
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2.2 | Processos de alfabetizacao e aprendizagem

Da mesma forma como ja foi dito, que educar néo é simplesmente “adquirir e transmitir
conhecimento” pode ser compreendido o conceito de alfabetizar, que nio consiste apenas em
ensinar a alguém a ler e escrever, principalmente no que diz respeito a educacao infantil. Esta idéia
de que alfabetizar alguém é torna-lo capaz de pensar e discutir sobre o que esta aprendendo é
encontrada em pesquisas como as de Gontijo (2002), que utiliza a nomenclatura de alfabetizagao
funcional. Esse termo também se apresenta em textos do Programa Brasil Alfabetizado (2004), onde

o governo brasileiro busca esclarecer o que é “alfabetizagao”, conforme consta no trecho a seguir.

“Alfabetizar é tornar a pessoa capaz de ler e escrever palavras e frases essenciais para o seu dia-a-dia,
oferecendo condigbes para que ela cresga e conquiste melhores condigées de vida. £ tornar possiveis as
acoes simples, mas que fazem grande diferenca, como assinar seu préprio nome, identificar o destino de
um énibus, encontrar um enderego, escrever uma carta a um parente distante, pagar as contas, entre

outras”

Em se tratando de alfabetizagao infantil, a discussao sobre o que vem a ser alfabetizagao funcional
confunde-se com discussoes sobre o desenvolvimento infantil. Existe uma série de pontos
importantes que levam os pesquisadores da area de educagao a questionar como se da o processo
de alfabetizagéo das criangas, como & possivel observar no livro “Comeo as criangas pensam e

aprendem”, escrito por Wood (1996).

O texto do livro de Wood (op. cit) trata de diferenciar as vérias fases do aprendizado infantil até
chegar na questédo do aprendizado chamada de “alfabetizagdc”. Em varios trechos, o autor explica
que, antes da criancga ler e escrever, ela passa pelo estagio de ouvir e falar. Neste estagio, ela ja se
encontra em processo, ou fase, de alfabetizacao, pois os sons que ela ouve e repete ja sao parte de

um codigo que, futuramente, ela aprendera a representar graficamente. De acordo com Wood (1996):

"Engquanto a crianga aprende, resolve problemas e procura compreender e dominar as exigéncias da
escolarizagdo, suas atividades freqlientemente acham-se envolvidas pelas atividades construtivas,
interpretativas e facilifadoras dos individuos mais maduros e dotados de mais conhecimento (...) a visdo
do pensamento e do aprendizado infantil compreende atividades envolvidas como coisas sociais e
interativas e nos ajuda a entender algumas das maneiras pelas quais o processo de educacao e

alfabetizagdo, as vezes, acaba nao tendo completo éxito.”

Entendemos que a alfabetizacao infantil estd contida dentro de um processo maior de aprendizagem,
onde a crianga vai interagir com outros individuos e vivenciar situa¢des que comegam a exigir dela
um comportamento questionador. Através desta postura, a crianga vai adquirindo conhecimento para

reagir aos estimulos do grupo, seja através de acoes ou palavras.

L
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Logo, torna-se claro que o ato de alfabetizar ndo pode ser resumido ao ato de saber ler. Segundo
Piaget (1964, 1978), a crianga tem uma capacidade de representar o que vivencia através de
expressoes, se utilizando de uma linguagem propria e cujos simbolos ela € capaz de reconhecer e

interpretar, mesmo que a situagéao representada seja parte de um tempo passado.

A alfabetizacao infantil nao acontece somente numa situagao onde um educador ensina a crianga
quais sao as letras do alfabeto e como organiza-las para formar palavras, ela acontece a cada
instante em que a crianga & capaz de aprender algo novo através das influéncias de outros
individuos, seja de forma intencional, ou n&o. A figura 2.1 a seguir apresenta o grafico desenhado por
Bonow e Iva (1968) onde estao expostas as influéncias recebidas pela crianga nesse processo de

aprendizado e alfabetizagao:

Influéncias de dentro daescola
'y
Professares (as)
Grupos ocasionais
Secretarios {(as)
“ “turminha™
Chefes de educacao
Equipes o
Diretores (as) c
n v amigos .E
e o
- S
("] -
< . £
g Crianca »
c
-— w
@ y
g S
% ! “ ) &
greja inhar
i gre] Vizinhanca
Lar Turmas de bairro
Clubes ~ Amizades
Revistas, radios, jornais, cinema e TV Grupos de brinquedos
v
Influéncias de fora da escola

Figura 2.1: Influéncias intencionais no aprendizado infantil (Bonow e fva, 1968).

A figura 2.1 apresenta os elementos externos a sala de aula que também influenciam no aprendizado
infantil, desde a “turminha” da qual a crianga faz parte, até os meios de comunicagéo como radio, TV,
cinema e outros. Na época em que Bonow e lva (1968) escreveram este livro, ainda néo era téo

comum o uso de computadores nas escolas, muito menos conectados a Internet.
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Certamente, essas ferramentas também influenciam no aprendizado infantil, inclusive, pelo fato de
que na década de 60, o professor Papert (1994) ja desenvolvia atividades escolares onde as criancas

utilizavam computadores, conforme relatos em seu livro “A maquina das criancas”.

Atualmente, assiste-se a formas de alfabetizagao que recebem influéncias externas as escolas com
muito mais intensidade que nas décadas anteriores. Percebe-se que as criangas de hoje se
alfabetizam em meio a uma forte demanda de informes publicitarios, que sao reflexo dessa chamada

“sociedade da informacac” (Ferreira, 2000).

Cabe dizer que as influéncias, vindas dessa sociedade da informagao, fazem com que as criangas
recebam um “bombardeio” de novos conhecimentos (como noticias sobre guerras e epidemias) que
talvez nem fossem tao necessarios na infancia. Entende-se que a formagao delas deveria estar mais
ligada aos jogos e brincadeiras préprios de sua idade, entretanto, ndo se pode priva-las de fazer parte
dessa sociedade da informacao. Deste modo, observou-se que sua fase de alfabetizacéo e suas
atividades infantis comegam a se “misturar” com outras realidades sociais, onde estao presentes
questbes relativas & educacéo, a sociedade e as tecnologias existentes nestes contextos, conforme

mostra a figura abaixo, proposta por Filatro (2003):
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Figura 2.2: Relagbes entre educagao, tecnologia e sociedade (Fifatro, 2003).

A figura 2.2 mostra que o ponto de convergéncia para as relagbes entre educacgéo, tecnologia e
sociedade faz surgir formas de educacao e aprendizado que atendem por termos como e-learning,
EAD (educacao a distancia) e Edutainment (educacao + entretenimento). Estes conceitos sao
esclarecidos mais adiante. Por hora, € interessante entender que Filatro (op. cit.) apresenta uma série
de fatores que “convergem” para formas de educagao que caminham paralelamente a fase de

alfabetizagao infantil (no sentido de ler, escrever e interpretar).
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Estas influéncias paralelas se mostram através de novos valores, novos atores e novos saberes,
assim como, as novas formas de aprender e os novos métodos de ensinar e de comunicar. Embora,
neste estudo, os conceitos de aprendizado e alfabetizagao infantil caminhem muito préximos, é ébvio
que existe diferenga entre eles. Nao se pretendeu aprofundar a discusséo sobre a influéncia da
sociedade e das tecnologias na fase de alfabetizagao infantil, pois se sabe que, se forem discutidos
sob o enfoque da area da educagao, certamente surgirao respostas muito mais esclarecedoras para
explicar estas influéncias. Com efeito, por se tratar de um estudo cujo objetivo foi o de testar a
usabilidade de um software educativo, manteve-se a discussao no nivel que atenda ao enfoque do

design.

Cabe ainda ressaltar o fato de que, mesmo estudiosos como Morin (2003), consideram que existem
conhecimentos os quais sao necessarios tanto para a educagéo quanto para a alfabetizagdo do
individuo. Estes conhecimentos aparecem na lista a seguir, retirada do livro “Sete saberes
necessarios a educagio’, que trata das necessidades de questionar e vivenciar melhor este

processo:

“1- exaurir as cegueiras do conhecimento (aborda ilusdo do saber);

2- entender a pertinéncia do conhecimento (questiona falsas racionalidades do saber);

3- fazer parte do circuito do conhecimento — (fala da condigcao humana, do contexto social);

4- ter conhecimento e identidade — (discute sobre a responsabilidade social do ser humano);

5- rever as incertezas do conhecimento — (entender a formagdo histérica do conhecimento);

8- crer no conhecimento, ética e compreensédo (consciéncia de si e da complexidade do saber);

7- estudar conhecimento X democracia — (a etica no género humano, a cidadania do saber).”

O ponto em comum entre as colocagdes de Morin (2003) e Filatro (2003) & o questionamento a
respeito da introdugao das tecnologias no processo de aprendizado do individuo. Os dois autores nos
conduzem ao “pensar sobre educacgao”, ou seja, pensar sobre o0 modo como este processo acontecia
e o modo como ele acontece hoje, diante de tantas “novas” tecnologias, como softwares educativos,

por exemplo.

Por vezes, tratamos de “novas” tecnologias como se esse termo se referisse apenas ao uso de
computadores, no entanto sabemos que ele diz respeito também as tecnologias presentes em
celulares, cameras digitais, jogos eletrdnicos, entre outros artefatos utilizados por criancas e adultos.
O habito de atribuir o termo apenas ao uso de computadores deve-se ao fato de que, em se tratando
de educagéo escolar, estes objetos encontram-se mais presentes em sala de aula do que muitos
outros e, justamente por este motivo, geram tanta discussao ao serem utilizados como ferramentas

de apoio a educagao.
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Cox (2003), discute a introdugao e as formas de uso destas modernas maquinas de processar nas
mais diversas areas de atividade humana. A autora afirma que, no campo educacional, a atmosfera
de discussdes ndo se encontra diferente, ha fervorosos seguidores e ferozes opositores da
informatica a questionar se os computadores devem ser inseridos no contexto escolar e de que modo.
Ha aqueles que atribuem as maquinas de processamento o papel "magico” de salvadoras da
educagao e ha os que acreditam que a insergdo delas nas salas de aula mecanizara os alunos,

desempregara os professores e desvirtuara os efeitos do processo ensino-aprendizagem.

N&o cabe aqui discutir se a insergao dos computadores em salas de aulas, principalmente na
educacao infantil, € de boa ou ma influéncia para formagao do individuo. Na verdade, também nao se
buscou aprofundar na questao da idade certa para se ter contato com um computador, embora se
saiba que muitos pesquisadores dedicam-se exclusivamente a estudos sobre qual o melhor momento
para que a crianca tenha acesso a estas maquinas. Estamos lidando apenas com o fato de que os
computadores j& estdo fazendo parte do dia a dia das criancgas nas escolas e estas j& estéo fazendo

uso desta ferramenta como parte de seu aprendizado, conscientemente ou nao.

Sendo assim, propde-se uma discussao que se limita somente a diferenciar como se deu esta
transicéo, das formas “convencionais” para as formas “virtuais” de educacgéo, aplicadas ao ensino
para criangas. Vale ressaltar que esta pesquisa considera que o termo educacao “convencional”
refere-se aquela que faz uso de dispositivos analdgicos e conta com a presenga fisica dos atores
envolvidos no processo, tais como salas de aula (espago fisico) com quadro negro e giz, bibliotecas
de estudo, laboratdrios de ciéncias, etc. Assim como, o termo “educacao virtual” refere-se aquela que
faz uso de recursos “digitais”, ou ndo analdgicos, tais como softwares educatives e Ambientes Virtuais
de Estudo (AVE’s), onde os atores envolvidos, nao vao necessariamente estar presentes fisicamente

a todo instante.

2.3 | Formas “convencionais” de educacéao

As formas “convencionais” de educagao que estdo sendo consideradas neste estudo sdo aquelas em
que se mostram, fisicamente presentes, o educador e o aluno em um ambiente também fisico (por
exemplo, uma escola) que é composto por objetos/ recursos palpaveis (por exemplo, lousa, giz,
apagador) onde nao existam ferramentas como computadores ou outros equipamentos audiovisuais.
Sabe-se que, ndo sdo apenas as ferramentas que determinam se as formas de educacgéo sao
“convencionais” ou "virtuais”, objetivou-se, entdo, tentar diferenciar essas formas de educac¢ao através
de uma linguagem mais simples, mas sem jamais desmerecer os inumeros estudos ja desenvolvidos

sobre as formas de educacgao.
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Da mesma forma como se tentou entender a aplicagio de tecnologias que remete a essa
diferenciacédo entre o "velho” e o "novo” no processo de ensino-aprendizagem, também se encontra
autores, como Cysneiros (2003), que tenta diferenciar as “velhas” e “novas” tecnologias educacionais,

conforme trecho a seguir, retirado do artigo “Fenomenclogias das novas tecnologias na educagéo”:

“As ‘novas’ compreendem maquinas constituidas por dispositivos e circuitos eletrénicos, quase sempre
com partes moveis delicadas, produtos da mecénica fina. As velhas’ sdo objetos técnicos que sempre
fizeram parte da escola: lapis e outros instrumentos manuais que nao necessitam de baterias ou rede
elétrica para funcionar; livros, cadernos, quadros de giz e pincel e outros suportes de memdria individual

ou colefiva.”

E preciso entender que a utilizagao de artefatos tecnoldgicos néo é o ponto principal para entender
como as ferramentas mudaram nos dltimos anos em termos de educacao infantil, mas & de suma
importancia atentar para o fato que essa utilizagéo também influenciou a pratica pedagoégica na

educacédo infantil.

Foi observado tanto em matérias publicadas em sites, jornais e revistas, como em estudos cientificos
tal qual os de Dias, Gomes e Correia (1998), onde foi observado uma tendéncia crescente em unir as
formas “convencionais” com as formas “virtuais” de educagao. Pode-se perceber que mesmo escolas
que possuiam um curriculo escolar baseado em teorias pedagdgicas norteadas por pensadores,
como Montessori e Pestallozi (que j& defendiam uma maior liberdade de escolha para o individuo e
maior integracéo entre educando e educadores), também esforcam-se para adaptar suas
metodologias de ensino a fim de melhorar a convivéncia entre professores e alunos com as “velhas e

novas tecnologias”.

E importante frisar que esta "divisdo” entre o velho e o novo nao pode ser vista de maneira radical,
pois existem tecnologias intermediarias que sao utilizadas tanto em formas convencionais de
educagao, como em formas virtuais. Assim, o ponto principal dessa discussao nao foi o fato de que as
tecnologias fossem “velhas” ou “novas”, mas sim, como usar cada uma dessas tecnologias a fim de
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Fez-se necessario considerar dois pontos

fundamentais nesta discussao: O que €7 e Como usar uma tecnologia educacional?

Para estas indagagoes, observamos a seguir uma outra colocagéo de Cysneiros (2003):

“Sera uma tecnologia educacional quando for parte de alguma préxis na escola, no lar ou noutro local,
com o objetivo de ensinar ou aprender, envolvendo uma relagdo com alguém que ensina ou aprende. Ndo
sera uma tecnologia educacional quando for empregada para atividades nédo relacionadas com ensine ou
aprendizagem, como o controle de estogue em uma empresa. Do mesmo modo, uma maquina copiadora
pode ser ou ndo uma tecnologia educacional. Reafirmando, apenas o objeto nao é suficiente para

caracterizar a especificidade de uma tecnologia educacional”.
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De acordo com outros autores, tais como Braslavsky (In: Tedesco, 2004), as novas perspectivas de
evolucdo tecnolégica provocam nos educadores sérias reflexdes acerca das mudangas exigidas pela
sociedade e pelas proprias politicas educativas, propostas através dos governos em diversos paises,
conforme suas pesquisas publicadas pela UNESCO.

Os estudos revelam que, ha muitas décadas tem-se assistido inumeras tentativas (algumas bem
sucedidas) de integrar as vivéncias escolares ao contexto vivido fora de sala de aula. Nos ultimos
anos, assistiu-se a um esforgo maior por parte de pais e educadores para aceitar a idéia de educar
em carater transdisciplinar, isto &, interligando os conteldos estudados em diferentes disciplinas com
as experiéncias vividas pelos alunos em seus contextos sociais. Esse esforgo em busca da
integracao de conteldos e dissociagao do espago fisico tem ligagao com as idéias de Piaget,
Vygotsky e outros pensadores no que diz respeito a influéncia do contexto no aprendizado do
individuo, conforme dito anteriormente.

Podem-se citar como exemplos de praticas pedagogicas, usadas nas formas convencionais de
educacgdo, algumas situagdes em que, durante aulas expositivas, o educador utiliza giz e lousa (ou
quadro branco e pincel) e coloca-se de pé em diante dos alunos que o observam atentamente,
enquanto esperam suas orientagdes. Pode-se inferir, como resultado dessa prética, uma posicao de
“superioridade” do professor em relagao ac aluno, mesmo que os envolvidos nesta situagao nao se

comportem assim intencionalmente.

Justamente por se observar essa relagao de “dominado” e “*dominador”, surgiram criticas como as de
Freire (2002) em seu livro “Pedagogia do oprimido”, onde se podem encontrar questicnamentos sobre
o papel do educador na tarefa de educar. O autor nao fala explicitamente das mesmas formas de
educacao das quais tratou-se neste topico, no entanto, acredita-se que ha relagao entre suas criticas
e as colocagdes a este respeito propostas neste topico, nao so da utilizagao de “velhas” tecnologias,
mas também de “velhos” comportamentos dos atores envolvidos nas formas convencionais de

educagao.

Para finalizar a colocagao sobre este tema, é valido dizer que nao se tentou criticar as formas
convencionais, esteve-se apenas mencionando alguns exemplos do que tem sido observado ao longo
dos Ultimos anos. Tal qual Ramos (2003), que alerta para o fato de que existem recursos
pedagdgicos, como os jogos educativos, que quase sempre foram utilizados em formas
convencionais de educagao e que até hoje alcangam resultados satisfatorios no ensino de criangas e
adultos. Sendo assim, entendeu-se que, para educar um individuo, no sentido de torna-lo capaz de
compreender e pensar sobre um assunto, n&o seria preciso usar tecnologias de Ultima geragéo,
mesmo que em algumas escolas ja ocorresse este uso. Para educar alguém, o principal & utilizar as
ferramentas disponiveis, por mais “convencionais” que sejam, de forma responsavel e criativa (e
porque nao dizer, de forma util) e sempre tendo em mente o objetivo de agregar valor educativo aos

artefatos.
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Cox (2003) compartilha da mesma idéia ao afirmar que, seja qual for o objeto usado a servigo da
educacao, o diferencial & a sua forma de uso e ndo apenas "qualquer uso" que se faca dele. Portanto,
a aplicacéo da informatica na educagao, mesmo recorrendo a programas desenvolvidos
especificamente para ambientes educacionais, sempre exige dos atores envolvidos no processo uma

postura critica e uma capacitagao continua.

No proximo topico (forma virtuais de educagao) discutiu-se um pouco mais sobre o uso da informatica
na educacéo, por hora € valido ressaltar a importancia que deve ser dada as formas de uso de um
software como “artefato educativo”, sabendo que o termo “artefatc educativo” ja foi utilizado
anteriormente em estudos realizados por Campello (2000). A importancia do usc das ferramentas
também é uma preocupagéao observada, desde 1997, pelo PROINFO (Programa Nacional de
informatica na educagao, 2005), desenvolvido pelo Ministério da Educacgao e do Desporto e pela
Secretaria de Educacio a Distancia, segundo dados coletados em sites do governo brasileiro, como

por exemplo, www.brasil.gov.br e www.mec.gov.br.

Assim como no PROINFO, também nos PCN (Parametros Curriculares Nacionais, 2005), e nos
RCNEI (Referenciais Curriculares Nacionais para Educacgao Infantil, 2005), discute-se muito quais
materiais (analdgicos ou digitais) devem fazer parte do cotidianc do aluno, nas escolas brasileiras. As
tecnologias que surgem a cada dia desafiam os governantes a estabelecer critérios de escolha e de
utilizagao tanto para as formas “convencionais” como para as formas “virtuais”. Portanto, faz-se
necessario valorizar esta discussao, principalmente, no que diz respeito ao uso de softwares
educativos, visto que um destes foi apresentado como suporte para realizagao dos testes de
usabilidade desta pesquisa.

2.4 | Formas “virtuais” de educagio

Ha alguns anos, vemn sendo observado um constante crescimento tecnoldgico e uma forte influéncia
dos meios de comunicagao na area de educacgao. Paralelamente, assistiu-se a insergéo dos
computadores em salas de aula com criangas em fase de alfabetizagao, tornando-se objetos quase
tdo comuns na rotina da escola quanto o uso destes em suas casas. Brunner (In: Tedesco, 2004),
mostra que no mundo inteiro esté sendo vista uma “caminhada ansiosa” dos profissionais de
educacdo, indo de encontro as novas tecnologias que surgem diariamente.

Ainda que alguns discordem do uso de computadores em escolas de ensino fundamental e ensino
medio, ndo se pode negar que existem inumeros beneficios (assim como maleficios) no emprego
destas ferramentas, presentes nas formas “virtuais” de educagéo, através de recursos como

softwares educativos.
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Para uma melhor compreensac desta classificagao (formas “convencionais” e “virtuais” de educagao)
em que citou-se os recursos analogicos ou digitais como ferramentas de educacgéo, apresentou-se a
seqguir (figura 2.3), um quadro scbre a “evolugdo” das tecnologias educacionais, desenvolvido por
Tapscott (1998), reproduzido nesta pesquisa a fim de exemplificar quais recursos fazem parte de

cada grupo:
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Figura 2.3: Evolugao das tecnologias educacionais (Tapscotf, 1998).

Analisando a figura 2.3, viu-se que alguns dos recursos que Tapscott (1998) considera analégicos,
possivelmente outros autores considerariam como digitais, pelo fato de nao serem palpaveis, como &
o caso das gravagoes, pois, na verdade, o que é palpavel € o suporte em que esta gravado o
conteudo educativo (fitas magnéticas e nao os dados nela registrados). Vale salientar que esta figura
foi colocada com intuito de ilustrar melhor o por qué desta pesquisa buscar caracterizar e classificar
softwares educativos, haja vista suas similaridades com alguns dos exemplos dados por Tapscott,

onde teriamos os sistemas como cursos virtuais, jogos em rede e simuladores.

Segundo Zacharias (2005), o uso desses recursos nao-analogicos faz com que o computador seja
visto como um “material” didatico um pouco mais familiar para as criangas, de modo que, descobrir o
que este objeto tem a oferecer torna-se apenas mais uma atividade llidica para elas, que o véem

como um objeto interessante, pronto a ser explorado.
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Em contrapartida ao que diz Zacharias (2005), existem autores, como Armstrong e Casement (2001),
que véem o computador como um objeto inquietante quando presente em sala de aula. Os autores
asseguram que as criangas levam um certo tempo até se adaptarem a ferramenta e alegam que ela
representa um desafio as suas capacidades, no que concerne & coordenagdo motora e raciocinio
espacial, pois o que esta representado em sua interface é uma metafora do mundo real e nao conduz

a um reconhecimento imediato das informagoes disponibilizadas.

Assim como existem defensores da informatica na educagdo como a professora Zacharias (op. cit.),
existem também os que a condenam veemente, como Armstrong e Casement (2001). Todavia,
acreditamos que a forma como ela sera utilizada é que caracteriza se ela esta sendo proveitosa ou
nao, em seu objetivo pedagogico. Existe ainda uma discussao a respeito do aprendizado oferecido
através do computador, tendo em vista que ele por si s6 ja acarreta a necessidade de aprendera
utiliza-lo e sob este ponto de vista, encontramos o problema que a crianca enfrenta ao lidar com esse

aprendizada.

De acordo com Norman (1994), os usuarios sujeitos a este tipo de situagéo, principalmente no caso
desses usuarios serem criangas, acabam tendo que passar por dois tipos de aprendizado: um sobre a
ferramenta (computador) e outro através dela (conteldo educativo). Estes dois aprendizados séao
definidos pelo autor como: aprendizado sintatico e aprendizado semantico, respectivamente; e ambos

podem vir a ocasionar frustragoes e/ou constrangimentos nc processo de uso da interface do sistema.

Para discutir um pouco mais sobre as formas virtuais de educacéo, Almeida (2000) afirma ainda que
o computador ndo & o detentor do conhecimento, mas uma ferramenta tutorada pelo aluno, tornando-
se assim auxiliar no processo de conceituagao e desenvolvimento de habilidades importantes para a
sobrevivéncia do homem em sociedade. Assim como Almeida (2000), autores como Cox (2003),
comentam a importancia de se investigar mais sobre a insergao do computador nas escolas, visto que
ele pode despertar curiosidade e interesse, na mesma intensidade em que pode despertar rejeicao e

frustragao durante o uso. Cox (2003) afirma que:

“Faz-se necessaria uma critica acurada quanto ao uso dos computadores no ambiente escolar, ou fora
desse, para que seja possivel aproveitar o melhor dessas maquinas sem incorrer no vultuoso erro de
subestima-las, desperdicando recursos ou atribuindo-lhes papéis miraculosos, superestimando-as; Faz-se

necessario, portanto, pesquisarmos mais sobre o fema”.

Tomando-se como foco a proposta de educar através de recursos digitais, como sites ou softwares
educativos (onde recursos analdgicos, como lapis e papel estdo presentes de forma representativa),
observa-se que no uso desses sistemas computadorizados, os estudantes e professores podem
escolher a opgéo de interagir, através da organizagéao e sistematizagao das informagées. Barros &
Cavalcante (2000) explicam que essa interagao faz com que seja possivel um aprendizado através da

co-existéncia de recursos analdgicos e virtuais numa mesma aula.
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Dentre as inuUmeras ferramentas encontradas nas formas “virtuais” de educagao, como ora citados os
sites, softwares, AVE's (Ambientes Virtuais de Educacéo) e outros, cabe mencionar também o uso da

Internet, pois este meio de comunicagao é causa de grande interesse entre pesquisadores.

Lévy (1996) e Negroponte (1995) avaliam que a utilizagdo de meios digitais como ferramentas de
apoio as pesquisas, surgiu como um recurso a mais para integrar estudiosos da area de educagao
(entre outras). Estes autores explicam que um dos objetivos comuns & conhecer “virtualmente” os
usuarios de Internet e saber de suas caracteristicas e necessidades, a fim de trabalhar tais
informagoes num ambiente de aprendizagem em que todos cs envolvidos estejam juntos com o
mesmo propodsito: assimilar, ou trocar, conhecimentos (ainda que eles nao se conhegam

pessoalmente).

Considerando que, praticamente todo tipo de acontecimento pode ser transmitido ao vivo pela rede,
das partidas de ténis até as noticias do governo sobre o imposto de renda e até mesmo o nascimento
de um bebé, todas as informacgoes trocadas podem contribuir para que se aprenda algo novo,
inclusive, em tempo real. Desta forma, segundo Freire (2001) torna-se evidente que a internet, assim
como os softwares, também pode funcionar como um ambiente educacional, onde sdo
disponibilizadas ferramentas para o ensino a distancia, aulas virtuais e softwares de pesquisa por
bancos de dados, que dispoem de recursos educativos para criangas em fase de alfabetizagao ou

mesmos aquelas ja alfabetizadas que buscam por novos temas.

A internet, utilizada como ferramenta de ensino, pode propiciar uma maior compreensao das
diferengas individuais dos usudrios, assim como ajudar a definir os ambientes de estudo cujas
interfaces possuam uma usabilidade adequada para grupos de pessoas com caracteristicas

semelhantes.

Mesmo sabendo da complexidade na tarefa de atender as necessidades de estudantes com
caracteristicas muitas vezes tao divergentes, ainda assim a Internet facilita este processo de
identificagao de inimeros perfis, que refletem diferentes tipos de usuarios. Isto tem sido obtido por
meio de pesquisas sobre sua utilizagdc. Nos ultimos anos, varios destes perfis tém sido identificados
através de ambientes de ensino como o Ambiente Virtus (UFPE) e o AulaNET (Puc-Rio), por
exemplo.

A maneira como a Internet e os softwares educativos agregam valor as outras midias, tem despertado
a curiosidade dos estudiosos da area de educagéo. Muitos deles, como Lévy (1994), por exemplo,
reconhecem que a grande vantagem & poder reunir imagem, som e animagdes para expor uma
informagao com maior clareza, enquanto que, tratando as midias individualmente, isto talvez nao

fosse possivel, ou nao traria resultados tac bons quanto no uso de Internet.
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Embora alguns pais e educadores ainda nao tenham desenvolvido uma postura critica em relagao ao
uso de tecnologias, ja & possivel encontrar um interesse substancial no modo como a sociedade vem
investigando o tema, inclusive observando de forma mais cautelosa o impacto destas tecnologias no
contexto escolar e sécio cultural do individuo, para com isso entender melhor as reformulagées

necessarias a educacgao.

Recentemente, foi publicada na Revista Epoca (2004) (http://revistaepoca.globo.com/) uma matéria a
respeito do uso de internet e dos softwares educativos nas escolas. Tamanha & a importancia deste
assunto que esta foi a matéria de capa da referida revista, que pode ser considerada uma das
revistas de informagao tidas como das mais populares do Brasil. Embora este nao seja um referencial
cientifico, a matéria serve para mostrar que este tema vem sendo discutido pela sociedade em
revistas de circulagao nacional, indicando que esta discussao nao esta restrita aos meios

académicos.

Para se ter idéia do quanto vem sendo debatida esta questao, & apresentado a seguir um dos pontos
fortes desse texto da revista, onde o educador e tecndlogo Carlos Seabra expde sua opinido sobre o

tema:

“Nao é mais possivel pensar a escola sem o computador”, diz Carlos Seabra, educador e diretor de
tecnologia do Instituto de Pesquisas e Projefos Sociais e Tecnoldégicos. A questao, de agora em diante, é
que alguns saberdo como aproveitar a novidade para a melhoria do ensino, enquanto outros a usarao

apenas como propaganda.”

Conforme o trecho apresentado, consideramos que sao muitas as ferramentas que vém sendo
empregadas nessa inovagao em sala de aula e que a postura dos professores e dos alunos é fator
primordial para o sucesso ou fracasso no uso das ferramentas. Cada vez mais, os préprios alunos
tomarao a iniciativa de aplicar os recursos digitais que t&m disponiveis para melhorar sua capacidade
de aprender assuntos sugeridos pelo professor e “relacionar” tudo isso as suas experiéncias
pessoais, a ponto de quererem compartilhar o conhecimento entre seus colegas através de todos os

meios possiveis, sejam eles analdgicos ou digitais.

Conforme Azevedo (2000), assim como o uso de computadores em sala de aula pode ser
caracterizado como uma inovagao nas formas “virtuais” de ensino das escolas, isso também
aconteceu nas formas ‘convencionais” de educacao, através do uso de radios escolares, onde os
proprios alunos criam sua pregramagéao. Outro exemplo sé@o os jornais escolares, do tipo boletins,
que podem ser usados como suportes para o aprendizado (ou como materiais didaticos), a medida
em que as criangas coletavam informagdes de acordo com sua capacidade de leitura e aprendizado

para em seguida, selecionar, segundo seus proprios critérios, o que era relevante para ser publicado.
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Entretanto, constatou-se que a questdo do uso de computadores, como parte das formas virtuais de
educacao, passa por diversos “entraves”. Segundo Kawamura (1990), os processos tecnolégicos
avancados sdo fundamentalmente poupadores de trabalho humano, mas também podem causar a
exclusdo dos individuos no processo produtivo, uma vez que novas tecnologias sejam introduzidas no

mercado e nas escolas, sem que sejam pensadas as formas de interagao entres ambos.

Um exemplo dos entraves que estamos discutindo, com base em estudos de Kawamura (1990), & o
fato de que, somadas aos custos dos computadores e softwares, encontram-se as possiveis
dificuldades na forma de utilizagac e as inUmeras discussoes sobre qual a idade ideal para que as
criangas comecem a lidar com esta ferramenta. Desse modo, torna-se comum encontrar situagoes
onde professores sentem-se pressionados a dominar as tecnologias as pressas, para poder conduzir

seu trabalho em sala de aula junto as criangas.

Diante dos chamados “perigos” da internet, muitos pais e professores criam uma certa “rejeicao’, ndo
somente ao seu uso, mas ao uso de sistemas computadorizados de forma geral. Isto ocorre, na
maioria dos casos, porque eles ndo querem que seus filhos tenham acesso a conteldos impréprios,
como pornografia, violéncia, racismo e debates religiosos de carater preconceituoso. No entanto, no
que diz respeito & posicao da escola em relag@o a estas ameacgas de conteudo improéprio, o professor

Fernando Almeida também expds sua opinido na mesma matéria da revista Epoca (2004):

“.. equipar o laboratério sem mudar o estilo das aufas ndo basta. ‘Escolas que tém projetos pedagdgicos
ruins usardo a tecnologia de maneira ruim’, diz Fernando Almeida, consultor em novas tecnologias da
educagdo. ‘O uso da tecnologia potencializara um projeto fraco e desconexo, que s6 tera aparéncia de
modernidade. Quem se limita a ensinar o que é e-mail ou 0 manuseio de programas de texto e planithas
esta sendo tédo ineficiente e enfadonho quanto aqueles professores que rabiscam tabuada na fousa. A

chave esta em ensinar os alunos a crescer na era da informagao’, diz”.

O que se destaca neste trecho € o fato de que o professor mais uma vez questiona a forma de uso da
ferramenta e a forma como o estudante vai crescer (se desenvolver) apoiado no uso dessas
tecnologias. Conforme se observou ao estudar as teorias Condutivista de Skinner (1938), ou a teoria
Construtivista de Piaget (1970), o aprendizado do aluno acontece por fases onde o fator determinante
para sua evolugao € o seu desenvolvimento mental, influenciado por fatores externos que lhe serao

apresentados, sequencialmente, em seu contexto de aprendizagem.

Baseado nas idéias de Piaget, cada estudante, mesmo influenciado pelo contexto, é capaz de
construir o seu conhecimento sozinho (ou entdo junto ao seu educador) e desta forma talvez nao
fossem necessarias tecnologias (como softwares educativos) para acrescentar informacgdes ao seu
aprendizado. No entanto, j& que elas existem e estdo tdo presentes em muitas salas de aula, neste
estudo, ao pesquisar os testes realizados com um software educativo, preferiu-se guiar pela teoria

Construtivista Socio-Interacionista, proposta por Vygotsky (1988; 1993), o qual afirma que a mente
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humana nao se desenvolve em um plano a parte da realidade, mas sim, responde aos estimulos que

lhe chega através dos sentidos da percepcao.

Dentre as abordagens tedricas sobre ensino-aprendizagem ora citadas, vale ressaltar, de maneira
muito concisa, as seguintes teorias: Behaviorismo (Condutivismo); Construtivismo; Construtivismo-
Interacionista; e Construtivismo Socio-Interacionista. A primeira delas propde que o aluno € ensinado
na medida em que é induzido a se engajar em novas formas de comportamento, onde ensinar

significa “transmitir” conhecimento, como por exemplo, em aulas que sdc somente expositivas.

No Construtivismo, o conhecimento se da através do processamento da informagao no contexto de
aprendizagem e, desse modo, sua abordagem se divide em duas correntes: o Construtivismo-
Interacionista e o Construtivismo Sdcio-Interacionista, cujos estudiosos foram Jean Piagete L. S.
Vygotsky, que defendiam que o conhecimento adquirido pelo individuo é resultado também das suas
experiéncias socio-culturais vividas dentro e fora da escola. Com base nas teorias revisadas aqui,
percebeu-se gue a importancia de se avaliar as interfaces de softwares educativos se fundamenta na

necessidade de uma “fuséo” entre as teorias de ensino e aprendizagem com os recursos tecnoldgicos

oferecidos pela Internet e pelos softwares educativos, como ilustra a tabela 2.1, apresentada por

Barros e Cavalcante (2000), a seguir:

Tabela 2.1: Teorias de educagao X recursos computacionais (Barros & Cavalcante, 2000).

Teorias

Relacoes aluno-
professor

Behaviorista

Construstivista-
Interacionista

Construtivista Socio-
Interacionista

Relagdo
Aluno-Professor

O aluno é conduzido pelo
professor que determina a
velocidade e a forma de
construgio do
conhecimento

O professor deve estimular o
aluno a construir seu
conhecimento de forma
autdnoma, a partir de suas
descobertas individuais.

O professor &€ o mediador do
processo de construgéo do
conhecimento que se da através
de interagdes sociais

Relacao
Aluno-Aluno

Desconsiderada

Pouco explorada

O aluno é parte do contexto
social e deve ter iniciativa para
questionar, descobrir e
compreender o mundo a partir de
interagtes com os demais.

Relagao
Aluno-Objete do
conhecimento a ser

QO conhecimento &
disponibilizado de forma
seqlencial para o aluno

O aluno constréi seu
conhecimento a partir de suas
proprias percepgoes, oriundas

O aluno e capaz de interagir com
os objetos (amplificadores
culturais), e medifica-los

computacionais

como um meio de
disponibilizar informagGes
de maneira seqiiencial

acompanhamento individual
dos estudantes

aprendido das interagdes com objeto. construindo assim seu
conhecimento.
Recursos O computador é utilizado O computador possibilita o O computador passa a ser

encarado também como um meio
de comunicagao e interagao
entre aprendizes e orientadores

A tabela 2.1 esclarece alguns pontos em relagao as tecrias e aos recursos computacionais,

entretanto, seria interessante também explicar as relagdes existentes entre os envolvidos e os

recursos computacionais neste contexto, Caberiam algumas reflexdes sobre quanto ao papel do

professor & ao papel do aluno em cada teoria, bem como a forma de utilizacdo dos artefatos que é

feita por estes usuarios. Entretanto, acreditamos que esta tabela nos permite cbservar que a

aplicagé@o dos recursos computacionais nas escolas, ja era considerada relevante desde a década de
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80, quando o Construtivismo Sécio-Interacionista ficou conhecido ne Ocidente a partir das idéias de
Vygotsky. Mas foi a partir da década de 90, que os estudiosos comecaram a questionar de fato até
onde vai a influéncia desses recursos na educacio das criangas em idade de alfabetizacéo e até que
ponto os softwares educativos estéo eficazes nos objetivos a que se propdem como ferramenta

paralela de ensino.

Para exemplificar essa utilizagao da informatica aplicada, inclusive em turmas de alfabetizagao, é
apresentado a seguir o trecho de uma matéria publicada e capturada em novembro de 2004 na
Revista Nova Escola (www.revistaescola.abril.com.br) - onde consta uma explanacéo sobre tal
utilizagao, além do depoimento de uma professora a respeito dessa nova forma de ensinar, aliando o

computador a um plano pedagogico pré-existente.

“Na hora de explorar um computador "desplugado” e basico com turmas de 5 a 7 anos, o importante é
realizar tarefas que tém sentido para elas, como escrever o préprio nome e fazer a lista dos
aniversariantes do més ou a relagao das atividades do dia. Usando o mouse, as criangas treinam a
coordenagdo motora e, de olho no teclado, identificam letras, nimeros e simbolos. Tudo isso dé ao
professor a chance de se deslumbrar com a producao da classe e se surpreender com a rapidez com que

todos aprendem a lidar com a informatica.”

Diante deste exemplo, percebe-se que, existem alguns professores que véem os computadores como
uma “ameaca” a sua profissdo. Mas ha outros, que nao s6 admitem usa-lo no dia a dia, como também
alertam para o fato de que, dependendo da forma com que esta ferramenta entra no contexto escolar,
ela pode vir a ser uma grande aliada. No que se refere a sua utilizagao como parte das ferramentas
presentes nas formas virtuais de educagao, eles podem trazer inUmeros beneficios, tantc para eles

(professores) quanto para seus alunos.

Lendo sobre as teorias de ensino-aprendizagem e sobre estas matérias publicadas em revistas
nacionais, que abordam questdes sociais e comportamentais, percebe-se que a cada dia, milhares de
pessoas iniciam a sua “vida digital” utilizando a Internet e os softwares em geral. Esse novo mundo
virtual tem a possibilidade de tornar a vida mais facil no sentido de agilizar tarefas cotidianas como,
por exemplo: realizar pagamentos, ler as noticias do jornal do dia e aprender sobre temas que nao
séo facilmente encontrados em escolas convencionais, como, por exemplo, aprender sobre politica

ou culinarias (temas “informais”, que nem sempre s&o contemplados pelos curriculos escolares).

Segundo Freire (2001) através de sisternas computadorizados, como a internet e os AVE'S, elas
também podem comunicar-se de outras formas, o que permite sair da condigao de leitores passivos,
para transmissores de conhecimento. Com as ferramentas das quais a rede disponibiliza estas
pessoas podem receber e enviar mensagens e realizar uma série de outras atividades sem sair de
casa. Logo, acredita-se que estas ferramentas podem vir a facilitar o aprendizado & medida que as

pessoas deixam de “perder tempo” com tarefas um tanto quanto inconvenientes, como ir até ¢ banco
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ou ao correio, e passam a ter chance de se dedicar mais aos seus estudos escolares e também a

estudos sobre temas informais.

Acredita-se que, mesmo diante das diferengas sécio-econdmicas de nosse pais, havera um momento
em que a maior parte das escolas tera acesso a computadores e a softwares educativos em sua
rotina de trabalho e, quando isto acontecer, professores e alunos terao que lidar com as formas
“virtuais” de educacgao, conforme ja acontece em muitas escolas da rede particular. A presencga dos
computadores em laboratérios deixara de ser uma questéo de marketing escolar e passara a ser uma
necessidade, pois a sociedade vai cobrar que, tanto criangas como adultos, tenham conhecimento
desta ferramenta. No futuro, o préprio mercado de trabalho também vai cobrar que todos os

profissionais tenham pleno dominio sobre este artefato o qual tera feito parte de sua trajetoria escolar.

Deste modo, ha que se estudar software educativo do ponto de vista do design, ergonomia e
usabilidade, mas sem jamais deixar de valorizar os conceitos intrinsecos nesse recurso digital usado
nas formas virtuais de educagao. Salientando que, o proposito de um software denominado educativo
é, antes de tudo, educar, ainda que ele ndo interaja com seu usuario como ele gostaria que
acontecesse. Logo, o software deve ser avaliado segundo critérios que reconhegam a importancia,
néo so da usabilidade de sua interface, mas, principalmente, a importancia de seus objetivos

pedagogicos, pois sO assim esta ferramenta podera atender as necessidades do seu usuario final.

2.5] Licoes aprendidas

A conclusdo principal que se apresenta a respeito deste capitulo, é a de que se acredita ser de suma
importancia conhecer as teorias de educagao para que se possa estudar usabilidade em softwares
educativos. Descobriu-se que ¢ preciso estudar quais sao as ‘raizes” ou bases pedagogicas destes
softwares, isto é, quais teorias de educagao contribuiram para o desenvolvimento destas ferramentas

que vemos atualmente sendo utilizadas em salas de aula.

Ao definir-se que o capitulo sobre “Educacéo infantil” seria visto separadamente do capitulo sobre
“Softwares educativos”, buscou-se demonstrar o quanto ambos sdo extremamente importantes para o
entendimento desta dissertagao, contudo, deveriam ser abordados de maneira distinta, haja visto que
a “evolugao cronologica” das teorias de educagao ngo caminha paralelamente com a “evolugéao

cronolégica” dos softwares educativos.

O que se esta colocando € que as descobertas sobre as teorias de ensino aprendizagem, feitas pelos
pensadores das areas de educagao, psicologia (e outras areas afins) nao, ocorreram
(necessariamente) na mesma época em que estavam sendo desenvolvidos os softwares educativos

utilizados nas escolas contemporaneas.
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Qutra ligdo aprendida é o fato de que se descobriu duas formas de educagio que contribuem para
orientacao da pesquisa: a forma convencional/ presencial, entendida como aquela em que sao
usados recursos analégicos e conta com a presenca fisica dos envolvidos; e a forma virtual/ “atual”,
entendida como aquela em que se utilizam recursos né&o analdgicos (ou digitais), como por exemplo,
softwares educativos, aplicados, geralmente, em um contexto onde os envolvidos nao sao obrigados

a estar presentes fisicamente.

Sabendo que esta pesquisa lida também com criangas em fase de alfabetizagéo (estudantes de 12
série de ensino fundamental), aprendeu-se a definir melhor “o que & educagéo” e “o que & fase de
alfabetizagac”. Mostrou-se necessario discutir sobre o aprendizado infantil e os meios pelos quais
este processo acontece, considerando a participagao e a integragac de alunos e professores,
propiciando situagbes onde ambos possam apresentar suas idéias e aprender em conjunto sobre
determinado assunto.

Descobriu-se que nao convém tentar “fixar”, numa espécie de “linha do tempo”, as descobertas e os
pensadores que fazem parte das teorias de educacéao, pois estas sugiram em diferentes momentos
da historia da educagao, e algumas delas foram discutidas paralelamente por estudiosos envolvidos
em pesquisas sobre ensino-aprendizagem. Por vezes tentou-se apresentar, através de uma
representagao grafica, como seria a ordem cronologica em que as idéias dos grandes pensadores
surgiram, contudo, aprendemos que educagaoc nao € uma area de conhecimento com limitagoes
precisas, nao existem fronteiras para nos guiarmos e podermos dizer: “essa teoria diz respeito
apenas a educacao” ou entao, “essa idéia de aprendizado diz respeito somente aos estudos de

psicologia”.

A principal desccberta feita nesse capitulo mostra que educacao € um campo de pesquisa muito
vasto, que nao pode ser isolado, pois na verdade, € uma confluéncia de outros campos como
psicologia (englobando os estudos sobre cognigao humana), filosofia (através das idéias dos filésofos
gregos sobre “o pensar sobre algo®). Faz-se necessario dizer que foram citados apenas alguns dos
campos de pesquisa, notadamente mais discutidos neste estudo, entretanto, existem ainda estudos,
como os de sociologia (considerando a investigagéo de fatores sociais que influenciam na formagéao
do ser humano), que também sao de fundamental importancia para aqueles que estudam teorias da

educacdo como tema principal de seus trabalhos.

Sendo assim, propde-se a apresentacdo de um grafico o qual mostra o entendimento que tido sobre a
maneira de expressar as ligagdes entre educacio e outras dreas de pesquisa, que apontam para o
estudo da educagio como um campo complexo, o qual interliga tantas ciéncias. Foi desenvolvido um
grafico tridimensional, pois se acredita ser esta a forma mais simples de “expor visualmente” as
descobertas no que se refere as ligagdes encontradas entre educacgao, filosofia e psicologia,

conforme figura 2.4 a seguir:
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Figura 2.4: Ligagdes entre educacao, filosofia e psicologia.

O grafico 2.4 apresenta trés eixos, denominados de educagéo, psicologia e filosofia. Nos espagos
entre eles (os quadrantes), foram colocadas estrelas que podem ser usadas para representar as
teorias ou os tedricos que apresentaram suas idéias ao longo dos séculos. Todavia, achou-se por
bem, nao citar nomes no grafico, pois isto poderia dar origem a outras discussdes que exigiriam uma

dedicagao maior & pesquisa sobre educagao, o que nao foi o tema central desta dissertagao.

Para justificar este procedimento, é sabido que se poderia citar, por exemplo, nomes como o de
Piaget e tentar “situa-lo” como uma das estrelas que se encontram no eixo de educagao,
considerando sua teoria construtivista, mas isto nos faz pensar que estariamos distanciando este
pesquisador do “eixo da psicologia” e, dessa maneira, esta “estrela” poderia ser considerada um
grande equivoco da parte deste estudo, visto que Piaget teve uma formacao académica voltada para

biologia e fisiologia do ser humano, areas que estariam mais relacionadas a psicologia.

Por fim, afirma-se que as reflexdes acerca das teorias de educacéo proporcionaram entender a
necessidade de que o designer, enquanto profissional envolvido com desenvolvimento e avaliagao de
softwares educativos, deve investigar e se inteirar sobre os pensamentos que deram origem a estas
teorias. Esta busca & de suma importancia, 8 medida que o profissional da area de design estara
lidando com interfaces digitais que concentram seu “dialogo” com usuario atraves de uma espécie de
“fusao” entre conceitos oriundos de areas de pesquisa, como as de filosofia e psicologia, e nao

somente na area de design, como poderia se pensar.
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