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SOFTWARE EDUCACIONAL: O DIFICIL COMECO
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Resumo: O presente artigo tem por objetivo discutir questdes referentes ao papel do software
educacional no processo ensino aprendizagem, bem como apresentar mitos criados em relagdo ao
seu ciclo de vida, desde o desenvolvimento até a sua aplicacdo pedagdgica. A idéia do professor
como produtor de software é explorada no sentido de apresentar uma alternativa vidvel e eficiente
na construcio de solugdes informatizadas para o dia-a-dia em sala de aula.
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1. Introducao

Quando nos referimos ao uso do computador em Educacdo, a idéia de que as
novas tecnologias vém substituir o professor ja ndo possui a forca de outrora e, mesmo
onde tal mito se faz ainda presente, justifica-se pela falta de informacdo e de
esclarecimento sobre o assunto.

Hoje, toda e qualquer tecnologia que possui potencialidades e caracteristicas de
comunicacdo e manipulacdo de informacdes, parece adequar-se perfeitamente as
atividades ligadas a Educacdo, na medida em que o ato de ensinar/aprender consiste,
sobretudo, em uma relagdo de comunicacdo por exceléncia.

Marisa Lucena, ao analisar fatores determinantes da utilizagdo do computador
como ferramenta educacional, em Diretrizes para a Capacitacio do Professor na Area de
Tecnologia Educacional, conclui que o processo de informatizacdo da sociedade
brasileira € irreversivel e que se a escola também néo se informatizar, correrd o risco de
ndo ser mais compreendida pelas novas geracdes.

A utilizacdo do computador em Educacgdo sé faz sentido na medida em que os
professores o conceberem como uma ferramenta de auxilio as suas atividades didético-
pedagdgicas, como instrumento de planejamento e realizagdo de projetos
interdisciplinares, como elemento que motiva e ao mesmo tempo desafia o surgimento
de novas préticas pedagégicas, tornando o processo ensino-aprendizagem uma atividade
inovadora, dindmica, participativa e interativa.
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2. Producao ad-hoc de software educacional

Dentre as vérias formas de se desenvolver ambientes computacionais que
favorecam o processo  ensino-aprendizagem, destacamos o software educacional, que
segundo Lucena (1992) é todo aquele programa que possa ser usado para algum
objetivo educacional, pedagogicamente defensdvel, por professores e alunos, qualquer
que seja a natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado.

Entretanto, continua Lucena, para que um software seja utilizado com finalidade
educacional ou em atividades curriculares, é necessario que sua qualidade de interface e
pertinéncia pedagdgica sejam previamente avaliadas de modo a atender as 4reas de
aplicacdo a que se destina e, principalmente, satisfazer as necessidades dos usudrios.

Talvez as afirmagdes de Lucena pudessem hoje ecoar de forma mais eloqiiente
na medida em que os professores passassem de meros utilizadores de softwares
educacionais, ou simples avaliadores, para idealizadores e produtores destes produtos,
"desenvolvendo-os" de maneira a atender as necessidades e realidades especificas de
seus alunos. Afinal, quem melhor do que o professor, com sua vivéncia didria com os
alunos, conhecedor de suas realidades e anseios, poderia desenvolver um produto
eficiente e pedagogicamente correto?

Em outras ocasides, provavelmente, esta idéia soasse como um projeto insano e
inconseqiiente. Afinal, afirmam técnicos, e uma grande maioria de professores, que
construir software educacional é uma tarefa ardua, penosa e economicamente invidvel
para profissionais que ndo sdo da drea da informdtica. Na verdade, com os avangos da
tecnologia de software, a proliferacio de linguagens de programacdo orientada ao
objeto, as linguagens de autoria de tipo "arrastar e soltar", ferramentas WYSIWYG,
engana-se quem pensa que o professor ndo pode ser agente ativo na construgcdo de
softwares educacionais.

Esta idéia ndo € o unico entrave associado a producgdo "caseira" de softwares
educacionais. Outras pressuposicdes sdo feitas como, por exemplo:

° Altos investimentos em hardware;

° Altos custos com a formacao de profissionais;

° Necessidade de muito tempo para a producgao;

® Softwares de autoria muito caros;

o Linguagens de programacdo de dificil manipulacdo para professores.

Esta € a hora de esclarecer estas conclusdes prematuras. Nao hd necessidade de
se construir uma estrutura com grandes recursos tecnoldgicos e laboratérios de dltima
geracdo, tampouco € preciso formar profissionais de alta competéncia tecnoldgica e
titulagdo para a construcdo de software. Outra idéia que deve ser esquecida € a de que
para cada hora de aula sdo necessarias 1000 horas de programacio ou que os softwares
de autoria e as linguagens de programacao sdo as Unicas ferramentas capazes de realizar
tarefas de constru¢io de um software educacional.

E preciso que se desenvolvam mecanismos que torne a producio de softwares
nas escolas uma atividade economicamente possivel, adequada a formacgao profissional
dos professores e coerente com a infra-estrutura tecnoldgica da escola e, principalmente
passivel de realizacdo em tempo hébil.
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Foi pensando exatamente nisto que foram realizadas vdrias experiéncias no
laboratério de informética da FAED, as quais resultaram na proposta de construcido de
software educacional utilizando tdo somente os recursos de multimidia presentes em
aplicativos de utilizacdo macica para ambiente windows, neste caso especifico o
Microsoft Power Point.

Desta iniciativa varios projetos foram iniciados e devidamente concluidos com
€xito por alunos do curso de Pedagogia da faculdade.

Desta forma pode-se afirmar categoricamente, que podemos substituir todas as
dificuldades fantasiosas citadas e discutidas acima por uma unica, concreta e
determinante para a realizacdo ou nao de um software educacional por professores: A
CRIATIVIDADE.

3. Utilizando power-point na producao de software educacional

O programa Microsoft Power Point, em sua concep¢do inicial, foi projetado para
a producdo de slides e apresentacdes multimidia, entretanto, devido a prépria natureza
de seus recursos basicos e da interface grifica que o hospeda, é possivel propor projetos
que envolvam outros tipos de aplicacdes como, por exemplo, banners, posters, folders,
murais eletronicos, softwares educacionais, etc.

Os recursos oferecidos pelo programa, muitos dos quais representados na barra
de ferramentas através de atalhos na forma de icones, seguem a mesma ldgica e
representacdes simbodlicas dos demais aplicativos da familia Office da Microsoft. Por
serem de facil manipulacio e possuirem ricos médulos de apoio ao usudrio, inclusive
um sofisticado Assistente de Autoconteido que auxilia na construgdo e formatagcdo dos
projetos, os procedimentos para a construcdo das telas de apresentacdo do projeto do
software educacional serdo suprimidos deste artigo.

Uma vez realizadas todas as telas de apresentacdo utilizando os recursos
tradicionais de insercdo (novos slides, caixa de texto, wordart, figuras, formas, som,
video, etc.), de formatagcdo (objetos, fontes, segundo plano, etc.) e de animacio
(conforme procedimentos descritos no manual do programa), configurar o projeto
realizado de modo a ser exibido ndo mais como uma simples apresentacdo, mas como
um sofisticado software educacional multimidia que utiliza botdes de acdo, navegacdo
baseada em hyperlinks, sons, efeitos de tela, etc.

Durante as etapas de construgao das telas (slides) que dardo corpo ao projeto de
um software educacional alguns comentdrios sdo importantes para aqueles que, pela
primeira vez, se aventurardo nesta area:

E importante definir a priori um detalhado roteiro didatico-pedagdgico com
todas as informagdes e objetos a serem utilizados, os esquemas de navegacao previstos,
os niveis de interatividade, as acdes previstas para cada botdo, etc.

Um bom roteiro inclui também um minucioso story-board com esquemas de
utilizacdo da tela (layouts) e defini¢cdo de espaco a serem preenchidos pelos objetos na
proporcao e localizacdo mais ou menos definitiva na tela.

Todos os objetos a serem inseridos, sobretudo as imagens, devem constituir um
repertério a parte, selecionado seja através de livrarias de cliparts, donwload na
Internet, seja através de processos de digitalizacdo.
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Vale ressaltar que durante todo o processo de construcio das telas deve respeitar
critérios de conformidade ao usudrio para qual o projeto se destina, através da utilizacdo
equilibrada de textos, imagens, sons, videos, etc.

Para que o resultado final do trabalho de construcdo das telas que fardo parte do
projeto de software educacional seja satisfatério, é sempre bom lembrar que uma
avaliagdo feita por outros especialistas pode evidenciar, inclusive, falhas na composicao
formal do projeto ou na estética dos elementos que compdem as telas. Neste caso, a
utilizacdo freqiiente de softwares educacionais pode auxiliar nas defini¢cdes de padrdes
universalmente adotados na composi¢do das telas, na distribuicdo das barras de
navegacdo, na formatagdo do help, na construgdo da janela de confirmagao de saida, etc.

4. Configurar a apresentacio

Clique no menu Apresentacoes e selecione a opcdo Configurar apresentacio
(acompanhe as opg¢oes da tela abaixo).

Configurar apresentagao EHE |

—Tipo de apresentacaon

" Exibida por um apresentadar (kela inteira)
" Apresentada por uma pessoa (janela)

* fpresentada em um quiosgue (kela inkeira);

¥ | Eepebids contintamente ate Est set pressisnads
[ apresentacdo sem parracdo
™ apresentacdo sem animacdo

= 'mcstear barreide rolagen

—Slides
¥ Todos
" De: I—E ALe: I_E
i Persanalizar aptesentasacy l L‘

—&vancar slides

" Manualmente (t [ A Ganekas

¥ Lsar inkervalos, s houver I- "i
(04 I Cancelar |

Aqui a op¢do mais adequada em se tratando de uma producdo de software é
Apresentada em um quiosque (tela inteira).

Feitas estas alteracdes, o projeto serd apresentado sempre em tela cheia e a tinica
maneira de finalizar o programa serd pressionando a tecla ‘Esc’.
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5. Configurando a transicao de slides

Ao selecionar a op¢do Transicao de slides no menu Apresentacoes, todas as
opcdes devem ser desabilitadas (conforme tela a seguir). Feito isto, estas configuracdes
devem ser aplicadas a todos os slides clicando no botdao Aplicar a todos.

Configurada desta forma a apresentagdo, a Gnica maneira de finalizar o
programa serd através da tecla ‘Esc’.

Transicdo de slides EHE

—EFeita Aplicar a bodgs

Aplicar

Cancelar |

ISem transicn _'J

£ lenta. O Meédia % Bapida

—fvango -Sam
[0 dliear com o mouss: | | [[sem som) =]
!" Autormaticamente apas l- Repetir-até présimo som
I sequndos

As Unicas excegdes de transi¢do de slide sem avango com o clicar do mouse e
sem avango automdtico serdo para as telas de abertura e telas que exigem
obrigatoriamente transi¢do temporizada. Nesses casos, o procedimento a ser utilizado
comeca por selecionar os slides ndo standard e determinar um intervalo de tempo na
op¢ao de avanco automatico suficiente para a leitura das informacdes apresentadas ou
para uma eventual narracdo ou efeito sonoro.

Selecione novamente a op¢do Transicdo de slides no menu Apresentacgoes.
Nela, a unica op¢do que deve ser habilitada € a que se refere ao avanco de slides
automaticamente apés... segundos. No exemplo abaixo a transi¢ao da tela de abertura
para a proxima tela ocorrerd Automaticamente apds 7 segundos.

Essa configuracdo de avanco s6 deverd ser aplicada nas telas que fogem ao
padrdo de exibi¢do, ou seja, que nao necessitam de interatividade por parte do usudrio
para avangar. Assim sendo, utilizar a op¢do Aplicar e ndo Aplicar a todos.

V. 1 N2 1, Fevereiro,2003 5



Novas Tecnologias na Educacédo CINTED-UFRGS r _

Transigdo de slides EE

—Efeito Aplicar a tados

Aplicar

i

Cancelar

ISem kransigdo _ﬂ

) lenta £ Meda ) Hapida

—Avanco

™ ao clicar com o mouse

¥ Automaticamente apds IT | Repetir ate previino: e

I? segundos

6. Salvando o projeto

Salvar como

Salvar em ||:| Exemplos j ﬁl e EI

Salvar I
Cancelar |

o Incarpor ar
TrueType

Mome do arguivo: [mapa.pps LI

Salvar como bipo: | Apresentacdo do PowerPoink

-
Apresentacdo i
Metarquivo do Windows I
Estrutura de topicos/RTF —
Modelo de apresentacio
cAo do P it

0 do PowerPoid: 95 - 97 _‘J

: [fe]
Apresentacd

Uma vez concluido o € possivel finalizd-lo de modo que o arquivo gerado rode
em abrir totalmente o programa PowerPoint. Na verdade, uma vez salvo o projeto como
a extensdo.PPS e ndo.PPT o arquivo é executado lancando somente a aplicagdo View do
PowerPoint o que, para o usudrio final, pode dar a entender que se trata de um
verdadeiro médulo run-time (que roda independente da aplicagdo geradora).

Uma vez que o projeto foi salvo no formato.PPS, o arquivo gerado torna-se
independente do programa PowerPoint. Toda navegacio, transi¢ao, ou efeitos sobre
objetos devem ser produzidos de forma automética ou através de cliques em objetos
definidos como botdes de agao.
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7. Consideracoes finais

Embora se reconheca que a producdo de software educacional de qualidade
deve ser uma agdo multidisciplinar, na medida em que muitas competéncias estio
envolvidas neste processo, foi possivel observar que, devidamente orientados e
motivados, este pode ser apropriado por professores e utilizado com €xito na construcéo
de pequenas aplicagdes destinadas a situagdes/problemas corriqueiros em suas salas de
aula, ndo sendo necessdrios grandes investimentos de tempo ou recursos financeiros.
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