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SUMMARY: This study intends to diffuse important aspects of the Educations Software’s choice process to the college matter: The Operational Research and the Management Science. Over than to visualize the main obligations of the ISO/IEC 9626-1 rule, the mains educational -pedagogic characteristics will be emphasized. This study discuss of course, haw to do the best choice of educational software, but the main purpose is to point the teacher as a know and learning management. This study emphasizes a great goal of to apply new technologies to put the student as the best, the most creative and the most innovative actor.  
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1. INTRODUÇÃO

A educação é costumeiramente visualizada como um processo de promoção do desenvolvimento do indivíduo desenvolvendo todas as suas potencialidades. O computador na escola ou fora dela, como forma de aprendizado, busca desenvolver potencialidades do aluno e reforça o aprendizado da classe, estimula a curiosidade, incentiva a criatividade e a busca de descobertas, comportando-se muitas vezes como qualquer evento ou programa extracurricular.

Os computadores se tornaram grandes ferramentas como apoio ao ensino em sala de aula, e com isto tem crescido o desenvolvimento de softwares para suportes às disciplinas.

Nestes softwares estão presentes desde propostas pedagógicas radicais, como simples aplicativos para auxílio no trabalho escolar.

Diante de um computador, aluno e professor se tornam pesquisadores. O professor procura desvendar as possibilidades que a máquina apresenta ao usuário, enquanto o aluno procura a solução de seus problemas, construindo ao mesmo tempo, física e mentalmente o próprio pensamento. O professor abandona o papel de centralização do conhecimento, e assume o papel de gestor do conhecimento, induzindo seus alunos a construírem seus próprios mecanismos de aprendizado.

O enfoque geralmente concentra-se na questão do desenvolvimento de processos didáticos, por meio de mecanismos tecnológicos modernos e não meramente na utilização do computador, que não veio desvirtuar os caminhos do ensino em sala de aula, mas sim, oferecer outros recursos mais atrativos aos usuários, para que no processo de aprendizagem ocorra maior estímulo à compreensão, à interação e à crítica do aluno.

Trata-se de um ambiente, não completamente virtual, mas sim um sistema de apoio ao ensino da disciplina, como um complemento aos conteúdos ministrados pelo professor. 

Um elevado número de cientistas, matemáticos e engenheiros têm substituído grande parte do tempo de seus trabalhos de pesquisa, outrora realizando manualmente, cálculos matemáticos e manipulações algébricas, por softwares existentes no mercado, tais como MatLab, MathCad, Maplle V, Derive, Reduce, Mathematica, entre outros, com a vantagem da economia de tempo e da confiabilidade dos resultados obtidos.

Uma vez que os computadores tornaram-se indispensáveis ao trabalho criativo em Ciências e Engenharia, as instituições acadêmicas estão cada vez mais cientes da importância do uso de computadores para a formação de seus discentes e docentes. Neste sentido, elas têm promovido uma verdadeira e intensa "alfabetização" computacional, modificando as grades curriculares de seus cursos e as suas linhas de pesquisas, permitindo que o aluno, ainda na graduação, tenha contato direto com tais ferramentas.

Entretanto, o alto custo de códigos computacionais de qualidade e o desafio de integrá-los no currículo, tem tornado difícil converter essa consciência em resultados positivos.

Várias experiências, utilizando recursos de informática, têm sido aplicadas ao estudo de ciências e engenharia, tanto no Brasil como no exterior, obtendo-se de modo geral resultados bastante positivos. 

Assim, constrói-se uma justificativa bastante plausível para demonstrar o caráter imprescindível das inovações tecnológicas e em especial das ferramentas computacionais, nos cursos superiores, quer seja como auxílio ao ensino, ou à pesquisa. O computador também pode ser considerado um grande aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos, principalmente na medida em que possibilita o desenvolvimento de um trabalho que se adapta a distintos ritmos de aprendizagem e possibilita ao aluno, que aprenda com seus próprios erros.

Por outro lado, o bom uso que se possa fazer desta ferramenta na sala de aula, depende tanto da metodologia utilizada, quanto da escolha de softwares, em função dos objetivos que se pretende atingir e da concepção de conhecimento e aprendizagem que orienta o processo.

Um risco para o uso indiscriminado do computador é o do aluno entrar no virtual via fuga da realidade, e não via criatividade, ou seja, utilizar o computador como um instrumento de refúgio, para se esconder de situações sociais ou mesmo do medo de perder em um jogo ou errar, e desta forma o computador será considerado uma ameaça.

Ao se utilizar o computador como ferramenta para auxiliar no ensino, mais especificamente em Pesquisa Operacional e Técnicas para a Tomada de Decisão, está-se referindo aos aplicativos utilizados com a finalidade de ajudar no processo de ensino-aprendizagem desta disciplina.

Desta forma, é preciso que o professor procure aspectos considerados positivos nestes aplicativos, a fim de que realmente se constituam em facilitadores para uma aprendizagem significativa, dentro dos objetivos definidos pelo educador e a escola.

Ressalta-se que um fator importante na determinação desses aspectos positivos está intimamente relacionado às concepções do professor sobre conhecimento e sobre o processo de ensino. Aplicativos abertos que permitam ao aluno criar situações-problema, de acordo com sua realidade cultural e explorá-los ativamente, teriam um papel importante neste tipo de concepção.

Por outro lado, as características construtivistas são pouco exploradas, em softwares do tipo “exercício e prática”, mas que poderiam ser interessantes em situações de reforço da aprendizagem, mas que utilizados isoladamente, não permitem grandes explorações das idéias matemáticas aí envolvidas. Assim, observa-se que o professor deve estar consciente de quais concepções elege para orientar o processo de ensino que irá conduzir.

A possibilidade interativa oferecida pelos computadores desperta o interesse do aluno em descobrir suas próprias respostas, construir seu conhecimento, ao invés de assimilar aqueles impostos pelo professor. A grande capacidade de simulação permite a construção do conhecimento, de maneira a “aprender fazendo”, obviamente isto não significa uma ameaça ao professor, uma vez que ela deva ser utilizada para enriquecer o processo educacional, e não simplesmente como um artefato para a sua  substituição. Somente o professor poderá dar o tratamento individualizado e diferenciado. 

2. TEORIA.

Em se tratando da Pesquisa Operacional, ou Técnicas de Tomada de Decisão, uma ciência da Matemática Aplicada, ensiná-la tem sido uma tarefa difícil. A dificuldade pode estar, segundo Machado (1987), no fato de se passar uma imagem de que por excelência, deve-se dar lugar às abstrações, enfatizando-se seus aspectos formais e divorciando-a da realidade, tanto para quem aprende como para quem ensina. Para Magina (1988) a tecnologia, em especial o computador, se utilizado de forma adequada, pode contribuir para a criação de um cenário que ofereça possibilidades para o aluno construir uma ponte entre os conceitos matemáticos e o mundo prático.

É preciso que o professor defina objetivos e domine bem as atividades que propõe, seja qual for o recurso escolhido para utilizar em sua aula. Com o software não é diferente e ele deve estar atento para o fato de que o uso desta ferramenta computacional exige muito dos educadores. Portanto, é necessária uma análise criteriosa que permita, antes, a escolha e, depois, a mais adequada utilização desta ferramenta (Saraiva,1998). 

Para isto, não bastam somente os conhecimentos de informática, mas sim, compreender quais serão as vantagens de sua utilização para a organização do pensamento e da sociabilização do aluno (Pinto,1999). 

Um outro fator importante para a adequada exploração de tais recursos é que a escola se conscientize de que a informática não pode ficar restrita a um “responsável pelo laboratório”, mas faça parte das disciplinas, numa abordagem interdisciplinar, fornecendo condições para sua efetiva utilização por parte dos professores e alunos (Lopes, Pinto e Veloso,1998).

Um grande desafio para o professor é o de trabalhar com os seus alunos a habilidade de pensar matematicamente, de forma a tomar decisões, baseando-se na inter-relação entre o sentido matemático e o situacional do problema (Magina,1998).

Frant (1998), enfatiza que o uso da tecnologia computacional tem trazido uma mudança no perfil do profissional, mais requisitado no mercado de trabalho, com a maior valorização do indivíduo que tem flexibilidade em aprender e de adaptar-se a mudanças cada vez mais rápidas. Segundo Magina (1998), colaboram com esta característica: as possibilidades de feedback imediato, de simulação de situações e fenômenos, a facilidade de construção e reconstrução de gráficos, a capacidade de movimentação de figuras na tela de um computador, ou até mesmo o uso de códigos de comando por meio de ordens claras, diretas e lógicas. Assim sendo, estas novas exigências indicam transformações no modo de pensar e resolver problemas dos indivíduos, as quais a realidade das universidades não poderá ignorar.

Para Gladcheff, Oliveira e Silva (2001), a utilização do computador pode também apresentar aspectos considerados negativos. Dentre eles, num enfoque psico-pedagógico, relaciona-se o referencial de contato com a realidade. Entende-se que, quanto maior o contato com o concreto, com o físico, com aquilo que se pode manipular, maior facilidade o aluno encontrará no aprendizado. Desta forma o trabalho com o virtual deve ser introduzido aos poucos e esta passagem nunca poderá ameaçar o estágio de manipulação concreta. 

Misukami (1986) salienta que numa orientação pedagógica mais construtivista, do processo, serão mais efetivos os aplicativos que permitam uma grande interação do aluno com os conceitos ou idéias da matemática, direcionando-o a descobertas e a inferir resultados, com a possibilidade de testar suas hipóteses. 

A marcante presença de novas tecnologias no cotidiano faz com que o ensino superior não permaneça distante desta realidade, (Caldas,2000). Ressalta-se que o avanço da micro-informática abre enorme leque de possibilidades para a educação, requisitando em caráter urgente, a pesquisa de novas tecnologias aplicadas á educação (Le Roy,1997).

Cysneiros (2000) ressalta a Tecnologia Educacional como uma das áreas mais fortes da Tecnologia da Informação, enquanto Vieira (2000) demonstra que diversos são os estudos para a utilização de recursos da informática como ferramenta para práticas escolares em qualquer nível de ensino.

Os diversos títulos existentes no mercado, não conseguem cobrir todas as dúvidas que porventura possam ocorrer, aos alunos. Por outro lado, nas disciplinas que tradicionalmente oferecem alguma dificuldade aos alunos, por tratarem de assuntos que exigem grande abstração, podem se valer do grande poder da simulação da multimídia. Além do mais, transformam assuntos, outrora áridos, em mais práticos e vivos pelo entretenimento conjugado aos seus conteúdos (Primo,1996). Uma das características mais importantes da multimídia para a educação, é sem dúvida o hipertexto, que se trata de um texto formatado, usando pontos ativos (links)e extensamente indexado. Os pontos ativos permitem que o usuário salte entre tópicos interligados; enquanto o índice permite que o usuário localize assuntos específicos, com base a palavras chaves, de forma que o usuário se depare com uma palavra ou informação que lhe impute alguma dúvida, de maneira que ao “clicar” sobre tal informação, será conduzido automaticamente a diversas outras informações que explicam e completam uma às outras. A hipermídia transforma essa possibilidade em algo ainda mais interativo e de apelo e conteúdo ainda maior. É definida como a integração de textos, gráficos, animações e sons de um programa multimídia, utilizando elos interativos.

Para Zem-Mascarenhas e Cassiani (2000), a utilização de hipermídia em ambientes de ensino, oferece e uma maior flexibilidade de uso, e uma melhor apresentação das informações aos usuários. Sua instantaneidade no resgate das informações, leva a não linearidade da leitura a extremos (Lèvy, 1993), surgindo novas formas de ler e escrever, geralmente fragmentada, e batizada de navegação.Guerra (2000) comenta que a navegação, por não ser um processo linear, cria um processo mais parecido com o raciocínio humano.

O dispositivo de comunicação entre dois sistemas distintos, constituem uma interface. Para Primo (1996), uma interface intuitiva, permite o usuário navegar pelo produto, como desejar, não o deixa se perder,  claramente interage com ele, e transforma o produto em um potente artefato educacional.

Um Produto de Software é definido pela norma ISO/IEC 9126-1 como "uma entidade de software disponível para liberação a um usuário" e, Qualidade de Software é definida como "a totalidade das características de um produto de software que lhe confere a capacidade de satisfazer necessidades explícitas e implícitas". Em geral, as necessidades explícitas são expressas na definição de requisitos propostos pelo produtor e as necessidades implícitas são aquelas que podem não estar expressas nos documentos do produtor, mas que são necessárias ao usuário.

Dentre os vários autores que vêm estudando questões relativas à avaliação do software educacional, citam-se Carraher (1990), que especifica alguns comportamentos desejáveis em um software educacional; Leite, Fernandes e Omar (1996), que propõem aspectos relacionados à avaliação de um sistema de tutoria inteligente; e Cristóvão (1997), que discute quatro aspectos que influem na avaliação de um software educacional (computacional, conteúdo, de interface e cognitivo).

As características de funcionalidade, usabilidade, confiabilidade, eficiência, manutenibilidade e portabilidade foram estabelecidas pela Norma ISO/IEC 9126, publicada em 1991, como um conjunto de atributos para se avaliar e descrever a qualidade de um produto de software genérico. Na Tabela 2.1, cada característica é descrita segundo esta norma.

Tabela 2.1 – Características da Qualidade de Software segundo a ISO/IEC 9126-1.

	Característica
	Descrição

	Funcionalidade
	Evidencia que o conjunto de funções atende às necessidades explícitas e implícitas para a finalidade a que se destina o produto.

	Usabilidade
	Evidencia a facilidade de utilização do software.

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

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

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

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


O instrumento de avaliação apresentado pretende orientar o educador, na reflexão sobre a escolha do software adotado para o ensino, que pode também: vir a ser utilizado dentro de uma abordagem com temas transversais; explorar a relação dos conceitos matemáticos trabalhados com outros conceitos das técnicas de decisão, ou de outras disciplinas; interagir o conhecimento explorado com a realidade do aluno, a fim de que ele a compreenda como parte de sua vida cotidiana; contribuir para a estimulação de sua  científica; entre outros.

Ressalta-se aqui, que os aspectos aqui abordados estão ligados tanto aos novos rumos da educação, com reflexões construtivistas (no que diz respeito à contextualização do conteúdo, resolução de problemas, interatividade e outros), como aos pontos positivos de outras correntes pedagógicas existentes (memorização, compreensão e outros).

Como já mencionado anteriormente, ao levar em conta suas concepções pedagógicas, o educador poderá classificar mais positivamente um ou outro tipo de software. Se possuir uma postura “behaviorista” (Misukami 1986), talvez se importe mais com o aspecto seqüencial dos conteúdos no software, ou com a impossibilidade de erros, o reforço positivo para o acerto, o reforço negativo para o erro da criança, entre outros. Possuindo uma concepção mais ligada ao “construtivismo” (Misukami 1986) irá priorizar questões que se referem ao potencial que o software fornece para o levantamento de hipóteses, às escolhas de caminhos diferenciados, à contextualização na apresentação do conteúdo, etc. A maneira como o software vai contribuir para o aprendizado, depende bastante dos objetivos e planejamento traçados pelo educador. Até mesmo softwares educacionais que possuem um aspecto behaviorista, como por exemplo alguns tutoriais (instrução programada), ou softwares do tipo exercício e prática (repetição), podem ser usados de maneira criativa e de modo a desenvolverem a construção de conhecimento por parte dos alunos, quando introduzidos no momento adequado.

3. ASPECTOS PARA ANÁLISE DE SOFTWARES EDUCACIONAIS.

a) Documentação de Usuário, Manual do Usuário (Impresso ou on-line):

- deve possuir instruções corretas e de fácil compreensão para instalação e desinstalação do produto;

- todas as funções e/ou atividades que o software executa devem estar descritas na documentação, de maneira simples e compreensível;

- a documentação não deve possuir erros gramaticais;

- os termos utilizados devem estar no mesmo idioma que os usados na interface do produto e as mensagens devem ser explicadas.

b) Software:

- os requisitos necessários de hardware e software devem ser compatíveis com os requisitos do computador a ser utilizado e com os softwares nele instalados;

- deve ser de fácil instalação e desinstalação;
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- as funções disponíveis devem ser suficientes para realizarem as tarefas pelas quais o produto se propõe e quando são ativadas, devem executar exatamente o que é esperado;

- caso o professor julgue necessário, o software deve possuir recursos para acesso seletivo, como senhas, e não deve apresentar falhas;

- o produtor deve fornecer suporte técnico e manutenção do produto.

c) Objetivos Pedagógicos:

- especificar os objetivos que pretende alcançar em relação à disciplina, utilizando o produto como ferramenta de auxílio (após sua avaliação, deve refletir se os objetivos poderão ser alcançados e se encaixam com as propostas pedagógicas da instituição);

- verificar se o software possui “pelo menos” um dos itens: Projeto ou Manual Pedagógico, Plano de Ensino, Proposta Educacional;

- se o software explora o conhecimento matemático dentro da realidade do aluno, a fim de que ele a compreenda como parte de sua vida cotidiana;

- se o software valoriza a troca de experiências entre os alunos e o trabalho cooperativo;

- verificar se o software valoriza diferentes formas e compreensão na resolução de situações-problema por parte do aluno;

- se expõe situações onde o aluno valoriza e usa a linguagem matemática para expressar-se com clareza e precisão;

- se o software valoriza o progresso pessoal do aluno e do grupo.

d) Quanto à usabilidade:

- verificar se o tipo de interface é adequado ao software que se destina;

- se as representações das funções são de fácil reconhecimento e utilização;

- se as orientações dadas pelo software sobre sua utilização são claras e fáceis de serem entendidas;

- se a quantidade de informação em cada tela é apropriada ao que se destina, se é homogênea, de fácil leitura e não possui erros;

- se o software possui saídas claras de emergência, para que o aluno possa deixar um estado não desejado, quando escolheu erroneamente uma função, sem que o fluxo do diálogo e sua continuidade sejam prejudicados;

- se a animação, o som, as cores e outras mídias são utilizadas com equilíbrio, evitando poluição “sonora” e “visual”;

- se a interface possui “sistema de ajuda” e permite que o aluno recorra a ele em qualquer tela que se encontre.

e) Quanto aos conceitos:

- verificar se os conceitos matemáticos que pretende trabalhar com os alunos estão disponíveis no software. E, caso trate de conceitos que o professor não pretende trabalhar no momento, o produto deve permitir que este conteúdo seja desconsiderado pelo professor naquele momento;

- refletir sobre a possibilidade dos conceitos matemáticos trabalhados pelo software serem relacionados com outros conceitos da matemática e/ou de outras disciplinas;

- refletir sobre a possibilidade de o software vir a ser utilizado dentro de uma abordagem com temas transversais;

- verificar se a forma de abordagem é compatível com as concepções do professor.

f) Praticidade:

- caso julgue necessário, o professor deve verificar se o produto possui uma versão para ser utilizado em rede e se seu preço é compatível com o orçamento da instituição;

- verificar se o produtor recolhe sugestões e reclamações tanto por parte de professores quanto de alunos.

3.1  SOFTWARES EDUCACIONAIS – JOGOS.

a) Objetivo Educacional, Vocabulário, Conceitos:
- verificar se o jogo possui um objetivo educacional e se trabalha os aspectos necessários para atender ao objetivo proposto;

- se sua linguagem está em um nível de compreensão para o aluno e se os conceitos embutidos estão corretos.

b) Conteúdo:

- verificar se o jogo leva em conta, o que o professor pretende tratar momentaneamente com os alunos; 

- se contribui para despertar o interesse do aluno pelo assunto a ser trabalhado;

- se apresenta uma síntese do que foi trabalhado, após o término de cada sessão.

c) Usabilidade:

- se os objetivos do jogo e as etapas a serem atingidas são claros e estão no nível de compreensão do aluno;

- se permite que “sessões” interrompidas sejam reiniciadas a partir do “ponto de parada”, se assim o desejar.

d) Interatividade:

- verificar se o jogo apresenta uma grande interação com o aluno, e se possui detalhes em que se possa explorar o conhecimento.

e) Desafio:

- se o jogo é inteligente e não subestima a capacidade intelectual do aluno;

- se possui dificuldades gradativas adequadas, caminhando do “básico” ao “profundo” de forma suave;

- se possui uma lógica interna desafiadora que, depois de descoberta, seja fácil de ser dominada pelo aluno;

- na apresentação dos desafios, verificar se o jogo utiliza ao máximo os recursos da máquina (som, imagem, animação, etc) e permite que o aluno desenvolva estratégias de ação que lhe permitam ganhar com mais freqüência e/ou facilidade.

f) Aspectos Lúdicos:

- verificar se oferece situações realistas relacionadas a situações da Técnicas de Decisão, de forma natural e lúdica;

- se a matemática está ligada ao assunto do jogo de forma intrínseca e não superficial;

- se permite que o aluno perceba que está “trabalhando com Técnicas de Decisão”.

g) Aspectos Psicopedagógicos:

- se o jogo, de alguma forma, motiva o questionamento do aluno, estimula sua curiosidade e criatividade.

h) Feedback:

- quando o aluno erra, verificar se o feedback é agradável, não constrangedor;

- se as respostas dos alunos são verificadas corretamente, possibilitando um reforço positivo em momentos adequados;

- se o feedback emitido permite que o aluno reflita sobre seu erro e tente corrigi-lo sem intervenção ostensiva do professor.

i) Desempenho do Aluno:

- verificar se o jogo oferece feedback do progresso do aluno durante o seu uso e se oferece um resumo de seu desempenho global, no final de sua utilização.

j) Exercícios: Caso o jogo ofereça exercícios durante sua utilização, os seguintes aspectos podem ser verificados:

- se são representativos da realidade do aluno, sempre que possível;

- se os enunciados permitem que o aluno entenda o que está sendo pedido;

- se há uma relação entre as atividades realizadas durante o jogo e os exercícios propostos.

k) Apresentação de Problemas. 

Caso o jogo aborde o conhecimento matemático com o objetivo de ser aplicado na resolução de problemas rotineiros e não rotineiros, os seguintes aspectos podem ser verificados:

- se o jogo os propõe de forma envolvente e desafiadora, de acordo com que se destina;

- se propõe problemas significativos e se possibilita a formulação de hipóteses por parte do aluno;

- se permite vários caminhos para a solução e se o esquema utilizado para guiar o aluno à resolução é adequado.

4. COMENTÁRIOS

A Avaliação da Qualidade do Software Educacional coloca em cena outros elementos, além das características anteriormente propostas pelas normas técnicas, pois a incorporação desses aplicativos só se justifica na medida em que possibilite um avanço qualitativo nos processos de ensino e aprendizagem, concorrendo para uma educação transformadora.

A perspectiva, na avaliação de software educacional, é a de valorizar fundamentalmente o aspecto educacional, submetendo a ele os demais critérios de apuração de sua qualidade. Além disso, há que se considerar que é o professor quem realiza a escolha desse software e, em geral, não está familiarizado com tantos critérios técnicos.

No ponto de vista psicopedagógico, um software usado para fins educacionais, deve levar em conta características formais (se ele está ajudando o aluno a desenvolver sua lógica, a raciocinar de forma clara, objetiva, criativa) e também aspectos de conteúdo (se a temática desenvolvida por ele tem um significado atraente para a realidade de vida).

Embora o instrumento de avaliação de software educacional, aqui apresentado, não se prenda a nenhuma corrente pedagógica específica, é importante que o professor esteja atento a estes fatores, de ordem subjetiva e teórica, que lhe influenciam as escolhas de aplicativos como adequados sob o ponto de vista pedagógico.

Com o crescente uso do computador em sala de aula, cada vez mais se usa a tecnologia que é colocada ao alcance do aprendizado de conceitos e teoremas, que levam a resolução de problemas com softwares computacionais, como também, o do uso de calculadoras gráficas. Além disso, a INTERNET torna disponível o acesso aos mais diversos centros de pesquisas, as publicações de diversos pesquisadores em todo mundo, bem como permite, também, o acesso a uma grande quantidade de softwares desenvolvidos e que estão disponíveis na rede. Com o uso dessa tecnologia o aluno se sente mais motivado e participativo para procurar novas alternativas para os problemas matemáticos propostos pelos professores.

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

As questões aqui apresentadas para a avaliação da qualidade de software, revelaram-se muito importantes para promover a reflexão do professor de Pesquisa Operacional e Técnicas de Tomada de Decisão, ou do especialista em educação, sobre suas concepções pedagógicas e sobre os diversos aspectos envolvidos na utilização de uma inovação tecnológica em sala de aula. Dentre estes aspectos, cita-se a adequação de se trabalhar com atividades lúdicas computacionais, ou outras que envolvam a realidade do aluno, mas que, além disso, incorporam uma nova atitude diante do uso das modernas tecnologias. Estas passam a ter, não apenas o caráter de ferramentas que possam servir a especialistas em computação, mas também que se inserem dinamicamente nos processos de ensino e aprendizagem objetivados pela educação escolar.

Constata-se a extrema dificuldade em se avaliar os diferentes aspectos técnicos ou educacionais envolvidos nessa análise, uma vez que em não sendo um especialista em qualidade de software, é possível se perder em detalhes da utilização do produto, criando uma certa distância dos objetivos pedagógicos anteriormente previstos.

O instrumental aqui apresentado tem como objetivo realizar uma avaliação de produtos de software educacional de maneira sistemática, a fim de que seja reconhecido o quão aplicável um produto pode ser, dentro dos objetivos traçados. Obviamente, o professor terá que levar em conta as suas próprias concepções pedagógicas e a organização escolar em que se insere. Entretanto, sem um instrumental deste tipo, esta tarefa pode ficar um tanto mais complexa. O que, muitas vezes, tem se caracterizado como empecilho à utilização de aplicativos na sala de aula.

A meta principal é permitir aos alunos aprender, por meio de conceitos a serem expostos e uma variedade de experiências a serem executadas com o uso do computador. A interatividade é um ponto destacado e leva à motivação e posterior comprometimento do aluno em sala de aula. O aluno motivado procura novos conhecimentos e habilidades de modo a resolver problemas que possam surgir.

Um dos grandes desafios para os próximos anos, não é o de criar novas tecnologias e sim o de usá-las de forma a oportunizar ao aluno a troca de papel de coadjuvante para ator principal. Nessa abordagem o professor deixa o palco e passa a ser o moderador que com sua experiência irá desempenhar o importante papel de gestor do conhecimento, de uma forma criativa e inovadora.
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