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Resumo: Os computadores possuem varios usos educacionais: tutoriais, simulaces,
demonstracdes, jogos educacionais, autoria, etc. O software de autoria permite ao professor
preparar o contetido de suas aulas de acordo com suas necessidades. Este artigo descreve a
utilizacdo de software de autoria e faz analise de um software existente no mercado.
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1. INTRODUCAO

Este artigo se propde a apresentar uma forma de uso do computador enquanto recurso no
processo de ensino-aprendizagem e 0s pressupostos tedrico-pedagdgicos que permeiam a
utilizacdo de software educacional considerando a participacdo de alunos e professores
enguanto autores, no que tange a selecdo dos contelidos a serem desenvolvidos.

Partimos da premissa que um software educacional pode ser caracterizado pela sua
utilizacdo em contextos de ensino-aprendizagem. Portanto, qualquer software que estgja
inserido na escola e que faca parte do plangamento construido pelo professor, adequado as
necessidades de seus alunos, pode ser considerado um software educacional.



Vale ressaltar que vivenciamos um novo cen&io no ambiente escolar que exige do
professor uma postura profissional diferente da prética adotada em anos recentes. Valente
(1997, p. 20) afirma que “o mundo atualmente exige um profissional critico, criativo, com
capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de conhecer seu
potencial intelectual, com capacidade constante de aprimoramento e depuracdo de idéias e
acles’.

A escola enfrenta um dilema cuja origem decorre das mudancgas observadas no mundo
globalizado. Em consonancia com o desenvolvimento que a sociedade presencia, temos nos
deparado atualmente com um processo de formacédo de docéncia em constante transformacao
somado ao carater inovador que as tecnol ogias apresentam ap ensino.

Ao mesmo tempo, € mister que ndo seja delegada a tecnologia a responsabilidade integral
sobre a eficacia do processo de ensino-aprendizagem. O importante € inclui-la como parte
desse processo, valorizando-a como recurso colaborador — como um meio, nunca como um
fim — e um importante diferencial no acesso a informagdo e na construcdo do conhecimento.
Conforme nos alerta Lévy (1993) ao referir-se arepudiainicia das inovagdes tecnol dgicas em
contraponto, ao que temos historicamente comprovado pela institucionalizacdo da impressao
gréfica

Assim sendo, nos referimos ndo sO a responsabilidade do professor quanto a utilizacdo da
tecnologia de forma compativel ao processo de ensino-aprendizagem, mas também nos
propomos a estudar uma forma que privilegie a participacdo, seja do professor ou do aluno, na
construcdo do conhecimento.

2. A ACAO DO PROFESSOR E O SOFTWARE DE AUTORIA

A apropriacdo da tecnologia por parte do professor € um processo de construcdo que
perpassa ndo sO pela prontiddo pedagdgica necessaria no ambito da sala de aula, como pela
competéncia efetivamente exercitada cotidianamente na mediagdo do processo de construgdo
do conhecimento.

Aproveitamos dos estudos de Schon (2000) para afirmar que a reflexdo e a agédo
pedagdgica implementam a prética cotidiana num processo eliptico e continuo, dando conta
ndo sb das escolhas do professor quanto aos recursos tecnoldgicos e pedagdgicos como da
mediacdo necessaria, solicitada silenciosamente pel os alunos durante sua atuagdo na pesquisa,
producdo e exposi¢do das atividades solicitadas.

Vieira et al. (2003) asseguram que a profissdo de professor exige uma competéncia
justificavel e coerente na realizacdo de suas tarefas, com estratégias e acbes didaticas
definidas. Unimos as afirmacdes de Demo (2001, p.85): “Quando o professor assume a
atitude de pesquisador da sua prética, reconstruindo-a na busca de outras e de novas
estratégias, abandona o carater transmissivo do conhecimento”.

Assim sendo, consideramos que um recurso ao ser selecionado para o desenvolvimento
de determinado contelido deve estar adequado aos objetivos e metas a serem alcangadas.
Infelizmente, muitas vezes isso ndo se configura como tarefa facil para o professor, que acaba
por utilizar vérios recursos para desenvolver um determinado contelido. Por exemplo, ao
comprarmos um software nem sempre temos a garantia da abrangéncia do contetdo
disponibilizado, tampouco de sua adequacdo metodolégica em consonancia ao projeto
politico-pedagdgico da escola.

Concordamos com Vaente (1999) que a autoria propicia aos alunos a selecdo, producdo e
construcdo multimidi&ica do contexto depurado, do ponto de vista da qualidade, com
profundidade e significado.

A partir de uma hip6tese inicial 0 auno efetua a busca e a selecéo relevante das
informagdes, com intervencdes pertinentes do professor, desenvolve a légica na sintese das



mesmas, transformando a informacg&o em conhecimento apropriado e elaborando conclusbes
gue estabelecem vinculos e conexdes com vivéncias e conhecimentos anteriores. Esse
processo demanda um tempo maior de trabalho, que muitas o professor ndo dispde em seu
planejamento.

Uma outra forma de privilegiarmos a autoria pode ser constatada em um estudo de caso
de um software de autoria que apresentaremos a seguir. Esse software propicia a autoria do
professor no que tange as necessidades prementes dos alunos, sem interferir na linha
pedagdgica utilizada pelo professor. O mecanismo de funcionamento do software é pré-
determinado pelo desenvolvedor, mas o contelido e a maneira como as atividades serdo
conduzidas e sel ecionadas sdo definidas exclusivamente pelo professor.

3. ESTUDO DE CASO

A maneira de um software educacional prender a atencdo das criangas é torna-lo
divertido, atraente, com muitas figuras, cores, animacdes e, se possivel, com aspecto de
competicdo ou jogo. Entre os Softwares de Autoria existentes no mercado, pode-se destacar o
software “Conhecer 11" (Mac System Educacional, 2007), que utiliza diversos tipos de jogos
para auxiliar amediacdo do professor no processo de construcéo do conhecimento pelo aluno.

Neste software, 0 professor prepara uma série de arquivos de um determinado assunto,
com um minimo conhecimento de informatica, em bancos de dados (de palavras, de frases, de
textos e de multimidia). Esses arquivos serdo utilizados para gerar automaticamente as
atividades do software (Caga-Palavras, Palavras Cruzadas, Jogo da Forca e outras). O
professor deve apenas fornecer as palavras ou frases necessarias para compor as atividades e o
software se encarrega de montar automaticamente os jogos. Uma das atividades deste
software, 0 “Caga-Palavras’ indicado pela“Figural”’, pode ser criada facilmente por meio de
Palavras e Dicas digitadas pelo professor dentro de um arquivo de banco de dados, conforme
a“Figura2’.

Caga- Palavras Letras Oculfas: 9 Acertos: 41 Erros: 0 Rodada: 1de 1

DICAS

1- 580 as antérias e veias através dos
quais 0 sangue circula por todo o corpo.

2-Uma das trés principais funges do
sigterma cardiovascular, junto com a
Frotegio e a Regulagio

3-Acirculag8o apropriada de sangue
gjuda a manter a temperatura corparea
normal, independentemente das
mudancas de temperatura fora ou dentra
do organismo. Elatambém mantém o
equilibrio apropriado entre Agua e

minerais nos liguidos orgénicos

4-Bombeia sangue através de via
apropriada para os tecidos e os drgéos
emiodo o corpa.

5 - Ele fransporta nutientes, liguidos e
outras substéncias para as células e
fransporta residuos e liquido em excesso
para fora delas. Também tambeém possui
uma fung&o regulatoria,

fi - Sua fungo normal requer absorgio,
processamento e distribuig8o constante
de nutiientes e dgua, bem cormo
processamento e remogEo eficientes de
residuos.

Figural - Teladaatividade “Caga-Palavras’ do software “Conhecer 11”.



Palavra 6 de 6

Palavra:

IHomeostase

Dica:

4 circulagio apropriada de sangue ajuda a manter a temperatura corpérea normal, independentemente das
rudangas de temnperatura fora ou dentro do organismo. Ela também mantém o equilibrio apropriado entre doua e
rninerats nos lquides orglnicos

[ Pr1me1ra| [ snterior | o Prbxunal [ Ultima | [ Deletar | [ Inserir | [ Zair |

Figura 2 - Tela de edi¢éo de um banco de dados de palavras.

Neste arquivo de banco de dados, o professor digita um conjunto de, no minimo, cinco
palavras, cada uma com sua respectiva dica. A partir desse banco de dados, o “Conhecer 11”
sorteia as palavras que irdo compor a atividade “ Caga-Palavras’ de acordo com a quantidade
definida pelo professor. Desta forma, quanto maior for a quantidade de palavras inseridas no
banco de dados, maior sera a variedade de exercicios criados, pois 0s mesmos sdo criados de
acordo com as palavras escolhidas, podendo-se trabalhar dezenas de vezes sem que haa
repeticdo no formato da atividade.

Para o aluno realizar esta atividade, basta clicar sobre cada uma das letras que formam as
palavras escondidas para que as mesmas se destaguem. Se o aluno selecionar uma letra
errada, podera desmarcéla clicando novamente sobre ela. Se o aluno tiver dificuldade em
resolver a atividade e desistir da mesma, pressionando o botdo “Sair”, o “Conhecer 11"
mostrara a solucéo da atividade para que €ele fixe as respostas corretas. Para motivar o aluno a
continuar estudando o software apresenta uma mensagem de incentivo. Existe também a
opcdo do aluno consultar um hipertexto, definido pelo professor, para tirar suas duvidas e
resolver corretamente a atividade proposta.

O software “Conhecer I1” foi desenvolvido visando aproximar o professor da tecnologia,
auxiliando-o na construcéo de sua autonomia para a selecéo e producdo dos contetidos que
julga pertinentes a0 seu grupo de alunos, contribuindo enfim na diminuicdo do trabalho
quanto ao preparo de atividades significativas que utilizam o computador como recurso.

Outras atividades, como “Palavras Cruzadas’, “Jogo da Forca’, “Palavra Embaralhada’ e
“Associagdo”, também utilizam o mesmo banco de dados da atividade “ Caca-Palavras’. Desta
forma, um mesmo banco de dados pode gerar varias atividades diferentes.

Um outro banco de dados, que pode ser criado facilmente pelo professor, é composto de
frases a serem completadas e das opcgdes disponiveis para completé-las, conforme pode ser
visualizado na “Figura 3". Este banco de dados podera ser utilizado por atividades como
“Verdadeiro ou Falso”, indicado na“Figura4” e “Completando Frases’.



Frase 1 de 19

Frase: b coragio éa que mantém o movimento do sangue através do circuito de que =
supre todas as células do organismo. Ele comega a bater na semnana de
desenvolvirmento embrionario e nunca cessa até o momento da morte

|

Opciio bormnba, vasos, quarta =

Correta:

- |

Opciio célula; vasos, quinta El

Incorreta:

- |

Opciio bornba, veias, quarta =

Incorrefa:

-]

Opciio bomba, velas,; sexta =

Incorreta:

I
[l Pr1me1ra| [ Anterior | ] Préx1ma| [ Ultirma | (=] Delstar | [=] Tnserir | (2] Sair

Figura 3 - Telade edigdo de um banco de dados de frases.

Verdadeiro ou Falso Acertos: 0 Erros: 0 Rodada I de 1

0 epicardio & uma camada lisa que recobre Todas as supsrficiss internas do =
coragio # Verdadeiro
» Falso
-]

|45 cAmaras dirsita e esquerda do coragdo funcionam como bombas separadas
0 &trio e o ventriculo direitos bombeiam sangue oxigenade (o sangue ® Verdadeiro
vermelho-azulado escuro que fransporta didxido de carbono, ao invés de # Falso

Tendo depositado oxigénio & recolhido didkido de carbono durante sua viagem
através do corpo. o sangue entra no atrio direito. Esse sangue é desaxigenado. ® Verdadeiro

# Falso

O coragdo esta localizado diretamente no centro do tarax. Geralmente,
imaginamos que "sentimos" o coragdo no lado direito porque ele esta # Verdadeiro
diagonalmente inclinado. com o apice situado no alto do diafragma e apon‘fando_l ® Falso

Agvakulas Av regulam o fluxo de sangue entre 0 afrios & s ventriculos, A
valvula que impede o refluxe para o Atrio direita & a vakula tricdspide; a vahula ® Verdadeiro
rmitral impede o refluxo para o ventriculo dirsita
® Falso

S oot

Figura4 - Teladaatividade “Verdadeiro ou Falso” do “Conhecer I1”.

Existem também alguns bancos de dados que sdo0 especificos para uma determinada
atividade. O software “Conhecer I1” possui um total de 13 modelos de atividades diferentes
que podem ser desenvolvidas a partir da elaboracédo, por parte do professor, de bancos de
dados onde sdo inseridas as informagdes necessarias para a geragdo das mesmas.

Além das atividades, o “Conhecer 11" permite que o professor prepare um texto de
estudo, inclusive com a inclusdo de imagens, sons e videos, para que o aluno possa consultar
para a resolucdo das atividades, como indicado na “Figura 5”. Este texto de estudo possui
recursos de hipertexto, em que o aluno pode navegar por diversas paginas em busca da
informacdo desegjada.



O Coragdo

O Coracio

O coragio & a bomba que mantém o movimento do sangue através do circuito
de vasos que supre todas as celulas do organismo. Ele comega a bater na
quarta semana de desenvolvimento embrionério & nunca cessa até ¢ momento
da morte.

O coragfe recebe sangue veness, rico em gas carbdnico, de todas as partes

do corpo através das velas e 0 envia aos pulmes. O sangue arterial, rico em

oxighnio, fue retorna dos pulm@es & distribuido novamente para todo o corpo
através das artérias.

} HEART &VI [ =] %]

Estrutura Macroscdpica do Coragfio
Localizagfio do Coragiio

Camadas de Tecidos do Coragfio
Cémaras do Coragfo

Vilwulas do Coragfio

Fisiologia do Coraglo

Glossario

Figura5 - Tela de hipertexto do software “ Conhecer 11”.

Apbs preparar 0s bancos de dados que servirdo de base para que o software crie
automaticamente suas atividades, o professor devera determinar uma configuragdo
denominada “Assunto” que utilize essas informacfes. Um “Assunto” € uma sequéncia de
“Péginas’ que podem conter atividades ou textos para estudo. O professor deve escolher quais
sd0 as paginas gque desga, qual a seqUéncia das mesmas e, em seguida, configurar
individual mente as opgdes disponiveis para cada pagina, conforme mostrado na“Figura6”.

Pagina 3 de 15

Tipo de Pdgina:
I Caca Palavras j ~ Permitir Consulta ao Texto (se houver)

V¥ Permitir Avancar antes de Término da Atividade
Arquivo: o i

W Permitir Sair antes do Término do Assunto
IAspectos.plv j

W Permitir Ajuda (Caca-Palavras / Pal. Cruzadas)
Som: W| Permiitiy Tnipyessito (Texto pava Estido)

Musica3 mid B Exibir Affabeto (Paiavras Cragadas)
Niumero de Rodadas: Ordemt Dica
1= o o Usiario Solicila
Quantidade Mixima de Palavras © Seqhencial ||
——

— c Sempre

: . el Aleatorvia ,

I:nmintagem de Acertos para continiar: ¢ Uttima Chance

=

[l Prlmen‘al [ Anterior | |Z|Pr0x1ma [ Ultima | [=] Deletar | [] Inserir | El Bair

Figura 6. Telado software “Editor de Assuntos I1”
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Rodrigo - Niimere 28 - Turma A - 25/03/07 - 05:49:36

BEECACA-PALAVRAS =**

Rodadas programadas: I - Rodadas executadas: 1 - Palavras (mdxime): 6
Acerto: 78 % - Consultas: @ - Pedidos de Afuda: 8

Palavras nito enconiradas na iifima rodada;

CORACAO

CELULA

22 JOGO DA FORCA =**

Criantidade de Palavras: 3 - Palavras Corretas: 2 - Palavras Ervadas: 1 - Consiilras: @
Resolucio: 108 % - Nio Pediu Dica

FPalavras niio descoberias:

SARCOLEMA

®** PALAVRAS CRUZADAS ***

Rodadas programadas: I - Redudas executadas: I - Palavras (maximo): 5
Acerto: @ % - Consnlias: O - Pedidos de Ajnda: @

Palavras nito encontradas na iitima rodada;

DISCOS INTERCALARES

ATRIOVENTRICULARES

MIOGLOBINA

AORTICA
L _’l_l
Imprirmir | W Apagar | B Sair

Figura7. Telado software “Editor de Assuntos I1”.

Um software educaciona também deve fornecer ao professor um feedback do que seus
aunos acertaram ou erraram. Porém é muito dificil para o professor fazer um
acompanhamento cuidadoso de cada um de seus alunos, ja que a quantidade de aunos é
grande e todos estdo utilizando os softwares a0 mesmo tempo. Uma maneira prética de
resolver este problema € o proprio software gerar um relatério de erros e acertos para cada
aluno, como indicado pela “Figura 7, que podera ser impresso ao final da aula e analisado
com calma pelo professor.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Dentre as multiplas formas de integracdo dos recursos da informética no processo de
ensino-aprendizagem nas escolas, uma que vem se destacando atualmente € a utilizaco do
software de autoria, privilegiando uma participacdo mais ativa do professor, que passa a se
sentir mais integrado ao processo como um todo. Visto sob esta 6tica, o software de autoria
pode ser considerado um recurso a mais a ser utilizado no dia a dia da sala de aula e que
possibilita liberdade ao professor para adequar o software de acordo com 0s seus
conhecimentos, necessidades e a sua forma de trabal ho.
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AUTHORING SOFTWARE

Abstract: Computers have several educational uses: tutorials, simulations, demonstrations,
education games, authoring, etc. Authoring software allow teacher to prepare the content of
their classes in agreement with their needs. This paper describes the use of authoring
software and makes analysis of an existent software in the market.

Key-words: Educational Software, Authoring software, Teaching-learning.



