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Resumo

A participacao dos professores na avaliacdo de produtos multimédia é aqui
considerada como um mecanismo de enriquecimento sucessivo dos proprios
professores nomeadamente através da reflexéo sobre o seu potencial em termos
de exploragéo pedagogica. Na linha de uma avaliagcdo formadora, os instrumentos
de avaliacdo sédo entendidos sobretudo como "convites a reflexdo sobre o0 uso
gue os professores podem fazer do software" (Castafion, 1997) e sao utilizados,
entre outros, para aumentar a capacidade de reflexdo e analise critica dos
professores, bem como para fornecer pistas e sugestdes de utilizacdo pedagdgica
deste tipo de recursos de natureza multimédia.

O presente trabalho insere-se nos estudos desenvolvidos em Portugal no ambito
do projecto europeu PEDACTICE "Educational Multimedia in Compulsory School:
From Pedagogical Assessment to Product Assessment” (mais informacdes
disponiveis em www.fpce.ul.pt/pedactice).
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1. Algumas notas sobre a problematica da avaliacdo de software educativo

Varios autores sugerem que nem sempre a etiqueta "Software Educativo" corresponde efectivamente
a produtos com valor educativo (Caftori e Paprzycki, 1997; Papert, 1996). Papert, referindo-se
alias aos pais como principais compradores deste tipo de produtos, chega mesmo a afirmar que
essa mesma etiqueta, e a publicidade que a acompanha, constituem um verdadeiro engano
para o comprador: "E enganador e tem orgulho disso" (1996, p. 81).

Por razdes diversas, também nao parece ser elevada a preocupacao dos investigadores na area
das Ciéncias da Educacao pelas questdes relacionadas com a avaliacdo da qualidade do software

multimédia educativo.

A escassez de estudos sistematicos sobre a utilizacdo pedagdgica de aplicacdes multimédia,
a fraca utilizacao deste tipo de produtos nas escolas e, em termos de avaliacdo, a quase auséncia
de padrbes de qualidade pedagdgica, sao de facto alguns dos aspectos que parecem caracterizar
a situacao actual nomeadamente no cenario europeu e constituem por isso razéo suficiente para

o desenvolvimento de investigacdo nesta area.

Os critérios de avaliacdo de software, que permitiriam concluir sobre o seu valor pedagdégico,
nao tém acompanhado, por outro lado, a evolucdo tecnoldgica entretanto verificada, impossibilitando
por isso uma avaliacdo adequada dos produtos em suporte tecnologicamente mais rico e poderoso
como é o caso dos mais recentes CD-ROMs, da World Wide Web e, mais recentemente, mesmo
do DVD.

Esta é, por isso, uma &rea de investigacdo que importa desenvolver e é nessa linha que se situa
o Projecto Pedactice (1998-2000) "Educational Multimedia in Compulsory School: From Pedagogical

Assessment to Product Assessment"1

Excluida para ja, no ambito deste projecto, a ajuda que pode ser dada as familias em termos
de seleccédo desse tipo de produtos para utilizagcéo caseira, pareceu-nos importante concentrar
a atencédo nos professores, ndo s6 como potenciais utilizadores desse tipo de produtos nas suas

1Educational Multimedia Task Force - Project MM 1043 () .
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actividades curriculares, mas sobretudo pelo papel que podem desempenhar em termos de
apoio e orientacdo aos alunos que os pretendem utilizar em contexto escolar ou até mesmo fora
dele.

Tomando em consideracao o importante papel que os computadores hoje desempenham na
sociedade, de que a escola ndo se pode definitivamente alhear, é de facto, aos professores que
cabe, em ultima instancia, a responsabilidade sobre a selec¢édo dos produtos que ai poderao ser
utilizados com fins educativos, seja em actividades de sala de aula ou noutros ambientes de
aprendizagem, como € o caso em Portugal, da utilizacdo que os alunos fazem, em geral de forma

ndo supervisionada, nas Bibliotecas ou Centros de Recursos das nossas escolas2.

Importa por isso formar e apoiar 0os professores ndo apenas para usarem e tirarem partido, no
processo de ensino aprendizagem, deste tipo de recursos multimédia, como também para serem
utilizadores informados, criticos e com maior exigéncia de qualidade relativamente aos produtos
disponiveis no mercado. Como alias referem Caftori e Paprzycki, parte do insucesso e problemas
geralmente atribuidos a utilizacéo de software educativo podem decorrer da "insuficiente énfase

na avaliacdo da qualidade do software educativo feita pelos proprios educadores” (1997, p.1).

Uma efectiva preparacao dos professores para a analise critica, avaliacéo e utilizacao de software
multimédia educativo constitui pois uma necessidade cada vez mais premente nos nossos dias
e justifica, por isso, que se desloque a avaliagao de software educativo, tradicionalmente operada
fora da escola, para os préprios agentes educativos e em referéncia a objectivos de teor
predominantemente pedagdgico.

E nessa linha de mudanca de orientacdo que esta comunicacgéo se insere, dando conta da
reflexdo até agora desenvolvida no ambito de um dos programas de trabalho (work package
5) do Projecto Pedactice, de que Portugal é responsavel e que se consubstancia numa proposta
concreta de avaliacdo que mais adiante apresentaremos e que tem como principal objectivo
estratégico ajudar os professores na avaliacdo, seleccao e uso de programas multimédia numa
perspectiva multidimensional .

2 Ver a este propoésito comunicagao apresentada no presente Simposio (Viseu, S. e Costa, F. ,1999 O Uso de Produtos Multimédia em Contextos

de Aprendizagem néo supervisionada - Os Centros de Recursos Multimédia).
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2. Objectivos gerais do projecto Pedactice

Com o trabalho a desenvolver nos diferentes work packages que o constituem, pode afirmar-
se que, em termos gerais, se espera que o Projecto Pedactice venha a constituir um importante

contributo nomeadamente para:

- 0 incremento da utilizac&do de produtos multimédia no processo de ensino e aprendizagem;

- uma maior preparacao dos professores para a analise critica, avaliacéo e utilizagdo desse tipo
de produtos;

- indices mais elevados em termos de exigéncia de qualidade na concepcéo e producao de
software educativo.

Embora seja possivel equacionar outras questdes relevantes, podem resumir-se as seguintes
interrogacdes as principais areas de investigagdo em desenvolvimento no seio do projecto e
gue devem ser entendidas também como contributo para um objectivo mais amplo de contribuir

para a melhoria da qualidade da aprendizagem em geral:

- Como ensinar e aprender com recurso a software multimédia educativo?

- Que critérios devem ser privilegiados na avaliacdo da qualidade deste tipo de recursos?

- Que tipo de formacéo (atitudes, conhecimentos, competéncias) devem possuir 0os professores
e qual o modelo mais adequado para realizar a sua formacao?

- Que orientacdes e recomendacdes podem ser sugeridas a quem produz software para utilizacao
com fins educativos?

Uma base de dados de ambito europeu (European Multimedia Resource Library) que, apos os
dois anos do projecto, disponibilize via Internet o produto do trabalho entretanto desenvolvido a
todos os potenciais utilizadores (professores, alunos, investigadores, produtores, pais e outros
educadores, especialistas em Tecnologias de Informacéo e Comunicacao (TIC), formadores,
responsaveis e decisores educacionais, etc.) sera, por outro lado, a face mais visivel e um dos
principais produtos a desenvolver no &mbito do projecto.
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De acordo com a reflexdo até agora efectuada, espera-se que essa base de dados venha a
fornecer informacao nao apenas sobre os produtos multimédia analisados, mas também sobre
as restantes vertentes em que o projecto se encontra estruturado e que vao desde a reflexao
sobre o conceito de eficiéncia no uso das tecnologias multimédia até a proposta de modelos
de formacéo de professores na area das TIC, passando pela observacgéo de situacdes concretas
de utilizacdo de produtos multimédia e respectivas competéncias dos professores.

Espera-se ainda que venha a constituir uma base de informacao pertinente e util e que responda
as necessidades e expectativas dos seus potenciais utilizadores, nomeadamente os professores,

ajudando-os numa utilizacao pedagdgica critica e eficiente de software de natureza multimédia.

3. Objectos de avaliacao

Face aos objectivos anteriormente enunciados e muito embora no ambito do Projecto Pedactice
se possam equacionar outras areas de incidéncia da avaliacao, parece oportuno que a avaliacdo
especifica do software multimédia educativo contemple ndo apenas o produto em si mesmo,
mas se estenda a analise do produto em situagdo real de utilizagdo em contexto de ensino e
aprendizagem e a reflexéo sobre o seu contributo em termos de efectividade na aprendizagem.

Como se pode observar na Figura 1, toma-se como referéncia uma avaliacdo que, embora
globalizante em termos do objectivo ultimo da "eficacia” em termos de resultados de aprendizagem,
permita reflectir sobre as condic6es de uma utilizacao
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Figura 1
Ubjectos de avaliagao
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pedagodgica e didactica eficientes e forneca informacéo diferenciada relativamente as caracteristicas
e potencial de cada produto analisado.

3.1. Avaliacéo centrada nos resultados de aprendizagem

Uma avaliagdo centrada nos resultados depende em larga medida da natureza da aprendizagem

e requisitos da tarefa (objectivos didacticos), dos conhecimentos e capacidades cognitivas dos
alunos e, por ultimo, de factores contextuais e situacionais.

A avaliacao de produtos multimédia tem pois de ser equacionada em fungéo do conjunto destes
factores, assumindo-se que os efeitos em termos de aprendizagem e desenvolvimento de

estratégias cognitivas ndo se produzem por si mesmo, como consequéncia automatica do uso
de aplicac¢des informaticas de natureza multimédia.
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3.2. Avaliacao centrada na utilizacdo em contexto

A utilizacdo propriamente dita e sobretudo a "qualidade na utilizacado" sdo também aspectos de
capital importancia na avaliacdo de produtos multimédia. Tal como foi discutido no ambito da
reflexdo efectuada sobre a "eficiéncia na utilizacdo pedagogica de sistemas multimédia”, mas
também do trabalho de observacédo na sala de aula ja desenvolvido no a&mbito de outros work
packages (Wp3 e Wp4), a andlise e avaliacédo da exploracédo de produtos multimédia em situacdes
e ambientes concretos de ensino e aprendizagem pode fornecer informacdo muito util
nomeadamente para responder a questdo de como podem estes materiais contribuir para o
objectivo central de melhorar a qualidade da aprendizagem.

Tal como no caso anterior da avaliacdo dos resultados de aprendizagem, sublinha-se o papel
dos professores como agentes decisivos e responsaveis pela exploracdo de produtos multimédia
no processo de ensino e aprendizagem, abrindo a possibilidade de reflexdo sobre o modo como
esses professores podem ser ajudados nessa tarefa, ou seja que conhecimentos, skills ou
competéncias necessita ter o professor para tirar partido, em ordem a uma aprendizagem bem
sucedida, de materiais e produtos daquela natureza.

3.3. Avaliacdo centrada nas caracteristicas intrinsecas do produto

Como sugere a reflexao entretanto efectuada sobre a andlise da qualidade de software educativos
e embora nos pareca conveniente insistir numa avaliac&o holistica, que tem como principal marco
de referéncia o contexto mais amplo de aprendizagem em que um determinado produto multimédia
vai ser utilizado (Bevan, 1994, Wasson, 1996; Galvis, 1997), é possivel abordar cada produto
em si mesmo (produto-objecto) e sobre ele formular juizos de valor independentemente da

utilizacdo propriamente dita ou da sua relevancia e eficacia em termos de aprendizagem.

3 Ver Parte | do Relatério D5.1 do WP5
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Uma avaliacdo centrada nas caracteristicas do produto pode também ser extremamente
enriquecedora, por outro lado, sobretudo se pensarmos no objectivo de permitir a reflexdo sobre
o potencial de um determinado produto para exploracdo pedagdgica e no de dar a conhecer e
familiarizar os professores com os produtos existentes, nomeadamente se eles proprios forem
envolvidos no processo de exploragéo e de reflexdo sobre as suas potencialidades pedagdgicas,
de adequacédo ao curriculo ou de promocao da aprendizagem (Stables, 1997; Galvis, 1997,
Castanon, 1997; Dekker, 1996).

Embora directamente relacionado com os aspectos técnicos de construcao (design e realizacdo)
este tipo de andlise pode ainda fornecer elementos esclarecedores sobre o produto numa
perspectiva pedagdgica a que designamos de potencial pedagogico do produto. De facto,
com base no elenco de caracteristicas especificas de um determinado produto entendido
sobretudo como recurso de aprendizagem em sentido lato e numa logica de "avaliagéo preditiva”,
€ possivel determinar em que medida esse produto pode ser utilizado na aprendizagem, em
gue topicos especificos do curriculo, para desenvolver que tipo de competéncias, etc.

Em sintese, interessa sobretudo identificar e tipificar as caracteristicas proprias dos produtos
de natureza multimédia, nomeadamente as que mais directamente possam constituir suporte
para a aprendizagem e recurso pedagogico para os professores.

4. Objectivos especificos do estudo a desenvolver em Portugal

Tendo como objectivo principal reflectir sobre um dos conceitos centrais do projecto - o conceito
de eficiéncia na utilizacdo pedagogica de produtos multimédia - e, desta forma, contribuir também
como fundamento e suporte das actividades de investigagéo, de avaliacéo e de intervencéo que
nos outros WPs tenham lugar, o estudo a desenvolver em Portugal (WP5) foi estruturado em
torno dos seguintes eixos de reflexao:

- Aproximacéao ao conceito de eficiéncia na utilizacdo pedagodgica de produtos multimédia, com
base numa reflexdo tedrica em torno das dimensfes consideradas relevantes (psicoldgica,
curricular/didactica, tecnolégica) e do contributo de diferentes potenciais utilizadores (alunos,

professores, especialistas em TIC, psicélogos educacionais, produtores e investigadores);
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- Reflex&o sobre o conceito de qualidade e identificacdo de categorias, critérios e indicadores
para a construcao de grelhas de avaliagdo, com base essencialmente na articulagéo da informacgéo
entretanto conseguida;

- Definicdo e especificacdo das caracteristicas que determinam a qualidade dos produtos
multimédia para fins educativos de forma a fornecer elementos relevantes para a construcéo e

aplicacao de grelhas de analise e avaliacao;

- Elaboracdo de uma proposta de operacionalizacdo da avaliacao deste tipo de produtos que
constitua em si mesma uma estratégia de formacao de professores.

Esta proposta concreta para a operacionalizacéo da avaliacdo de produtos mulitmédia constitui,
alias, o assunto principal desta comunicacéo que de seguida teremos oportunidade de apresentar.

5. Para uma avaliacao descritiva, compreensiva e formadora

Em consonancia com a opgao por uma perspectiva construtivista de aprendizagem adoptada
no seio do projecto, parece adequar-se também a escolha de uma avaliacdo que seja sobretudo
descritiva, pois, como refere Wasson, "Construtivism and cultural-historical theory, as they stand,
are descriptive in that they attempt to understand what is going on in the learning process, and
are not prescriptive in that they do not prescribe how to design a learning environment.” (1996).
Mais do que uma avaliacdo formal do software educativo de tipo classico, estamos na presenca
de um conceito de avaliacdo a que Castafion chama de "avaliagdo compreensiva". E uma nog&o
gue valoriza sobretudo a finalidade de ajudar e orientar os professores no uso do software, sem
prescrever qualquer tipo de formas de uso concretas, mas proporcionando uma integragcao no
curriculo com sentido pedagdgico e adequada ao projecto pedagogico real. Como explica o autor,
avalia-se ndo com intencao de classificar o software, mas para ajudar o professor na utilizacao
dos programas, enfatizando o conhecimento sobre os aspectos pedagogicos, metodoldgicos,
ideolégicos e culturais que esses programas contém (1997).
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Sugere-se, portanto, uma metodologia de avaliacdo que se coadune com esses objectivos e que
seja sobretudo um meio de contribuir para uma base de dados rica, diversificada, auténtica e
atil. Neste caso, os instrumentos seriam diferenciados e teriam preferencialmente um formato
orientado para descrever 0s produtos que existem, para imaginar o que com eles se pode fazer
em termos de um uso pedagdgico criativo e eficiente ("boas-praticas"), para documentar as
experiéncias feitas, os relatos de alunos e professores, os exemplos de processos que resultaram,
mas também as dificuldades sentidas e as formas como foram ultrapassadas, as necessidades
especificas, as sugestdes, etc, etc.

A participagdo dos professores na avaliagdo é pois considerada de extrema importancia, ndo
apenas em termos de resultados da avaliacdo (uma avaliacdo auténtica, em situacao real), mas
também como mecanismo de enriguecimento sucessivo dos proprios professores sobre os
programas em analise e de reflexdo sobre o seu potencial em termos de exploracéo pedagdgica.
Os instrumentos de avaliacdo, embora possam possuir uma estrutura semelhante as que sao
comummente utilizadas, sao entendidos sobretudo "convites a reflexdo sobre o uso que os
professores podem fazer do software" (Castafion, 1997) e visam, por exemplo, fornecer pistas
gue outros professores possam aproveitar.

5.1. Elementos estruturantes do processo

Na linha do que anteriormente foi sugerido, tentaremos neste ponto reflectir e propor um tipo de
avaliacdo que melhor se ajuste a finalidade principal de ajudar os professores a seleccionar e
utilizar produtos de natureza multimédia como os que no ambito do projecto serdo objecto de
analise. De forma a permitir aos professores formularem eles préprios juizos de valor sobre a
gualidade e utilidade dos produtos multimédia, mas ainda, como alias tinha sido propdsito desde
o inicio do projecto, de constituir um conjunto alargado de informacéao (critérios e indicadores)
com base no qual os investigadores do projecto pudessem também construir grelhas de avaliacdo
deste tipo de produtos, far-se-a de seguida a identificacéo e explicitagéo dos critérios considerados
mais relevantes na analise de uma aplicacdo multimédia quando a intencéo é o seu uso com
fins pedagdgicos e como ferramenta de apoio a aprendizagem.
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Assim, ndo apenas com base na analise da literatura especializada, mas também com base em
trabalho de investigacao desenvolvido no terreno junto de professores, alunos, produtores e
especialistas em TIC4 e num vasto conjunto de instrumentos de avaliagdo que entretanto
recolhemos e analisamos (muitos na forma de questionarios, grelhas, escalas ou cheklists), foi
possivel organizar um quadro de referéncia para a avaliacdo a partir do esquema que se mostra
na Figura 2 e com base no qual foi organizada cada uma das componentes e sub-componentes
de andlise que, em nossa opinido, mais directamente poderao estar relacionados com a eficiéncia

pedagdgica do professor em termos da sua utilizacdo para fins educativos.

Figura 2
Elementos estruturantes da
Awvaliagdo de Produtos Multim édia
Questdes —_— i Critérios ——{ Indicadores

Intervogesgfes que perrnitern Forolagpfes de cardeter Conjunto de evadéncias
explicitar cada componente e uﬁmtmgx permitem a ohserniveis que fomecem a
delirnitar o respectnvo contetdo am caida s das nformagio necessdnia 4

categonas a avaliar e que operarionabzagio dos cnténos
{por exemplo: Que tipo de permiticdo a postenor emssdo de
copuEucazan & estabelerida Juizos valoratrms. { por exemplo, paraa
entre 4 aplcaghio o o componente interactridade, o
utilizador? {por exeraplo, sobre a udepmtu:qm.ﬁuqu&m
Como ge processa a interacgio componente facilxade de ﬁ
entre a aplcacdo ¢ o apreralizagern wna aplicsso do utﬂuadur]l
utihzado?) radtimechs deve ser faci de

aprender)

4 Ver parte Il do Relatério D5.1 do WP5
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Utilizando como ponto de partida a informacéo sistematizada sobre cada uma das componentes
e sub-componentes identificadas, a ideia central € a de conduzir os professores, nomeadamente
através de situacdes de formacao, a formulacao de interrogacdes sobre cada uma das componentes
de forma a eles proprios poderem explicitar e delimitar quer o respectivo conteudo, quer a
encontrarem, através das respostas a essas questdes, a informagdo adequada para poderem

formular uma opinido critica e fundamentada sobre um determinado produto em analise.

Como sugerem Baumgartner & Payr (1996), as questdes podem pois ser entendidas como
instrumento de avaliagdo na medida em que permitem aceder, de uma forma intencional e
criteriosa, a informacéo necessaria para se formular uma opinido sobre uma determinada
aplicacdo. Espera-se, ao mesmo tempo, que estas questdes revelem também o que uma
determinada aplicacdo ndo pode aportar a situacdo de aprendizagem concreta tomada como
referéncia e o que o professor deve entdo procurar noutro lugar.

Em termos muito concretos, espera-se que no ambito do projecto Pedactice a formulacéo de
guestbes desempenhe esse papel instrumental, essencialmente como ferramenta de recolha
de informacéo relevante sobre os produtos em andlise e sirva também de base ao préprio
processo de estruturacdo da formacédo de professores, nomeadamente na sua funcdo de
avaliadores deste tipo de produtos.

5.2. Niveis ou planos de anélise

Por outro lado, para cada uma das componentes consideradas, perspectiva-se uma avaliagao
dos produtos multimédia que, em termos praticos, se realiza sucessivamente a dois niveis
distintos ainda que complementares:

- Em primeiro lugar, um nivel analitico e descritivo, que visa sobretudo fazer uma descri¢éo
detalhada de cada um dos aspectos considerados na analise, permitindo dessa maneira ter uma
ideia mais precisa, em extenséo, da configuracéo de cada produto analisado.
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- Um nivel valorativo que, com base na informacao recolhida para o nivel de analise anterior,
visa proceder a uma apreciacédo fundamentada e facetada de cada uma das componentes e
sub-componentes de analise consideradas, de forma a permitir a elaboracéo ndo apenas de um
"perfil de cada produto”, mas sobretudo uma avaliagédo global, holistica, em termos do seu
potencial pedagdgico e didactico enquanto ferramenta de apoio a aprendizagem.

5.3. Componentes da avaliacao

Como contributo directo para os objectivos propostos de responder a questao sobre quais sao
0S aspectos que é pertinente considerar na analise da qualidade de uma aplicagdo multimédia
para fins educativos, apresentamos de seguida as componentes e sub-componentes que, em
sintese e com base na informagéo resultante também da opinido dos diferentes tipos de utilizadores
consultados (professores, alunos, produtores e especialistas em TIC), nos parecem ser mais
relevantes para uma "avaliacdo do produto-objecto”, de caracter qualitativo e que, sempre que
possivel, possa envolver e ser desenvolvida pelos proprios professores.

De forma a facilitar a analise, as referidas componentes foram organizadas em quatro grupos

distintos:

- O primeiro dizendo respeito apenas aos requisitos técnicos necessarios a instalacéo e ao bom
desempenho da aplicacdo (Quadro I);

- O segundo agrupando os atributos referentes ao contetdo da aplicacdo e os aspectos de
caracter predominantemente pedagdgico (Quadro Il);

- O terceiro agrupando as caracteristicas mais directamente relacionados com a realizacao
técnica da aplicacdo em termos de interface gréfica, interactividade e ferramentas de exploracao
(Quadro ll1);

- O quarto constituindo um nivel mais abrangente e transversal de analise, agrupando os aspectos
geralmente definidos como a "usabilidade" da aplicagcéo (Quadro V).
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Embora artificial, esta divisédo tem apenas o objectivo de facilitar a operacionalizacédo de cada

uma das componentes que ulteriormente vira a ter lugar.

Parece-nos alias importante reiterar a ideia de que, na analise das aplicacbes multimédia, é
desejavel que as diferentes dimensdes de partida, discutidas do ponto de vista tedrico (curriculo,
psicologia, didactica, tecnologia), sejam consideradas de forma integrada, respeitando e tirando
partido de cada um dos atributos considerados relevantes ao nivel de cada uma dessas mesmas

dimensoes.

E essa relacio de interdependéncia e perspectiva multidimensional que, em sintese, na Fig. 3
se pretende ilustrar e que, de alguma maneira, nos podera conduzir também a uma dimensao
de analise globalizante e que, numa perspectiva holistica, resultara da relacéo entre as diversas

dimensdes anteriormente consideradas.

Figura 3
Andlise de produtos multimédia
Perspectiva multidimensional
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Como chamada de atencéo, deve insistir-se que as componentes a seguir apresentadas se
destinam sobretudo a avaliagdo das aplicac6es multimédia enquanto "produto-objecto”, muito
embora por vezes possa ser ténue a fronteira entre uma analise feita tomando como referéncia
0 "produto-objecto” e uma analise com base numa reflexdo que antecipa o seu "uso" potencial
numa situagao de aprendizagem concreta.

5.4. Instrumentos

Como se pode inferir do ponto anterior, uma avaliagdo que tenha como principal objectivo fornecer
informacé&o util sobre os produtos multimédia, implica instrumentos sobretudo orientados para
descrever os produtos e as suas potencialidades de exploracdo pedagogica e, dessa maneira,
contribuir para uma utilizacdo mais rica, esclarecida e eficiente por parte dos seus principais
utilizadores, ou seja, os professores.

No caso da avaliacdo especifica das aplicagcbes multimédia, parece ser pois adequado utilizar
instrumentos de avaliacdo entendidos sobretudo como "convites a reflexdo sobre o uso que os
professores podem fazer do software" (Castafion, 1997) e que visem fornecer informacéo util e
pertinente que professores ndo envolvidos no processo possam também vir a aproveitar.

Em estreita articulacdo com o "Quadro de referéncia para a avaliacdo de produtos multimédia”
(apresentado no ponto seguinte), os instrumentos que a seguir se apresentam estédo a ser
concebidos de forma a poderem cumprir esse requisito e, sobretudo, a poderem ser utilizados
pelos professores que participam no projecto, envolvendo-os de forma activa nas diferentes
fases do processo de avaliagao:

- Com o objectivo de identificacdo sumaria de cada produto, uma Ficha de Identificacao e
Registo de Software;

- Com o objectivo de uma descri¢cao de caracter mais detalhado, ainda que sucinta, uma Ficha

de Descricdo Detalhada estruturada em dimensoées, categorias e critérios considerados relevantes
com base na literatura da especialidade;
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- Em termos de emissao de juizos de valor sobre cada produto, esta prevista a utilizacao de
diferentes Grelhas de Avaliagdo Especializadas, construidas como base em diferentes facetas
especificas (pedagdgicas, psicoldgicas, de contetdo, técnicas, etc.,) de forma a tracar um perfil
detalhado de cada um dos produtos analisados. A ideia do perfil sera objecto de trabalho posterior
por constituir alids, quanto a nés, uma das "mais-valias" do projecto relativamente ao panorama
actual na area da avaliacao, com preocupacdes de ordem pedagdgica, do software existente
no mercado. Com base no trabalho ja desenvolvido e a desenvolver nos diferentes work packages,
prevé-se pois a elaboracdo de um conjunto diversificado de grelhas de avaliacdo que permitam
a formulacao de apreciac6es focalizadas dos produtos que venham a ser sujeitos a analise;

- Como resultado do trabalho de sintese e sistematizacao a desenvolver ao longo do projecto,
esta prevista ainda a elaboracao de Sinteses Descritivas do Potencial Pedagdgico que,
sublinhando de forma concisa os principais pontos fortes e pontos fracos de cada produto,
permitam sobretudo uma consulta rapida e eficaz em fungéo de critérios e areas de potencial
utilizag&o por parte dos professores interessados.

- Para uma consulta e exploracao centradas sobretudo nos contextos concretos em que 0s
produtos foram utilizados e nas formas de organizacédo do ambiente de aprendizagem, seréo
elaborados Relatos de Utilizacdo e Boas Praticas organizados de forma a reflectir com fidelidade
0 processo como 0s produtos foram inseridos e utilizados numa determinada situagéo de ensino
e aprendizagem.

- Ao nivel de sugestdes e pistas para utilizacdo em situacdes especificas, seréo elaborados
Guias de Exploracédo que, de uma forma organizada e mais dirigida, permitam orientar e
potenciar a utilizacédo que professores e alunos possam fazer de cada uma dos produtos existentes.
Podem fazer parte deste tipo de produto, entre outros, para além da explicitacdo do enquadramento
curricular especifico e das variaveis de caracter pedagdgico, sugestdes de pistas de trabalho e
estratégias alternativas, propostas de articulacdo com outro tipo de meios, etc..
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6. Quadro de referéncia para a avaliacdo de produtos multimédia

Uma vez feita a distingdo entre os dois planos de andlise, procederemos agora a apresentagao
sumaria das caracteristicas consideradas relevantes na definicao de cada uma das componentes
anteriormente apresentadas. De forma a permitir o envolvimento dos professores na propria
definicdo de critérios de avaliacdo, a fase seguinte sera a da operacionalizacdo de cada uma
dessas categorias de acordo com 0s passos seguintes:

1. Formulacao de questdes que contribuam para a explicitacdo do seu contetdo, quer no plano
descritivo, quer no plano valorativo;

2. Elaboracéo e redaccédo dos respectivos critérios de avaliacdo que, como se disse, permitam
a diferenciacdo de cada uma das categorias em analise;

3. Identificacao de indicadores pertinentes que fornecam a informacao necesséria a verificagéo
da presenca ou auséncia dos critérios e consequente formulacdo de juizos de valor.

Por se tratar de uma actividade em construgcao ao longo do tempo de vida do projecto, chama-
se a atencao para o caracter provisoério da informacao aqui apresentada, dado ser possivel, por
esse facto, vir-se a proceder as reformulaces e reelaboragfes que venham a tornar-se necessarias
em resultado do aprofundamento da reflexéo a efectuar em torno da avaliacéo de produtos
multimédia.

6.1. Requisitos Técnicos

Para além da descricdo do hardware e software necessario a um bom desempenho de uma
aplicacéo, importa também e em primeiro lugar, determinar a viabilidade da sua utilizacao, ou
seja, determinar em que medida é possivel usa-la (fazé-la correr) com o equipamento disponivel
num determinado contexto (Galvis, 1997).

Antes de qualquer outro juizo que se possa efectuar, interessa sobretudo determinar em que
medida a utilizacao de uma aplicacéo é viavel em func¢éo do equipamento disponivel ou, no caso

da sua aquisicao, se ela € possivel a custos razoaveis.
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6.2. Conteudo da Aplicacéao

Nesta componente incluem-se os critérios de alguma maneira relacionados com a qualidade e
quantidade de informacao disponivel numa determinada aplicacdo: de que tipo é e como se
encontra estruturada essa informacéao, qual o seu nivel de complexidade, mas também qual o
seu grau de actualizacdo e correccao cientifica, a sua maior ou menor isengédo em termos de
estereGtipos e marcas de caracter socio-cultural, étnico ou ideoldgico, para além de uma medida

global no que se refere a adequacéo pedagogica dos conteudos.

Pela sua importancia decisiva, o contetdo de uma qualquer aplicagdo deve ser talvez o primeiro
dos aspectos a considerar na avaliacdo, em especial no que se refere a correccéo cientifica e
respectiva validade para uma utilizacao individual, quando esta ocorre nomeadamente em
circunstancias de aprendizagem nao supervisionada. Se o contetdo do ponto de vista cientifico
oferecer davidas obviamente que tera de ser rejeitado, funcionando a correc¢éo cientifica como
critério eliminatorio.

A isencédo de estereo6tipos, preconceitos e outras marcas de natureza ideoldgica, tais como o
género (alguns produtos séo claramente destinados aos rapazes), grupo social ou étnico, entre
outros, € também um factor a ter em conta numa primeira analise do software multimédia. Para
além disso, obviamente que sera mais valorizado e adequado para uma utilizacdo com fins
educativos um produto que contemple e ofereca diversidade e pluralidade de qualquer dos

referentes que sejam considerados.

Para além de se tentar perceber até que ponto € que o conteudo tira partido das potencialidades
tecnoldgicas de representacao da informacao hoje disponiveis, do ponto de vista psico-pedagdgico,
a ideia central a reter neste conjunto de critérios € a de analisar em que medida alguns aspectos
como a extensdo, a densidade, o tipo e o modo como os conteldos estdo organizados pode
influenciar positivamente a aprendizagem.

Embora grande parte das caracteristicas referentes aos aspectos pedagdgicos sejam alvo de
analise particular nas componentes tratadas a seguir, pode desde logo aqui formular-se uma
ideia global do valor pedagdgico do conteudo.
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6.3. Aspectos Pedagdgicos

A ideia subjacente a este grupo de critérios € que uma aplicacdo multimédia ndo tem valor em
si mesmo apenas pela maior ou menor qualidade técnica dos seus atributos. O seu valor educativo
reside, pelo contrario, no modo como na sua concepc¢ao foi considerado o seu utilizador final,
a sua forma de aprender e os objectivos de aprendizagem que se pretendem alcancar. Em
sintese, importa sobretudo com este conjunto de critérios, verificar se a aplicacéo esta clara e
explicitamente estruturada com base num determinado modelo didactico e de aprendizagem,
gue forma assumem as suas diferentes componentes, e qual o seu potencial para uma utilizagao
com fins educativos.

Os critérios aqui incluidos tém pois como objectivo permitir, em primeiro lugar, descrever cada
um dos aspectos considerados essenciais na configuracdo do modelo didactico subjacente a
aplicacdo, em segundo lugar, determinar em que medida essa informac¢do € intencional e
explicitamente fornecida ao utilizador (inserida na prépria aplicacdo ou em materiais que a
acompanhem e complementem) e, por ultimo, formular uma opinido sobre a sua qualidade
intrinseca e respectivo potencial para a aprendizagem.

Na configuracdo do modelo didactico inclui-se a especificacdo dos aspectos psicoldgicos,
pedagogicos e didacticos observados na aplicacdo. Com um maior grau de definicdo, é necessario
identificar a informacdo que permita, entre outros aspectos, concluir sobre:

- O grupo-alvo e perfil ou perfis de utilizador (idade, experiéncia, pré-requisitos, estilos de
aprendizagem, motivacgoes, etc.);

- Os objectivos de aprendizagem visados (conhecimentos e competéncias a desenvolver,
necessidades especificas visadas, etc.);

- O contexto curricular em referéncia ao qual a aplicacao foi concebida;

- As estratégias de exploracdo da informacéo, actividades e situacdes concretas de formacao
e aprendizagem;

- As formas e modalidades de avaliacao das aprendizagens proporcionadas pelo uso da aplicacao.
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No que se refere as estratégias, pode ser particularmente interessante verificar se a aplicacao
inclui actividades que desenvolvam as competéncias necessarias para aquisicao e uso da
informagé&o, ou que promovam o desenvolvimento de competéncias metacognitivas. Como sugere
Marques (1998) e também de acordo com as opcdes de natureza tedrica tomadas no seio do
projecto Pedactice, é importante verificar desde logo em que medida as aplicagbes denotam um
"enfoque pedagdgico actual”, baseado numa perspectiva construtivista da aprendizagem. Nessa
linha, importa verificar até que ponto as actividades propostas tém em conta o0s principios de
uma aprendizagem de natureza construtivista que se caracteriza, entre outros, por:

- Uma continua actividade intelectual do aluno, em que esse aluno seja envolvido e se sinta
construtor das suas aprendizagens, mediante a interaccdo com 0 ambiente que a aplicacdo
proporciona e através da reorganizacdo dos seus esquemas de conhecimento;

- Uma aprendizagem significativa, feita a partir dos seus conhecimentos prévios, e com possibilidade
de transferéncia para outras situacoes;

- Promover o desenvolvimento das capacidades e estruturas mentais dos alunos, especialmente
o raciocinio, a reflexdo critica e a criatividade, de forma a evitar a simples memorizacédo e a
oferecer a possibilidade, para além da compreensao dos préprios conteudos, de investigar e

procurar novas relacgoes;

- Promover o desenvolvimento de capacidades metacognitivas e estratégias de aprendizagem
dos alunos mediante a reflexdo sobre o seu conhecimento e os métodos que habitualmente
usam para pensar e estudar.

No que se refere concretamente a avaliagdo e dada a natureza deste tipo de materiais, muitas
vezes concebidos para uma utilizagc&o individual, em que supostamente esta presente uma
perspectiva de aprendizagem autonoma, € sugerida por alguns autores a utilizacdo de uma
avaliacdo "alternativa" (Hammond y Collins, 1991), ou seja, uma avaliagdo em que os utilizadores

intervém, de modo mais ou menos efectivo no estabelecimento de critérios e no préprio processo
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de avaliacdo. Nesta linha parece ser importante detectar como e até que ponto a avaliacdo esta
estruturada de forma a constituir em si mesma uma oportunidade de aprendizagem, se mostra
respeito pela natureza individual dessa aprendizagem e permite que seja o utilizador a decidir

guando esta preparado para ser avaliado e como o quer fazer, etc..

6.4. Interface grafica

Em termos praticos, pode dizer-se que a interface grafica de um sistema multimédia € constituida
pelo que o utilizador vé no écran e pelas possibilidades de comunicagéo e interac¢cdo que com
o sistema pode estabelecer. Pode mesmo dizer-se que a qualidade de uma aplicacdo multimédia
depende em muito da qualidade da concepcéao da interface com o utilizador e das formas como
os diferentes elementos que a integram s&o concebidos e implementados.

O principal requisito no desenho de uma interface de qualidade tem a ver com a transparéncia
e eficacia com que fornece os elementos necessarios de forma a permitir que o utilizador possa
aceder a informacéo disponivel com o minimo de esfor¢co gasto na aprendizagem e dominio
dos detalhes da propria interface grafica.

Embora ndo seja apenas uma questado estética e de “design” grafico, j& que como facilmente
se podera compreender, consubstancia e da forma ao proprio ambiente de aprendizagem, a
interface deve estar por isso em estreita relacdo com as decisGes tomadas relativamente ao
perfil ou perfis de utilizadores, objectivos e conteldos, situacdes de aprendizagem e de avaliacao,

etc..

Neste conjunto de critérios importa pois tomar em consideracdo ambas as vertentes de forma
a averiguar até que ponto uma determinada aplicacéo tira efectivamente partido das potencialidades
multimédia hoje tecnologicamente disponiveis e de que maneira operacionaliza o proprio ambiente

de aprendizagem.

Torna-se pois necessario analisar algumas caracteristicas essenciais relacionadas, entre outros,
com o seu o0 aspecto visual, a metafora que Ihe serve de base, as zonas de comunicagéo que

a compdem, as diferentes formas de representacédo da informacéo, os tipos e funcdes dos
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objectos multimédia disponiveis bem como sua disposi¢cdo no espaco de cada écran, a utilizacao
da cor, etc..

6.5. Interactividade

Outro aspecto que requer uma especial atencdo tem a ver com a maior ou menor riqgueza dos
elementos que integram a aplicacdo, nomeadamente no que se refere as diferentes formas e
tipos de interaccdo que permite ao utilizador. No fundo, trata-se de responder a questdo "Que
tipo de interaccdo é possivel estabelecer entre o utilizador e o computador?”

Desde um sistema limitado apenas a possibilidade de clicar em botes para efeitos de navegacao,
até ambientes com inumeras possibilidades de exploragdo, varias podem ser as solucdes
presentes numa determinada aplicacéo. Parece claro, no entanto, que quanto mais rico for o
ambiente e maior o grau de interactividade, maior sera também o grau de envolvimento do
utilizador.

A possibilidade de escolha entre as alternativas de um menu, a selecc¢ao de itinerarios através
de palavras-chave ("links" ou "hotwords") ou de diferentes niveis de dificuldade sdo formas do
utilizador agir sobre a aplicacdo, embora denotem, como defendem alguns autores, baixo nivel
de interactividade.

Cates (1992), pelo contrario, enfatiza a importancia daquilo que designa por "interactividade
semantica" e que se traduz na capacidade que um determinado produto tem de promover a
reflexdo, por parte do utilizador, sobre os conteudos e as aprendizagens, desafiando-o a tomar
decis@es significativas.

Maior grau de interactividade pode ser observado também quando um determinado sistema
apela a um maior envolvimento e participacao de nivel mais profundo, por exemplo, através da
colocacédo de questbes, problemas ou desafios que os utilizadores devem resolver, que implicam

decisbOes e respostas que por sua vez geram novos desafios, e assim sucessivamente.

Em qualquer dos casos, parece ser importante que a aplicacéo esteja concebida de forma a
transmitir ao utilizador a sensacéo de controle e dominio sobre o que vai acontecendo (e ndo o
contrario), como é o caso, por exemplo, da oportunidade que hoje uma aplicagdo multimédia
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pode oferecer ao utilizador de poder influenciar o proprio processo e a forma como a informacao
€ apresentada (Dekker, 1996).

6.6. Ferramentas de exploragéo

Muito embora fagcam parte integrante da interface do utilizador e complementem, por isso mesmo,
0 conjunto de critérios que a esse propodsito anteriormente se apresentaram, incluem-se aqui 0s
que, pela sua importancia especifica, decidimos analisar em separado e a que chamamaos

funcionalidades ou ferramentas.

Para além da andlise das formas e eficacia do sistema de ajuda e das possibilidades de exportacéo
da informacédo que uma determinada aplicacdo multimédia inclui, é particularmente importante
analisar neste tdpico, as ferramentas relacionadas com o acesso propriamente dito a informacéao
disponivel, com que eficacia cumprem essa funcéo e de que maneira contribuem nédo so para
promover a aprendizagem como para minimizar os problemas identificados na consulta deste
tipo de aplicacées. E o caso dos meios de navegacéo e dos meios de orientacdo que a seguir
se explicitam.

Os meios de navegacao séo os instrumentos que permitem ao utilizador deslocar-se dentro da
aplicacao e que lhe permitem em ultima analise o acesso e a consulta do material ou conteudo
disponivel. Dependem em larga medida da prépria estrutura da aplicacdo e da maneira como
o conteldo se encontra estruturado (sequencial e/ou linearmente, em rede hipertexto, de forma
mista, hierarquicamente, etc.), mas devem também ser resultado das opcdes tomadas sobre o
tipo de aprendizagem visado. S&o disso exemplo os mapas de ligacdes, os roteiros de conteudos,
mas também menus tematicos, palavras-chave (que, especialmente no caso das estruturas
hipertexto, sdo a forma por exceléncia de activar as ligacdes semanticas), botdes de avancar
ou recuar, percursos guiados, areas sensiveis, médulos de ajuda sobre como navegar no sistema,
etc.

O meios de orientacdo tém como principal funcéo diminuir a possibilidade do utilizador se perder
ou desorientar, fornecendo-lhe nédo so6 feedback sobre as ac¢bes que vai realizando, mas também
a informacgao que lhe proporcione saber com exactidao, em que parte da aplicagao se encontra

a cada momento. Em complemento das caracteristicas referidas a proposito da interface grafica,
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e a titulo de exemplo, incluem-se neste critério, algumas formas possiveis de fornecer essa
informacéo: a identificagdo do topico do conteudo através dos titulos respectivos; a referéncia
ao numero da pagina actual bem como do total de paginas; a existéncia de um botéo de retorno
(que permite voltar consecutivamente ao ultimo écran ou né de informacéo consultado, podendo
dessa maneira reconstituir-se o percurso inverso da consulta); a activacdo de marcas em cada
uma das péaginas ja visitadas; o registo do caminho efectuado ou a informacéo sobre o que ainda
nao foi consultado, etc..

6.7. Usabilidade

Pela sua natureza especifica, os critérios aqui englobados podem fazer parte e funcionar como
uma medida da qualidade global de produtos multimédia. Diferenciam-se dos anteriores pelo
seu mais elevado grau de generalidade e, pode dizer-se, constituem um nivel de avaliacdo

transversal ainda que em estreita relagdo com as componentes anteriormente consideradas.

Embora alguns dos critérios aqui apresentados possam adequar-se melhor a uma avaliacéo que
resulte da utilizacdo do produto em situacédo real, pelos seus utilizadores finais (os alunos),
podem também constituir desde logo um ponto de referéncia para o professor que, na sua fungcéo
de avaliador, procede a analise e exploracao desse produto. Assim, no que diz respeito ao "valor
atribuido ao conteudo” (o contetdo, em si préprio, origina percepcdes positivas ou negativas,
por parte dos utilizadores) e a "satisfagdo global" que os alunos possam experimentar durante
a sua utilizacdo, sera de alguma maneira possivel ao professor, dada a sua experiéncia e
conhecimento das preferéncias dos alunos, antecipar o tipo de receptividade que esses mesmos

alunos poderdo demonstrar face ao produto.

Em funcao dos seus conhecimentos didacticos, sdo também os professores que em melhores
condicdes estardo para se pronunciarem sobre a "necessidade" e "utilidade" de um determinado
produto e, de uma forma mais abrangente, concluir sobre o seu potencial pedagdgico para
utilizacdo em contexto e fins educativos, ou seja, enquanto “ferramenta de aprendizagem”. Como
referem Shavinina e Loarer, trata-se em suma de determinar "quais as caracteristicas intrinsecas
do produto multimédia que Ihe déo potencial para ser considerado uma real e significativa
ferramenta de aprendizagem” (1999, p.38).
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Para essa avaliacdo poderao ainda contribuir outros aspectos de caracter mais funcional, tais
como a "facilidade de aprendizagem e de utilizagao", a "flexibilidade" (a aplicagao permite
adaptacédo de molde a satisfazer as necessidades de diferentes utilizadores?), "versatilidade"
(a aplicagcao permite a integracdo com outros meios didacticos e em diferentes contextos e areas
curriculares?) e "fiabilidade", ou seja, comportamento estavel e isento de erros.

Do ponto de vista pedagdgico, interessa ainda averiguar que materiais e documentacao
acompanham a aplicacéo, quais 0s seus objectivos e a forma como estao elaborados, de que
maneira podem contribuir para apoiar o aluno na aprendizagem e o proprio professor, por exemplo,
em termos de sugestdes de utilizacao e exploracdo didacticas, etc..

7. Sintese

Apesar das elevadas expectativas sobre a utilizacdo de software multimédia em contexto
educativo, o0 seu grau de penetracao efectivo nas nossas escolas parece ser ainda muito reduzido,
sendo poucos os professores que a ele recorrem, por exemplo, em situagado de aula.

De entre os argumentos que costumam ser apresentados para justificar tal facto, afirma-se que
os professores néo estardo suficientemente preparados para o fazer. Nao se trata apenas de
ter (ou néo ter) as atitudes favoraveis a utilizagdo das novas tecnologias de informagéo e
comunicacao no processo de ensino e aprendizagem (argumento normalmente sugerido), mas
€ sobretudo uma questéo de saber como o fazer de forma adequada e em estreita relacdo com
as praticas educativas desses mesmos professores - uma questdo de formacéo, portanto.

O desconhecimento sobre o0 software que existe e a sua incapacidade para identificar os produtos
gue Ihes possam efectivamente ser Uteis, bem como dificuldades no modo como poderao ser
integrados no processo de ensino e aprendizagem sao alguns dos problemas detectados e que,
em nossa opiniao, qualquer plano de formacédo devera contemplar.
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E com o objectivo de fornecer os conhecimentos e as competéncias necessarias para que o
professor seja capaz de fazer a sua propria apreciacdo do software multimédia disponivel e, com
base nesse processo, dele possa fazer um uso pedagogicamente adequado, que se sugere uma
proposta de avaliacdo centrada na participacao dos professores.

Em vez da énfase no resultado da avaliagédo (juizo de valor sobre um determinado produto
multimédia), sublinha-se a importancia do préprio processo de analise em que os professores
sao envolvidos, e toda a informacé&o dai resultante, como estratégia privilegiada de formacéao
em ordem a uma maior e pedagogicamente mais adequada utilizacdo de software multimédia
em actividades de natureza curricular.
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