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mundos virtuais
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Quando se analisa os tipos de software educacionais e se critica suas eventuais limitagoes deve-se
cuidar a questdo das crengas de Educagdo e do contexto tecnoldgico que se professava na época do
seu projeto. Logo, ndo se pode inferir ou medir a qualidade do programa sem levar em consideragcdo
o seu contexto. Em tempos de interatividade em dispositivos méveis em larga escala, jogos sofistica-
dos, blogs, mundos virtuais e tantos outros dispositivos disponibilizados a cada dia faz-se necessdria
uma reflexdo e um resgate historico deste tipo de aplicacdo. Projetar e implementar um bom pro-
grama para fins educacionais ndo é uma tarefa fdcil ou trivial. Isto requer um trabalho em equipe
interdisciplinar com competéncias diversificadas, tanto no aspecto tecnoldgico quanto no pedagogi-
co. A equipe do projeto deve contemplar pessoas com habilidades complementares e uma visdo his-
torico-contextualizada do que significa desenvolver uma aplicacdo educacional. Este artigo apresen-
ta uma reflexdo acerca dos softwares educacionais considerando uma perspectiva historica, experi-
éncia da autora na geréncia e implementagdo de projetos de software desta modalidade, levando em
consideragdo o impacto da evolugdo tecnologica no projeto destes sistemas. Apresentam-se também
consideragdes para quem deseja projetar aplicacdes educacionais considerando-se o ciberespaco
como um ambiente virtual de suporte ao ensino e a aprendizagem.

Palavras-Chave: Software Educacional, Informdtica na Educagdo, Ciberespago.

The development of educational software is guided by the set of beliefs of those who designed it and
the technical resources available in the period the software was developed. Thus, we must consider
the technological and historical context the software was developed when analyzing and evaluating
educational software. In order to design and to implement such type of software we must count on a
heterogeneous team of pedagogical and technical professionals with supplementary skills and knowl-
edge. The understanding regarding historical aspects and educational implications must be conside-
red by the team to better design the software. The professionals involved in the development of an
educational software need to understand the complexity and peculiarity intrinsically into such kind of
software. This paper presents an historical review of educational software from the technical evolu-
tion perspective. This review is also presented based on my personal experience leading the design
and development of educational software projects in Brazil. In addition, we point out ideas those who
intend to develop educational software considering the virtual learning environment created for the
cyberspace.

Keywords: Educational Software, Computer Science applied to Education, Cyberspace.
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1 Introducao

Veen e Vrakking (2009) apresentam o fendmeno do
Homo Zappiens como grande fator de mudanga na edu-
cacdo. Esta nova geracdo faz coisas diferentes e sdo ex-
poentes de mudancas relacionadas a globalizacdo. Eles se
comunicam com seus pares e demais pessoas de forma
mais intensa usando o computador, o celular, os iPods, os
blogs, os Wikis, as salas de bate-papo na Internet, os
jogos em rede e as diversas plataformas de comunicacdo
que a cada dia sdo criadas. N@o se sabe a novidade que
vem por ai, mas se sabe que a comunicagdo interativa é a
base de toda oferta tecnolégica. As pessoas querem se
comunicar a um simples toque de botdo. Nada mais natu-
ral para quem desde bebé foi estimulado a usar um con-
trole remoto e foi educado que a distancia fisica ndo é
fator impeditivo para comunicagdo e a aprendizagem.

Os autores salientam que esta geracdo se difere de
qualquer outra porque cresceu numa era digital. Eles sdo
os primeiros seres digitais que cresceram em um mundo
onde a informacgdo e a comunicagdo estdo disponiveis a
quase todas as pessoas e podem ser usadas de maneira
ativa. A oferta cresce a cada dia e a velocidade com que
os artefatos obsoletam assusta os mais conservadores e
aqueles que sdo imigrantes neste ciberespaco (Prensky,
2001).

O ciberespago, termo utilizado por Lévy (2000) quan-
do se refere ao espacgo virtual criado pela grande rede
Internet e seus servicos (Web, correio eletronico, FTP,...),
é fruto de um objeto comum, dindmico, construido, ou
pelo menos alimentado, por todos os que o utilizam.

Segundo Elias (2008), o ciberespago é considerado, a
meu ver, um “lugar-maquina”, porque é de fato um espa-
¢o que concilia dois elementos extremamente importan-
tes; um € a tecnologia, o outro o racionalismo. O ciberes-
paco é o ponto de reunido de algo que se encontrava
fragmentado e deixado ao acaso na modernidade (a tec-
nologia).

Se este contexto impacta o cotidiano das pessoas, no
que tange ao ambiente educacional o impacto € maior.
Explico melhor: a escola tradicionalmente leva mais
tempo para absorver e incorporar as tendéncias e as ofer-
tas tecnoldgicas. No caso da realidade brasileira ela ocor-
re devido a vérios fatores que ndo fazem parte desta dis-
cussdo, vamos centrar nossa reflexdo na questdo da pro-
ducdo do software educacional e seu desafio face ao
contexto da cibercultura.

As Tecnologias Digitais (TD) integradas e dissemi-
nadas na rede Internet mudaram a forma como se percebe
e selecionam os recursos computacionais. A discussdo
ndo € mais centrada na escolha do software tdo somente e
sim em utilizar e selecionar quais dos recursos oferecidos
melhor se adaptam e adéquam aos objetivos pedagdgicos
que o docente possui.

A oferta de recursos ¢ variada. Uma simples pesquisa
usando ferramentas de busca como o Google, Yahoo e
similares permite-nos encontrar softwares educacionais
mais simples (tutoriais) até simuladores e micromundos’
onde os alunos podem experimentar no virtual algumas
situagdes que dificilmente vivenciariam no presencial.

No entanto a motivagdo principal para a modificagdo
da atitude do professor face as possibilidades que as TDs
trazem para o cendrio educacional se embasa no fato de
que os alunos de hoje possuem outra forma de construgdo
do conhecimento do que os professores (a maioria deles)
que os acompanham e tutelam (Lévy, 1996).

A sociedade contemporanea estd marcada pela mu-
danca de paradigma na qual o processo produtivo estd
baseado no dominio e produgdo do conhecimento, fato
este que permite que a chamemos de Sociedade do Co-
nhecimento. Ela é intimamente influenciada pelos meios
de comunicagdo e pelas tecnologias digitais, as quais
permitem a configuracdo e promocao de novos espagos
interativos, onde o individuo pode aprender e adquirir
novas competéncias. Aretio (2007) salienta que a socie-
dade contemporinea, na realidade deve ser denominada
de Sociedade da Aprendizagem, uma vez que a produgdo
do conhecimento estd tdo suportada e acelerada pelas
tecnologias digitais de forma que é imperioso que repen-
semos urgentemente o papel da escola e, principalmente,
as formas de ensinar em face de tantas mudancas. Os
aprendizes deste novo ambiente de aprendizagem devem
ser pensados como sujeitos em busca de novas perspecti-
vas e, segundo Bates (2006), devemos nos preocupar em
pensar a Educacdo na perspectiva de uma sociedade do
conhecimento, com uma nova economia, onde as pessoas
devem desenvolver habilidades e competéncias para
resolver problemas, possuir pensamento critico, trabalhar
de forma autdnoma (aprendizes independentes), perceber
o valor do trabalho coletivo, senso critico e empreende-
dor, e possuir competéncias relacionadas ao uso da Inter-
net e seus recursos. Este aprendizado através do ciberes-
paco deverd ter identidade e contexto especifico, desen-
volvidos com uma intengdo clara para um aprendizado
cooperativo.

Segundo Prensky (2001), hoje temos os nativos digi-
tais sendo ensinados e tutelados por imigrantes digitais. O
que significa que, os docentes ndo nasceram imersos no
contexto de uso massivo de tecnologias e tiveram de

'Micromundo é um software que apresenta caracteristicas de um
sistema de autoria orientado a objetos, aliado 2 linguagem Logo. E um
sistema aberto, de interface amigdvel e facil interacdo e sua principal
caracteristica é a de possibilitar ao usudrio resolver situacdes-problema
e desafios em um ambiente de construcdo de projetos multimidia.
Pedagégicamente, a estrutura do programa possibilita a interacdo com o
conhecimento dentro de uma perspectiva construtivista-interacionista,
caracterizando-o como um software educacional metodologicamente
adequado ao desenvolvimento de projetos pedagdgicos abrangendo
todas as dreas do curriculo escolar.

( http://pt.wikipedia.org/wiki/MicroMundos)
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desenvolver competéncias e habilidades para poder adap-
tar-se a este novo contexto. Logo, a percepcdo ndo € a
mesma. O desafio é grande e temos de vencer preconcei-
tos antes de tudo. A Internet estd trazendo mais do que
uma revolucdo tecnoldgica, uma revolucdo comporta-
mental, vindo para facilitar a comunicagdo entre as pes-
soas e criando uma nova percepg¢ao relacionada aos sabe-
res, competéncias e habilidades. Ao participar ativamente
da aquisicdo desses conhecimentos, o aluno tera a possi-
bilidade de se integrar e assimilar com mais facilidade
tudo aquilo que estiver aprendendo Mas devera ter caute-
la e verificar de que maneira ird utilizar tudo aquilo que
estard aprendendo, assim saberd se vale a pena aprender
tal informacdo. Importante salientar o papel da familia,
dos pais, da escola na supervisdo das atividades das cri-
ancas e adolescentes face ao contetddo disponibilizado na
rede. Importante educar esta geracdo para pesquisar de
maneira critica e seletiva. A geracdo Zappiens geralmente
acredita que o que estd na Internet é verdadeiro. Além
dos desafios de assimilagdo da tecnologia os professores
tém a frente o desafio do uso pedagdgico e critico dos
contetddos e recursos da rede. Ferramentas para auxiliar
pais e escolas a controlar os conteidos e acesso a sites
estdo cada vez mais difundidos. Considerando a facilida-
de de se criar espacos de discussdo no MSN (Microsoft
Service Network), o uso cotidiano de ferramentas de
busca tal como o GOOGLE, (foi criado um novo verbo
“googlar” como sindnimo de pesquisas na rede Internet),
o espaco de relacionamento criado pelas comunidades do
ORKUT, o uso cada vez mais disseminado dos WeBlogs1
(Blogs e seus correlatos), a disseminacdo de ambientes
que permitem a criacdo de simula¢des de realidade virtual
imersiva tal como o Second Life e o uso de salas de aulas
virtuais em plataforma de suporte ao e-learning como o
MOODLE e outros similares, pergunta-se: ainda existe
espaco para se produzir softwares educacionais?

A reposta € sim, com certeza vamos precisar criar al-
ternativas para serem incorporadas ao ciberespaco para
auxiliar alunos e professores a produzirem conhecimento
e entenderem o conhecimento existente. Em tempos de
virtualidade a oferta de material digital serd cada vez
mais necessdria.

Este artigo busca resgatar informacdes relacionadas
ao software educacional desde os tutoriais simples até os
mundos virtuais, analisando as possibilidades relaciona-
das a oferta da modalidade de Educacdo a Distancia que
cada vez mais ocupa espaco na educagdo formal. Ao final
apresentamos nossa percepg¢ao acerca das possibilidades e
desafios para a pesquisa na area.

Este texto estd dividido em 4 se¢des. A secdo 2 apre-
senta uma visao retrospectiva dos softwares educacionais

' WeBlogs é uma pégina da Web cujas atualizagdes (chamadas posts)
sdo organizadas cronologicamente de forma inversa (como um didrio).
Estes posts podem ou ndo pertencer ao mesmo género de escrita, referir-
se a0 mesmo assunto ou ter sido escritos pela mesma pessoa. (Wikipe-
dia)
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visando contextualizar o leitor numa perspectiva histérica
da evolugdo deste tipo de programa e as dificuldades
encontradas na sua produgdo através dos tempos.

A secdo 3 apresenta algumas consideragdes a respeito
dos ambientes virtuais e discute os desafios e possibilida-
des para a comunidade de Computacdo no que tange a
pesquisa aplicada a drea de Educag@o a Distancia.

Ao final sdo apresentadas as referéncias bibliograficas
utilizadas para redagdo deste artigo.

2. Os tipos de software educacionais: uma
visao retrospectiva

As taxonomias tradicionalmente utilizadas para classi-
ficar os softwares educacionais ndo deram conta da evo-
lucdo rapida da tecnologia e dos projetos de sistemas. A
integracdo de diversas caracteristicas fez com que a divi-
sdo por categorias fosse abandonada. A taxonomia de
Taylor famosa na década de 80 do século XX categoriza-
va os programas em trés grupos: tutor, tutelado e ferra-
mentas. Esta taxonomia classificava o software a partir da
perspectiva do computador e ndo do usudrio. .Programas
tutores eram aqueles que tutelavam o aprendizado do
aluno, programas da categoria tutelados eram aqueles que
permitiam ao aluno “programar” o computador para fun-
cionar a partir da sua perspectiva e necessidades. Neste
contexto estava o micromundo do LOGO, baseado nas
idéias de Papert (1980). O grupo das ferramentas permitia
a manipulagdo das informagdes através de programas
especificos, como por exemplo, os editores de textos,
planilhas, gerenciadores de banco de dados, pacotes gra-
ficos e outros.

Bertoldi (1999) apresenta uma analise acerca desta ta-
xonomia e discute os aspectos sugeridos por Campos em
seu trabalho de avaliacdo de Qualidade de Software. Este
trabalho permite ao leitor recuperar a perspectiva histori-
ca e evolutiva da discussao da classificacdo dos softwares
educacionais que tanto preocuparam a comunidade em
um determinado momento da pesquisa em IE.

Na pesquisa de doutorado publicada em Giraffa
(1999), € apresentada uma divisdo dos softwares educa-
cionais em dois grandes grupos: CAI (Computer Aided
Instruction), fundamentado na teoria behaviorista-
comportamentalista e os Ambientes de Aprendizagem
Interativa fundamentados na teoria cognitivista-
conceitual piagetiana. Dez anos transcorreram e esta
classificagdo ainda permanece vélida, apenas incorporan-
do ao segundo grupo a questdo sécio-interacionista base-
ada nas idéias de Vygotsky, que embasam fortemente os
projetos de plataformas para constru¢do de ambientes
virtuais de suporte ao ensino e a aprendizagem.

Os CAI sdo programas que possuem uma modelagem
menos complexa do que os programas da modalidade
interativa. As diferencas mais profundas entre os ICAI
(Intelligent Computer Aided Instruction) e os CAI tradi-
cionais estdo nas formas com que se concebem os seus
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projetos. Os CAI induzem o aluno a uma resposta correta
mediante uma série de estimulos cuidadosamente plane-
jados. Por outro lado, os ICAI pretendem simular algu-
mas das capacidades cognitivas do aluno e utilizar os
resultados como base das decisdes pedagdgicas a serem
tomadas. No grupo dos CAI vamos encontrar as seguintes
modalidades:

® Programas de reforco ou exercicio - o aluno pratica
e testa conhecimentos de forma dirigida e mais procedu-
ral. As versdes mais atuais destes programas utilizam
recursos hipermidia mantendo estas caracteristicas. Al-
guns incorporam videos digitais com apresentacdes e
explicagcdes associadas a cada parte do contetdo.

e Tutoriais - seguem o padrao de ensino da sala de au-
la tradicional onde o conteido € previamente organizado
numa estrutura definida pelo professor e o aluno selecio-
na dentre as diversas op¢des disponiveis o contetido que
deseja estudar. Mesmo aqueles que utilizam estrutura de
hipermidia ou foram escritos em versao WEB, mantém as
caracteristicas do ensino tradicional e ndo apresentam
grandes revolucdes, sob o ponto de vista pedagdgico.
Assim, o fato de ser um tutorial ndo significa que o soft-
ware ndo seja bom ou ndo acrescente informa-
¢Oes/conhecimento ao aluno. Este é um preconceito que
ndo se justifica. Toda a modalidade de software educa-
cional é boa se estiver devidamente contextualizada no
projeto pedagdgico do curso/aula. Nao é software que vai
fazer a diferenca e sim a forma como o utilizarmos agre-
gard ou ndo elementos importantes ao processo de ensino
e de aprendizagem. Portanto, o software escolhido tem de
ser resultado da estratégia docente e ndo o contrario.

® Jogos educacionais e as simulagdes - sdo modalida-
des que adquiriram uma projecao maior nos ultimos anos
devido ao desenvolvimento dos recursos de H&S (hard-
ware e software) disponiveis no mercado. As diferencas
conceituais entre os jogos e as simulagdes podem ser
caracterizadas pelo fato de que o jogo é um processo
intrinsecamente competitivo (em que co-existem a vitéria
e a derrota) e uma simulacio € a simples execucdo dina-
mica de um modelo previamente definido. Os jogos edu-
cacionais sdo exemplos de ambientes de resolucdo de
problemas que podem ser projetados e explorados com
uma abordagem construtivista, o que os colocaria tam-
bém na categoria 2. Nos ambientes concebidos na abor-
dagem construtivista/interacionista, existem ferramentas
e possibilidades de combinagdes para que o aluno resolva
um determinado problema. Os jogos apresentam restri-
¢des para a atividade do aluno, como por exemplo, a
limita¢do de tempo e o objetivo a atingir. Estd implicito
um sentido de competicdo que pode ser explorada positi-
vamente.

e A simula¢do implica em um modelo computacional
que procura dar conta dos eventos que acontecem no
ambiente. Os eventos acontecem de forma continua em
relagdo ao tempo e de forma discreta em relacdo as agdes,

uma vez que sdo interrompidos e retomados durante o
processo. Muitos ambientes educacionais nao sdo simula-
¢coes, mas emulacdes da realidade, uma vez que nio se
utilizam de modelos computacionais.

Os bons programas de CAI permitem ao aluno viven-
ciar uma série de informagdes/conhecimentos relaciona-
dos as mais diversas dreas do conhecimento. Uma rapida
visita a repositérios brasileiros, tal como:

RIVED (http://www.rived.mec.gov.br)

CESTA (http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/)
LabVirt (www.labvirt.fe.usp.br)

Oe3-tools (http://www.cesec.ufpr.br/etools/oe3)

Permitem que se encontre uma série de possibilidades
gratuitas. Se o curso permitir o uso de programas escritos
em inglés, alternativa interessante encontra-se em reposi-
tdrios internacionais tas como:

MERLOT (http://www.merlot.org/merlot/)
CAREO (http://www.ucalgary.ca/commons/careo)
ARIADNE (http://www.ariadne-eu.org)
Wisc-Online (http://www.wisc-online.com)

Os repositérios mencionados acima incorporam o
conceito atual de tratar o projeto de softwares educacio-
nais na perspectiva de Objetos de Aprendizagem (OA),
observando a questdo do reuso e interoperabilidade. Se-
gundo Weller, et al. (2003), um OA ¢ uma parte digital
do material da aprendizagem que se dirige a um tdpico
claramente identificdvel ou resultado da aprendizagem e
tem o potencial reutilizagdo em contextos diferentes. O
trabalho de Monteiro (2006) apresenta uma reflexdo
interessante acerca da percep¢do do MEC e da comuni-
dade que projeta softwares relacionados aos tipos de
OAs. O conceito do que € um OA pode variar muito e
considerar que OAs s@o apenas software ¢ uma visdo
mais reducionista da questdo. Quando o objeto de apren-
dizagem que é um software ele € por definicdo um soft-
ware educacional. Logo ele poderd ser inserido em qual-
quer uma das categorias mencionadas.

Afirmar que € dificil encontrar um software educacio-
nal para uso nas escolas ndo é mais verdade. Existem
muitos softwares educacionais nesta categoria ofertada de
forma gratuita e organizada. Os repositdrios “certifica-
dos” por alguma organizagdo governamental ou universi-
dade costumam ter um sistema de avaliagdo antes da sua
disponibilizagdo, fato este que agrega um filtro ao pro-
grama que, de certa forma o “qualifica”. A grande preo-
cupagdo dos pesquisadores e dos educadores em geral
estd associada a qualidade pedagdgica do programa. Mui-
tas ofertas sdo muito boas tecnicamente, possuem interfa-
ces agraddveis, sofisticadas e deixam a desejar no na
corre¢do do conteido, na abordagem que utilizam ou na
forma com que apresentam alguma espécie de avaliagdo.

Desde o primeiro tutorial criado pela marinha ameri-
cana para ensinar procedimentos de seguranca, desenvol-
vidos em interfaces orientadas a caracteres (em mainfra-
mes) até os sofisticados tutoriais hipermidia com videos e

23



GIRAFFA, L. M. M.

@ RBIE V.17 N.1 — 2009

avatares que utilizam voz tanto para receber instrucdes
como para enviar instru¢des um caminho de mais de 50
anos transcorreu.

Nesta evolucdo do software educacional, impactada,
como ndo poderia deixar de ser, pelo avanco da tecnolo-
gia um conjunto de técnicas oriundas da Inteligéncia
Artificial (IA) foi também incorporada. Estes sistemas
que se utilizam de IA no seu projeto e implementacdo
surgiram na década de 70 do século XX (Giraffa, 1999).
Esta categoria de programas educacionais foi denominada
de ICAI (Intelligent CAI).

Dentre os ICAI encontramos os Sistemas Especialis-
tas (SE) voltados ao suporte de diagndstico e tomada de
decisdo e os Sistemas Tutores Inteligentes (STI). Os STI
sdo programas de computador que utilizam técnicas pro-
cedentes da IA para representar o conhecimento e ofertar
algum grau de interagdo com o aluno. O objetivo funda-
mental dos STI € proporcionar uma instru¢do adaptada ao
aluno, tanto no conteddo como na forma, superando desta
maneira alguns dos problemas mais cruciais do software
educativo sempre enfrentou.

Neste sentido, os STI deveriam apresentar um com-
portamento o mais préximo possivel ao de um professor
humano. Porém, a realidade estd muito distante de alcan-
car tal propdsito. Existem muitas razdes para que isto
ocorra, entre elas referimos limita¢des em nivel de hard-
ware e software que ndo nos permitem colocar dispositi-
vos que possam trabalhar com aspectos relativos aos
sentidos do olfato, tato e visdo. Um professor humano
pode e leva em consideracdo tais estimulos para poder
organizar seu trabalho junto ao aluno e, além disto, utiliza
as saidas destes sentidos para fins de feedback (retroali-
mentacio).

Temos um conjunto de teorias (umas mais trabalhadas
do que outras), mas ndo temos ainda, uma resposta de
como armazenamos, processamos e recuperamos infor-
macdes no nosso cérebro. A resposta de como se estrutu-
ram tais aspectos € vital para a constru¢do de um modelo
de aluno e por conseqii€éncia importantissima para a cons-
trucdo de um STI. A grande diferenca entre um STI para
os CAI reside no fato de se criar o modelo do aluno. Ou
seja, busca-se armazenar informagdes do aluno que utili-
za o programa de maneira a ter o seu “perfil”. Estas in-
formacdes sdo utilizadas pelo software para customizar a
forma como ocorrerd a interagdo com o aluno quando ele
retornar a utilizar o programa. Importante destacar que se
projeta um STI para permitir que o aluno vivencie situa-
¢Oes diversas que o auxiliem a aprender determinado
contetdo. O principio bésico inerente aos STIs é que o
aluno utiliza o sistema vdrias vezes e, a cada vez o pro-
grama € executado, ele se ajusta (interface, complexidade
exercicios ofertados, etc.) conforme as informagdes ar-
mazenadas. Tudo que o usudrio realizou na interacdo
anterior (e estd previsto como parametro para configurar
o ambiente) € utilizado na préxima vez que o aluno usar o
programa.
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A técnica de IA diferencia-se da técnica utilizada em
programas CAI IA apresenta uma modelagem qualitati-
va. O que a torna vantajosa em relagdo ao CAI, uma vez
que podemos simular o processo de solugdo de proble-
mas. Desta forma podemos permitir que o aluno utilize
um modelo de resolugdo de problemas e que este possa
servir de base para se entender como aquele resolve os
problemas propostos, utilizando parcialmente a assistén-
cia do ambiente.

No caso dos ICAI, se pretende que o préprio compu-
tador adote uma forma de conduta inteligente que permita
controlar o processo de aquisicdo do conhecimento por
parte do aluno. Os processos da maquina s6 podem ope-
rar baseando-se em operacdes explicitas e regras. A inte-
racdo natural entre humanos (professor-aluno) envolve
afetividade, o que jd ndo se processa da mesma forma na
interacdo entre maquina-humano (computador-aluno). Os
computadores ainda ndo podem relacionar-se afetivamen-
te com os seres humanos, cabendo as pessoas, na maioria
das vezes, se adaptar ao “estilo da maquina” em vez dela
adaptar-se a natureza do individuo, fato que ocorre natu-
ralmente quando existe a interacdo entre humanos (pro-
fessor-aluno). Os STI procuram esta adaptagdo e utilizam
todas as técnicas de A disponiveis para tanto. A pesquisa
na drea de afetividade em mdquina e afetividade de ma-
quina tem evoluido muito nos dltimos dez anos. O traba-
lho de Bercht (2008) apresenta uma visdo geral dos es-
for¢os despendidos neste sentido. Segundo Bercht, os
computadores ndo podem se relacionar afetivamente de
uma forma natural e a pesquisa na drea neste momento
trazem aspectos de funcionalidade que as emocdes po-
dem trazer.

A destreza e o conhecimento humano sdo baseados
em crencas € juizo que, que apesar de serem dificeis de
decompor, sdo fundamentais para modelar o processa-
mento de informagdo humano. Sendo assim, quanto mais
utilizamos computadores como ferramentas intelectuais
mais dependemos das caracteristicas formais e menos das
dimensdes tdticas e interpretativas do conhecimento.
Destacam-se a seguir alguns aspectos de qualidade dos
sistemas educacionais que utilizam IA e que sdo conside-
rados como de “senso comum” para quem trabalha nesta
drea:

Os sistemas necessitam incorporar componentes de
IA e estes estdo longe do trivial no que concerne a mode-
lagem e implementagdo. Como todo software educacional
sua qualidade depende da constituicio de uma equipe
interdisciplinar que possua expertise do conhecimento da
area de aplicag¢do (conteudo), uma proposta pedagdgica
suportada por um aporte tedrico oriundo da Educa-
¢do/Psicologia e no que tange a implementacdo a equipe
deverd possuir competéncias diversas, ainda mais que
hoje a producdo de um software requer um projeto que
contemple diretivas oriundas da Engenharia de Software.
Os repositorios e as plataformas para suporte as aulas
virtuais necessitam de observar padrdes internacionais
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que suportem o reuso e a interoperabilidade. A grande
maioria dos sistemas € ou serd acessada pela Internet,
com interfaces web. O projeto de tais sistemas vai além
da mera curiosidade de um programador iniciante. Isto
faz parte da histéria da IE

® a modelagem do dominio do conhecimento, parti-
cularmente no que se relaciona as habilidades trabalhadas
proceduralmente e de forma acessivel ao estudante, estd
longe de apresentar uma solug@o satisfatéria no que refere
a representacdo do conhecimento. Se um sistema € usado
para provar um nivel do problema, entdo isto pode ser
visto como uma fonte de resolu¢do do problema e os
resultados podem ser usados pelo médulo de ensino;

e o uso de técnicas de IA no que diz respeito aos as-
pectos pedagdgicos ainda ndo € eficaz. Os sistemas ne-
cessitam capacidades que permitam construir uma estru-
tura com estratégia explicita de navegacdo selecionada a
partir do aluno. Uma vez obtida esta estrutura, os resulta-
dos serdo mais eficazes;

e tornar o conhecimento explicito e facilmente mo-
dificavel para que o comportamento dos sistemas seja
mais consistente e racional. Ao estudante pode ser permi-
tida a interagdo com a base de conhecimento através da
leitura, depuragdo e complementagdo de informacgdes.

Acrescentar um I a sigla CAI néo significa apenas a-
gregar técnicas de A para a construcdo de sistemas tuto-
res, mas inclui trabalhar de forma interdisciplinar com as
conquistas que outras dreas de pesquisa obtiveram em
relagcdo ao conhecimento da comunicacao inteligente, tais
como os avancos da psicologia e da pedagogia.

Os STI se modificaram muito desde a primeira pro-
posta de Carbonel em 1972 (Giraffa, 1999) e sua “evolu-
¢d0” da-se pela propria modificacdo dos recursos compu-
tacionais e amadurecimento do o papel de um software
no contexto do processo de aprendizagem do aluno. E,
também da revisdo da atuacdo do professor.

A promessa de Carbonel e seus colegas ndo se cum-
priu. Os STI ndo conseguiram fazer o acompanhamento
no nivel de refinamento esperado. De certa forma que
bom que isto ndo aconteceu. O ensino mecanicista e con-
trolado por estimulo-resposta a partir de um modelo este-
reotipado de comportamentos do aluno ndo poderia efeti-
vamente se sobrepor. O mito do professor substituido
pelo computador ameagou uma geracdo de docentes e isto
aconteceu devido ao desconhecimento das possibilidades
e restricoes dos sistemas computacionais. Aquilo que nio
se conhece bem se costuma atribuir mais ou menos pos-
sibilidades do que efetivamente é real. No caso dos soft-
wares educacionais foi criada uma expectativa erronea.
Os sistemas computacionais com técnicas de IA integra-
das ndo conseguiram funcionar de forma autdonoma a
partir de uma base expressa por regras de produgdo, cren-
¢as ou qualquer outro tipo de representagdo. Um sistema
totalmente independente de supervisdo humana ndo cum-
priu de forma efetiva a supervisdo do processo de apren-

dizagem do aluno. Surge entdo a possibilidade de esten-
der a arquitetura tradicional dos STI incorporando um
agente/modulo “externo” ao sistema que representasse a
intervencdo humana do professor, tal qual acontece na
situacdo presencial de sala de aula convencional. Raabe
(2005) apresenta no seu trabalho de tese uma descri¢cido
dos Assistentes Inteligentes de Ensino (ITAs - Intelligent
Teaching Assistant Systems) que exploram esta idéia de
incorporar outro componente aos STI tradicionais, consi-
derando que como objetivo fundamental dos ITA ¢ assis-
tir aos professores, reduzindo e automatizando as tarefas
tediosas. Para isso, um ITA disponibiliza informagdes e
servicos de assisténcia que permitem identificar e auxiliar
os alunos individualmente facilitando na proposta de
novos exercicios e materiais personalizados.

A arquitetura de um ITA, além dos trés componentes
tradicionais presentes em um STI tradicional (modelos do
aluno, dominio, estratégia) inclui um mdédulo do profes-
sor e sua respectiva interface (Giraffa e Raabe, 2008). O
moddulo do professor é formado por ferramentas assisten-
tes que possibilitam o monitoramento, a andlise e a toma-
da de decisdo para um determinado aluno em uma situa-
¢do de aprendizagem. A interface € o meio por onde ele
interage com o sistema.

Se compararmos a oferta de programas da categoria 1
aos aplicativos educacionais que incorporam IA ao seu
projeto e podem ser classificados como STIs ou ITAs e,
que efetivamente estdo operacionais e disponiveis para
acesso, vamos encontrar um numero bem menor de ofer-
tas.

O site da equipe do CINTED possui bons exemplos
de material sobre experimentos e projetos utilizando TA
(http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/).

A biblioteca da SBC disponibiliza o acervo de todos
os SBIE (Simpésio Brasileiro de Informética na Educa-
¢do) e da RBIE (Revista Brasileira de Informética na
Educacdo) onde podem ser acessados os projetos envol-
vendo STIs e ITAs. (http://bibliotecadigital.sbc.org.br)

Um aspecto importante a destacar é que estamos con-
siderando até este momento os softwares que sdo desen-
volvidos  especialmente  para apoio  pedagdgi-
co/educacional. Taylor (1980) quando langou sua taxo-
nomia ja destacava a possibilidade de se utilizar softwa-
res projetados para outras atividades com finalidade edu-
cacional. Em (Giraffa, 1999) ji4 haviamos mencionado
que esta situagdo ja ocorria freqiientemente e destacamos
que qualquer software pode ser utilizado para fins educa-
cionais desde que ele seja devidamente contextualizado
no projeto pedagégico do curso/aula. Desta maneira,
decidir se um software é ou ndo pedagdgico envolve
aspectos mais abrangentes do que o simples projeto.
Qualquer programa pode vir a ser educacional desde que
o professor crie uma estratégia metodolégica para explo-
ra-lo de acordo com seus objetivos educacionais.
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Esta possibilidade comegou com os editores de textos
utilizados para apoio ao ensino de linguas (Portuguesa e
estrangeiras), planilhas eletronicas usadas para apoiar as
aulas de Matematica, Fisica e outras; gerenciadores de
banco de dados organizando informagdes relacionadas as
disciplina de Histéria e Geografia, os slides do PowerPo-
int fornecendo funcionalidades que permitem a criacio de
jogos simples para uso pedagdgico e assim por diante.

A evolucdo da tecnologia e o uso cada vez mais fre-
qliente e diria quase absoluto de aplica¢des na Web pos-
sibilitaram que ferramentas e servigos também fossem
percebidos como possibilidades para uso educacional.

Os jogos de ultima geragdo utilizando tecnologia de
agentes e alta qualidade grifica nas suas interfaces, tal
como o The Sims s@o analisados na pesquisa de Kru-
ger (2004), no que concerne aos aspectos educacionais
deste tipo de ambientes, desenvolvidos com fins comerci-
ais. , Na proxima secdo apresentamos algumas reflexdes
acerca do uso educacional dos WeBlogs e dos mundos
virtuais. como novos espagos de aprendizagem criados
pelo ciberespaco.

3. WeBlogs, mundos Virtuais e o ciberespaco

A origem o conceito de WeBlogs, consiste na unido
das palavras Web (rede) e log (registro). Independente do
tipo de conteido apresentado, os WeBlogs se transforma-
ram em um veiculo de expressdo nos mais variados géne-
ros conforme Orihuela (2006). Fundamentados no con-
ceito da simplicidade, os Blogs atingiram um rapido cres-
cimento, pois os autores ndo precisam de praticamente
nenhum conhecimento técnico. Mesmo sem conhecer a
linguagem HTML' os internautas podem publicar textos,
fotos e videos através dos Blogs. Além de facil manipula-
¢do, permitem rapidas atualiza¢des. Baseado no principio
de microcontetido e atualizacdo freqiiente no artigo de
Primo e Recuero (2003), o sistema permite uma escrita
coletiva, pois todas as internautas podem assumir o papel
de colaboradores, basta que o visitante escreva comenta-
rios sobre os assuntos (posts) publicados no Blog. “Os
Blogs sdo o primeiro passo para que todas as pessoas
alfabetizadas tenham sua prépria plataforma no mundo®.
(Amorin; Vieira, 2006).

Segundo Rodrigues (2006), o Blog é uma ferramenta
que possibilita a integracdo de potencialidades que a
Internet pode oferecer. Por ser simples na sua utilizagdo,
em sala de aula favorece a organizacao e disseminagdo de

! Derivado da palavra inglesa Hypertext Markup Language, que signifi-
ca Linguagem de Marcacdo de Hipertexto ¢ uma linguagem de
marcagdo (conjuntos de coédigos criados para serem lidos por
computadores) utilizada para produzir pagina na Internet. Documentos
HTML podem ser interpretados(lidos) por navegadores também
chamados de Browser (sdo programas que utilizados para traduzir as
paginas em HTML e outras tecnologias desenvolvidas para a internet).
Internet Explorer, Fire Fox sdo exemplos de navegadores.
(http://pt.wikipedia.org/wiki/) com adapta¢des da autora
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informagdes entre professores e alunos. Com o cresci-
mento da Blogosfera® os Blogs formaram diversas cate-
gorias como: Blogsite’, Bblooks*, EduBlogs/EBlogs’,
FoodBlogs®-, FotoBlogs’, MediaBlogs®, MoBlogs®, Tech-
Blogs'®, VBlogs/VideoBlogs'" entre outros.

Os Blogs vao muito além da divulgacdo de informa-
¢d0. Se bem utilizados e explorados podem ser poderosas
ferramentas de aprendizado, dentre as diversas possibili-
dades pedagdgicas destaca-se a facilidade de comunica-
¢do entre professores e alunos.

Para melhor entendimento de como funciona este es-
paco de interacdo virtual criou-se um blog para apoiar as
discussdes entre o professor e seus alunos, bem como,
entre os alunos e a monitoria da disciplina de Célculo
(http://blogdocalculo.blogspot.com/) onde se disponibili-
zou diversos links sobre os assuntos Matemdtica e Calcu-
lo. O Blog criado por Fortes e Giraffa (2009), vide figura
1, foi utilizado como elemento adicional de suporte ao
processo de ensino e de aprendizagem dos conteddos
desta disciplina. A figura 1 apresenta a tela do blog, o
qual pode ser acessado pela Internet e encontra-se aberto
para uso.

Novamente temos uma aplicacdo que nao foi criada,
para fins educacionais sendo amplamente exploradas por
professores e alunos sem grande ou nenhuma experiéncia
ou background de programacao.

i blogs de Matematica

Figura 1: Interface do blog de Calculo criado por
Fortes e Giraffa (2009)

2 Blogosfera: Universo dos blogs existentes na internet (CIPRIANI, 2006)

? Blogsite: hibrido de site e blog. Geralmente sites que possuem blog.

4 Blooks: unido das palavras blog e book. Sao livros criados com base nos
posts de algum blog tamoso. E nele inseridos capitulos do livro como posts
(CIPRIANI, 2006)

> EduBlogs/EBlogs: blog como ferramenta de docéncia, aprendizagem e
investigacdo. (ORITHUELA, 2006)

6 FoodBlogs: blog que apresentam o contetido sobre gastromonia.

7 FotoBlogs: o contetido consiste em fotografias ao invés de textos (ORIHU-
ELA, 2006).

¥ MediaBlogs: o contetido ¢ sobre os meios de comunicagio (ORIHUELA,
2006).

° MoBlogs: blogs mantidos pela transmissio de arquivos via telefones
moveis.

10 TechBlogs: o contetido € sobre tecnologia.

1 VBlogs/VideoBlogs: os posts sdo baseados em videos ao invés de textos
(CIPRIANI, 2006)
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3.1 Os mundos virtuais como espaco de aprendizagem

O Second Life (SL) é uma plataforma virtual de reali-
dade digitalizada em 3D (trés dimensdes), do tipo
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing
Game - Jogo de interpreta¢do online massivo para multi-
plos jogadores). Apesar de parecer um jogo, existe uma
diferenca entre o SL e um jogo de computador tradicional
(game) uma vez que ndo existem objetivos definidos e
ndo ha regras para se jogar/utilizar o software. No entan-
to, existem regras para a sobrevivéncia e boa conduta
dentro do espaco virtual. A regulacdo é feita através do
manual dos “Seis Pecados Capitais”: intolerancia, molés-
tia, ataque, revelagdes, indecéncia e perturbagdo da paz,
onde seus criadores apostam na transmissdo de valores e
bons habitos de senso comum através da do estabeleci-
mento de regras de conduta para regular as agdes dos
avatares.

Para que possamos utilizar o SL para fins educacio-
nais, deveremos descobrir primeiramente qual serd a
melhor maneira de utilizd-lo, como iremos adequar essa
nova tecnologia para a educagio. A plataforma SL ofere-
ce possibilidades para utilizacdo na drea da Educacao,
mas € importante saber exatamente o que desenvolver
para oferecer aos alunos e de preferéncia, continuar atua-
lizando essas atividades e inserindo contetddos para que a
area disponibilizada pela instituicdo, ndo seja mais um
local no SL sem funcionalidade. Os experimentos ja
realizados no SL, tal como o trabalho de Cunha e Giraffa
(2009), permitiram aos alunos da disciplina de Historia
da Matematica vivenciar questdes relacionadas, por e-
xemplo, a teoremas e contexto histérico relacionados a
conteddos que tradicionalmente sdo apenas apresentados
em forma algébrica, como o caso do Teorema de Pitago-
ras.

No segmento de mundos virtuais encontramos o pro-
jeto SLoodle que possibilita o acesso a alguns recursos do
ambiente MOODLE (www.moodle.org) diretamente do
ambiente Second Life. E possivel, por exemplo, estabele-
cer um chat entre os dois sistemas, ou mesmo adicionar
textos a sua pagina do MOODLE utilizando apenas o
Second Life. Também ha a possibilidade de acessar a
pagina MOODLE utilizando o browser de acesso a inter-
net do SL.

As opgdes para uso, cada vez mais crescentes, de
mundos virtuais MMOs — (Massively Multiplayer On-
line) sdo diversas. O professor/aluno pode escolher entre
ambientes proprietdrios ou gratuitos dentre ambientes
virtuais as diversas destacamos:

e Kaneva (http://www.kaneva.com/) é um ambiente
virtual 3D, onde vocé pode manter uma rede so-
cial, ter amigos virtuais e reais, fazer interacdes
3D, colocar suas fotos e videos € ter sua vida no
mundo online

e HIPIHI (http://www.hipihi.com) € um mundo vir-
tual, muito parecido com o Second Life, mas que
segue as tradi¢des de seu pais de origem, a China.
Construido com cendrios cheios da mistica orien-
tal, o novo mundo virtual traz para dentro do
computador templos budistas, dragdes, fengshui e
motivos relacionados com os Jogos Olimpicos de
Pequim 2008.

e IMVU (http://www.imvu.com) funciona como um
Messenger, mas nele vocé€ serd um personagem
virtual. O IMVU € como a evolug@o dos Messen-
ger em que vocé cria o seu personagem virtual e
comega a bater papo com amigos, familia ou
quaisquer outros personagens que vocé queira fa-
zer amizades.

e Metaplace (https://www.metaplace.com) € uma
plataforma em 3D em que os usudrios podem cri-
ar e determinar algumas regras do jogo. Existem
duas propostas de realidade virtual, a Metaplace
Sytle Home e a Fantasy Style Home, com vias de
ser criado um novo mundo que serd chamado de
Sci-Fi Style Home.

e (ClubPenguin (http://www.clubpenguin.com) cria-
do para criangas entre 6 e 14 anos de idade. As-
sim, uma das grandes preocupagdes dos criadores
do site tem sido a segurancga das criangas online.
Para tanto, foi introduzida uma série de ferramen-
tas no jogo, incluindo um “modo de bate-papo
SuperSeguro”, no qual os usudrios podem esco-
lher suas falas em um menu pré-definido de fra-
ses; um sistema de filtro de palavras para preve-
nir o uso de termos inadequados e a divulgacdo
de informacdes pessoais; e uma equipe de mode-
radores online (com a ajuda de jogadores vetera-
nos), que monitoram o jogo. O sucesso do jogo
original (em inglés) foi tamanho que a empresa
foi comprada pela Disney. No Brasil o clube € re-
conhecido por algumas escolas de ensino funda-
mental e suas atividades mencionadas em sala de
aula.

Uma tendéncia que se observa é disponibilizar ambi-
entes que ndo necessitam de qualquer instalagdo para
serem acessados, como aqueles que executam sobre a
plataforma Flash. Desenvolver softwares cada vez mais
accessiveis via um browser na Web, sem necessidade do
usudrio preocupar-se com a instalacdo, deve fazer parte
do conjunto de requisitos a ser incorporado ao projeto dos
softwares educacionais.

Novamente observa-se o uso de aplicacdes criadas pa-
ra fins de entretenimento serem utilizadas com fins edu-
cacionais em virtude da criatividade do professor. Impor-
tante destacar que estes ambientes construidos com a
finalidade original de lazer possuem muitas funcionalida-
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des que podem ser organizadas de maneiras diversas e
isto que permite sua exploragcdo pedagdgica.
4. Consideracoes finais

Quando se analisa os tipos de software educacionais e
se critica suas eventuais limitacdes deve-se cuidar a ques-
tdo do contexto tecnoldgico e as crengas de Educacdo que
se professava na época do seu projeto. Os primeiros CAls
sdo reflexos de uma concepc¢do de educacgdo tecnicista,
p6s II Guerra Mundial, onde o mundo se reconstruia. A
producdo industrial em escala necessitava de um conjunto
de competéncias por parte das pessoas que atuariam no
mercado que privilegiavam a observacdo, memdria, iden-
tifica¢do, classificacdo e selecdo. Nao é de se estranhar
que a escola optasse por uma abordagem mais instrucio-
nista do que reflexiva para o processo de ensino. Uma
vez que o sujeito iria trabalhar em uma linha de produ-
¢d0. Atualmente mudou drasticamente o perfil e a compe-
téncias necessdrias para se atuar no mercado de trabalho.

Vivemos num mundo que evolui velozmente, onde as
tecnologias se obsoletam rapidamente e o conhecimento
que vale hoje poderd ndo ser util amanha, pelo menos de
forma direta. O Homo Zappiens aprende muito cedo,
segundo Veen e Vrakking (2009), e hd muitas fontes de
informag¢do que podem defender verdades diferentes e
podem mudar de forma constante. O conhecimento estd
em expansdo e vai requerer atualizagdo constante a atitu-
de de eterno aprendiz.

As TDs mudaram a forma como percebemos o mundo
e nos comunicamos. Certamente elas mudaram a forma
como o Homo Zappiens constréi e processa informacao.
No entanto, tudo é muito recente € nao sabemos o real
impacto de tudo isto. Sabemos com certeza que esta nova
geracdo processa e constréi conhecimento de maneira
diversa daquela que seus pais e professores, todos (ainda)
imigrantes digitais. A escola tradicionalmente € o ultimo
reduto a incorporar novidades, especialmente ligadas a
tecnologia, comparando com os demais setores da socie-
dade. Até os dias de hoje isto ndo foi um fator perturba-
dor ou interveniente da qualidade do servico que ela
presta a sociedade: educagdo. Certamente isto vai mudar
e rapidamente.

Cabe ao professor criar novas metodologias, explorar
0s espagos virtuais e suas possibilidades. A Matematica é
uma das dreas onde se encontra o maior nimero de soft-
wares disponiveis para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, todavia grande variedade ndo implica,
necessariamente, em qualidade. Muitos programas possu-
em conteido mal formulado, problemas na execucdo do
sistema, interfaces (telas) confusas e assim por diante.
Novamente o papel do professor é fundamental.

O desafio dos docentes que atuam no século XXI é
transpor as idéias cristalizadas do conceito tradicional de
professor e de universidade para o conceito mais atual e
amplificado, preconizado por Cazalis (2007). De acordo
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com Cazalis o estudante compreende a0 mesmo tempo as
razdes pelas quais lhe € proposta uma formagao tedrica,
com problemas oriundos da pratica profissional, propici-
ando a vivéncia do paradigma de auto-aprendizagem, tdo
importante numa sociedade em que o conhecimento au-
menta de forma exponencial. A prética limitada e a per-
cepc¢do restrita do potencial das ferramentas de comuni-
cacdo e dos recursos disponibilizados em AVEAs, para
uso educacional, também € um fator limitante para se
criar inovagdes no ambito da Educagdo. Uma vez que os
projetos pedagdgicos acabam se restringindo ao universo
de conhecimento tecnolégico do professor projetista. Dai
a necessidade de programas que ampliem a formacdo
docente no que concerne ao uso de tecnologias, permitin-
do que ele crie novas possibilidades pedagdgicas relacio-
nadas ao modelo da cibercultura.

Que tipo de softwares vamos necessitar? A dissemi-
nacdo de uso de dispositivos mdveis que integram diver-
sas tecnologias e a idéia de Clouding Computing apontam
algumas dire¢des. Nos proximos anos deveremos ouvir
muito os termos ‘“‘computacdo nas Nuvens”, ‘“cloud com-
puting” e ““SaaS - Software-as-a-Service”. A idéia geral é
que cada vez mais as informagdes estardo disponiveis e
mais pessoas terdo acesso a essas informacgdes, gracas a
disponibilizagdo de servigos on-line, muitos gratuitamen-
te, e que devem baratear o pre¢co dos computadores, in-
clusive, aumentando a presenca on-line de pequenas
empresas e fornecedores de servicos. O termo refere-se a
possibilidade de utilizarmos computadores menos poten-
tes que podem se conectar a Web e utilizar todas as fer-
ramentas on-line, seguindo o exemplo que o Google
propde com o Google Docs, Gmail e tantas outras aplica-
¢oes. Assim, o computador seria simplesmente uma pla-
taforma de acesso as aplicagdes, que estariam em uma
grande nuvem - a Internet.
(http://www.undergoogle.com/).

Vamos necessitar cada vez mais de ambien-
tes/ferramentas/plataformas que sejam de facil manuseio,
que permitam criar aplicagdes de aparéncia “profissio-
nal”.

Incorporando videos, dudios, textos, imagens e tudo
que se puder digitalizar. Mas especialmente precisaremos
que estes novos servigos/programas sejam flexiveis e
permitam a professores e alunos criarem aplicagdes que
se adéqiiem aos seus projetos educacionais. Um grande
erro e bdsico que se comete ao projetar softwares, especi-
almente para ensino infantil, fundamental e médio, é
pensar que por termos sido alunos de tais séries somos
aptos a desenvolver aplicativos somente porque fomos
sujeitos de um processo.

Vimos reiteradamente reforcando e ndo estamos sozi-
nhos, que somente equipes interdisciplinares com atitude
transdisciplinar poderdo dar conta destes desafios. Equi-
pes com diferentes competéncias no que tange a Compu-
tagdo, Educacdo, Psicologia, Comunicacio sem esquecer-
se da drea de aplicag@o (contetido) do sistema.
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Precisamos de aplicacdes para Matemdtica, Fisica,
Inglés, Portugués, Histéria e todas as demais dreas do
conhecimento.

O trabalho de Weller (2004) ja apontava os desafios e
dilemas da comunidade para produciao de OAs. Reutilizar
um software educacional ndo é uma tarefa simples. O
reuso do cddigo (estrutura do programa) € muito mais
facil do que o reuso da informagdo nele contida, sempre
haverd a necessidade de ajustar pardmetros em fun¢do do
uso pedagdgico e isto ndo é possivel de se fazer sem a
intervenc¢do humana.

A questdo é que produzir um software de qualidade
custa muito e leva tempo. A maioria dos projetos oriun-
dos de pesquisa ndo fica com acabamento para ser colo-
cado em produgdo e venda. E quando é vendido o publico
a que se destina tem um poder de compra baixo. Lembra
que falamos Portugués e interfaces nesta lingua nio ven-
dem com interfaces em Inglés, cujo mercado é mundial.
Logo, o custo de projeto/implementacdo fica dificil de
diluir. Nao queremos com isto desestimular a produgio e
a pesquisa de tais softwares e sim apenas apontar aspec-
tos para reflexdo. Produzir ambien-
tes/ferramentas/plataformas como mencionado anterior-
mente vai requerer pesquisa integragdo de resultados de
diversas dreas da Computacao.

“Em tempos de mudanga, aqueles que aprenderem her-
dardo a Terra, enquanto aqueles que jd aprenderam
encontrar-se-do esplendidamente equipados para lidar
com um mundo que ndo mais existe.” Eric Hoffer
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