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Resumo

Considerando o uso das novas tecnologias nos tempos atuais, especificamente
de programas que, tecnicamente, sdo chamados de softwares e sua importancia
no ambiente educacional, objetivou-se neste artigo, analisar as contribui¢des da
avaliacdo como instrumento mediador da aprendizagem em softwares educativos,
especificamente de linguas estrangeiras (Espanhol e Inglés), no sentido de verificar
quais concepgdes de avaliacao estdo subjacentes as suas propostas de aprendizagem,
assim como examinar em que grau a dimenséo da interface do programa favorece
a aprendizagem do usuario, no que diz respeito a facilidade de uso, ao conteldo,
aos graus de organizacdo dos conteudos e de interacdo entre o que foi ensinado
e 0 que é solicitado nos exercicios, ao exame final de cada licdo, & metodologia e
aos critérios de avaliagdo da aprendizagem.

Palavras-chave: Avaliagdo da aprendizagem. Softwares educativos. Fungoes
avaliativas. Ensino de linguas.

Assessment as learning space in educational software
Abstract

Considering the use of new technologies in current times, specifically programs that
technically are called software and its importance in the educational environment,
the intention of this article is to conduct an study about the contributions of
evaluation as a mediating instrument in the learning process, analyzing foreign
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language educational softwares (Spanish and English), in order to determine what
conceptions of evaluation underlie their teaching proposals, and to examine to
what extent the size of the program interface will encourage user acquisition
in regard to ease of use, the content, the degree of content organization and
interaction between what was taught and what is required in the exercises, the
test after each lesson, the methodology and criteria for learning assessment.
Keywords: Evaluation of the learning process. Educational softwares. Evaluational
functions. Language Teaching.

Evaluacion como espacio de aprendizaje en
softwares educativos

Resumen

Considerando el uso de las nuevas tecnologias en la actualidad, particularmente de
programas que, técnicamente, se los conoce como softwares y su importancia en el
ambiente educacional, este articulo tiene por objeto analizar las contribuciones de
la evaluacion como instrumento mediador del aprendizaje en softwares educativos,
especificamente de lenguas extranjeras (Espariol e Inglés), en el sentido de verificar
qué concepciones de evaluacion subyacen en sus propuestas de aprendizaje, asi
como también ver en qué grado la dimension de la interfaz del programa favorece
el aprendizaje del usuario, respecto a la facilidad de uso, al contenido, a los grados
de organizacion de los contenidos y de la interaccion entre lo que se ensefid y lo
que se solicito en los ejercicios, al examen final de cada leccion, a la metodologia
y a los criterios de evaluacion del aprendizaje.

Palabras-clave: Evaluacion del aprendizaje. Softwares educativos. Funciones
evaluativas. Ensefianza de lenguas.

Introducao

Com o aumento da adogéo de recursos da informatica no campo educacional,
surgem meios de aprendizagem de linguas diferenciados, tornando-se cada vez mais
habitual o uso do computador na realizacdo das atividades cotidianas e educacionais
em nossas vidas, fazendo com que cada vez mais se questione quais as contribuicoes
da avaliagdo como instrumento mediador na elaboracdo de softwares educativos e
a eficacia desses efeitos para a aprendizagem significativa dos usuarios?

Um software deve ser subjacente a conceitos relativos ao conhecimento,
ao ensino e a aprendizagem que se propde de forma clara para que possa ser
identificado facilmente pelo usuario de forma geral. Em se tratando dos ambientes
de aprendizagem institucionalizados, o professor devera optar por aquele que venha
a atender aos objetivos da &rea do conhecimento a qual se destina o programa e,
ao mesmo tempo, aos objetivos da sua agdo pedagdgica.
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Desenvolvimento
1 Contextualizando o ensino de linguas e o software

Com a crescente importancia do dominio de linguas estrangeiras — LE
no séc. XX, o ensino de idiomas é caracterizado por um ndmero excessivo
de métodos e de abordagens. Em linhas gerais, pode-se afirmar, conforme
Aguiar (2002) que, até a Segunda Guerra Mundial, era enfatizado o aspecto
intelectual do aprendizado de Linguas. Falava-se sobre e ndo a Lingua. O
sistema linguistico era analisado rigorosamente, tendo como base exercicios
de construcao frasal e de oragcdes. Memorizavam-se exaustivamente as regras
gramaticais e quase nao havia expressividade oral, porém, as necessidades do
pés-guerra, com suas modificacbes mundiais, apontavam para um ensino com
énfase no desenvolvimento das habilidades linguisticas (audi¢éo, fala leitura
e escrita), voltado para a comunicacéao.

No ensino de linguas nos anos sessenta, com a ocorréncia de mudancas
radicais no mundo nos planos econémico, cientifico, social, educacional, dentre
outros, inicia-se o processo de transformacdo, tendo como objeto a Lingua
em si, por meio de estudos de linguistas estruturalistas baseados em Saussure
(1919), Fries (1945) e Chomsky (1957). Rivers (1975) afirma que, de inicio, os
estruturalistas interessaram-se consideravelmente pelos problemas do ensino
de L.E., e, em conformidade com a teoria psicol6gica de estimulo-resposta da
época, “enfatizaram a necessidade de formagdo de hdbitos no uso da estrutura
correta mediante a imita¢do e memorizacdo de enunciados completos, e prdtica
de padrées estruturais com varia¢ées minimas” (p.72).

Entretanto, esta teoria linguistica, fortemente influenciada pela psicologia
behaviorista, desenvolvida com base na formacao de habitos, foi considerada, por
muitos especialistas, estéril, pois seu foco era caracterizar as habilidades abstratas
que o falante possui e que o impossibilitam de produzir sentencas gramaticalmente
corretas em uma outra Lingua. Os criticos, sendo Hymes (1972) um de seus maiores
representantes, argumentavam que uma teoria linguistica deveria ser considerada
como parte de uma teoria mais abrangente, que incorporasse comunicacao e cultura.

Investigou-se cientifica e objetivamente 0 comportamento humano que, na linguistica,
concretizou-se num enfoque descritivo da Lingua. Com isso, foi colocada a base para o
estudo da natureza de LE, da relacdo entre a teoria e a pratica, 0s processos cognitivos
e psicolinguisticos envolvidos no processo de aquisicdo/aprendizagem, dentre outros.

Como descreve Levy (1997), é neste cenario, no qual a teoria empirica
predominava no ensino de linguas, que surge o CALL (Computer Assisted Language
Learning — Aprendizagem de Lingua assistida por Computador) e, consequentemente,
0s primeiros projetos de ensino de L.E. por computador, elaborados com base nas
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trés teorias pedagdgicas predominantes na época: audiolinguismo? o behaviorismo®
e o estruturalismo linguistica®.

Entre os mais significativos sdo fundamentados na teoria behaviorista, o PLATO
(Programmed Logic for Authomatic Teaching Operations — Légica Programada para
Operagdes Automaticas de Ensino)’, e o TICCIT (Time-Shared, Interactive, Computer
Controlled Information Television)®,

Enquanto isso ocorre, como é possivel observar em Richards e Rodgers (1986),
as mudancas sobre o ensino de linguas eram concretizadas com a realizacdo de
conferéncias internacionais, publicagdo de monografias e de livros sobre 0 assunto.
Nas décadas de setenta e oitenta, linguistas como Widdowson (1980) (aspectos
da competéncia comunicativa, negociacdo do significado), Krashen (1981) (teoria
de input e output, principios e praticas na aquisicdo de Linguas), dentre outros,
fundamentados em trabalhos iniciados anteriormente por especialistas como, por
exemplo, Hymes (1974), que descreve as funcdes e o desenvolvimento da linguagem
e Austin (1962), com o estudo sobre o significado de palavras, analise de discurso e
atos de fala, contribuiram de forma significativa para uma visao diferenciada diante
do processo ensino/aprendizagem, ao darem abertura para novas areas de estudo
como a Pragmatica, a Etnografia da Comunicacéo, a Linguistica Textual, a Andlise
da Conversagéo, que acabaram por influenciar uma postura modificada de ensino
e fizeram com que a teoria comunicativa se concretizasse.

4 Também chamado de método do exército por tentar formar soldados durante a 22 Guerra Mundial em tempo
curto na L.E, foi sistematizado na década de 1950 por Fries. Apresenta como caracteristicas o desenvolvimento
das quatro habilidades linguisticas - audicio, fala, leitura e escrita, utilizando-se de repeti¢do, memorizacéo,
gramatica indutiva, reforco imediato de respostas corretas, gravadores e laboratorios de linguas.

5 Tem como caracteristica principal os condicionamentos aos quais o aluno reage de acordo com os
estimulos, reforcando a aprendizagem no esquema estimulo - resposta - reforco.

6 Ja o estruturalismo linguistico defende que aprender a lingua significa adquirir estruturas gramaticais através
de automatismos linguisticos por meio de exercicios graduados para treinamento da pronuncia dos padrées
sintaticos e aspectos gramaticais. O ensino € centralizado no treino das estruturas em nivel semantico e
contextualiza a lingua na vida cotidiana das pessoas e nos elementos culturais do pais da lingua a ser aprendida.

7 0 PLATO foi desenvolvido especificamente para promover a instrugéo interativa e comunicativa por
um grande numero de alunos entre si e o professor. O material elaborado com base neste projeto
possibilitou o estudo da gramatica escrita, vocabulario e aspectos relacionados a cultura e geografia
do pais. Entretanto, reconheceu-se uma deficiéncia, que persiste até hoje nos programas de L.E., no
que diz respeito as areas da producéo de fala e na compreensio cognitiva e, assim, o PLATO era usado
para reforcar os tipos mais mecanicos de vocabulario e exercicios gramaticais, enquanto as atividades
linguisticas mais expressivas eram desenvolvidas em outras situacdes.

8 0 TICCIT, por sua vez, era um sistema que combinava a tecnologia televisiva com o computador, e a sua
capacidade de combinar audio, video e texto foi o primeiro exemplo de instrucéo assistida por computador
multimidia - CAI ( Computer Assisted Instruction). Na sua versio original, tinha um sistema instrucional
proprio, sendo um dos poucos sistemas projetados unicamente em torno de uma teoria especifica de
ensino/aprendizagem, que era o audiolinguismo. O principio central do sistema TICCIT era o controle
do aluno, que passava da simples selecdo de conteudo, ao incluir escolhas na forma de apresentacdo. As
escolhas eram facilitadas por meio de um teclado especial com quinze teclas para acionar as instrugdes,
como regra, exemplo, objetivo, facil, dificil etc. e avaliagdes realizadas sobre o sistema, comparado com
aulas convencionais, (Alderman, 1978, in LEVY, ibid) mostraram que a performance dos alunos melhorou
significativamente ao usar o TICCIT.
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Enfim, a articulacdo de métodos de ensino, agora voltados para técnicas
humanisticas, envolvendo emocdes, sentimentos — a dimensao afetiva do ser humano
— era considerada uma prioridade, e foi nessa época, inclusive, que a constante
preocupagao com os aspectos comunicativos da Lingua culminou com a consolidag&o
da Abordagem Comunicativa, que desenvolveu a nocao de que néo se pode restringir
ao meramente linguistico, ao estabelecer-se uma forma eficaz de ensino de Linguas.

Portanto, a preocupagédo dos professores de L.E. e especialistas de softwares
era (e continua a sé-lo até o momento atual) atingir os objetivos da Abordagem
Comunicativa, que sao adquirir competéncia comunicativa no idioma a ser aprendido
e desenvolver os procedimentos necessarios no ensino das quatro habilidades
linguisticas, que assim proporcionam a interdependéncia entre linguagem e
comunicacdo. Isto acabou refletindo no desenvolvimento dos softwares, que, apos
a expansao dos microcomputadores, geralmente instalados com a versdo BASIC de
linguagem de programacao, a qual facilitou, em muito, a producéo de programas
CALL, se tornam cada vez mais acessiveis no que diz respeito ao preco, a variedade
e a difusdo, sendo cada vez mais utilizados na aprendizagem de linguas.

Nos anos noventa, surgem projetos como The International Tandem Network,
cujo objetivo é promover a aprendizagem de LE., com base na comunicacao via
internet, mediada em sub-redes incluindo féruns bilinguais nos quais os participantes
envolvem-se em listas de discussdes a respeito das linguas a serem aprendidas.
Os mais conhecidos sdo o CAMILE (Computer Aided Multimedia Interactive
Language Learning — Aprendizagem de Lingua Interativa por meio de Multimidia
Computacional) e 0 OLA (The Oral Language Archive — Arquivo de Linguagem Oral)®.

Asinovagcdes continuam sendo realizadas, e as telecomunicagdes tecnoldgicas associadas
ao computador modificam, naturalmente, o papel do usuario, entretanto, permanecem
pontos centrais, desde 0s anos sessenta, 0 questionamento a respeito do papel do professor e
do computador no ensino de linguas, os efeitos da tecnologia na metodologia, da interagao,
0 (ue torna necessario uma criteriosa avaliacdo do material disponivel para que, tanto
professores como alunos, tenham um retorno efetivo no processo ensino/aprendizagem.

2 As funcoes da avaliacdo e sua contribuicdo na elaboracdo dos softwares
Papert (1980) ja escrevia ha trés décadas, que seria possivel construir computadores
de forma que a comunicacdo com eles fosse um processo natural e que aprender a

9 Tem como objetivo compilar registros de som digitalizados nas L.E. acessiveis por Internet. Além do
arquivo, contém uma série de instrumentos de manejo que possibilitam ao usudrio localizar e utilizar
segmentos de som de forma facil e flexivel. Este projeto tem grande preocupacdo com as necessidades
dos usuarios, sendo que estes podem procurar os arquivos de acordo com a lingua (francés, alemio e
japonés, com russo e espanhol em andamento), género dos participantes, particularidades gramaticais,
palavras-chave, dificuldades lexicais etc. Por ser um recurso da Internet, os materiais podem ser
acessados simultaneamente por varios usuarios.
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comunicar-se com computadores poderia mudar a maneira como outras aprendizagens
acontecem. Porém, apesar das discussfes a respeito da tecnologia educacional,
ainda persistem muitas duvidas a respeito de como utilizar o computador de modo
pedagogicamente correto, e como ele pode contribuir efetivamente no processo
ensino e aprendizagem, sem ser um mero substituto do livro texto.

Com 0 uso generalizado de tecnologia na educacdo, e as diferentes praticas
pedagogicas desenvolvidas com a inser¢do do computador na escola e, ainda, por estar
ligado a concepcdo de aprendizagem e de conhecimento que a escola adota, torna-se
pertinente analisar as fungdes avaliativas da aprendizagem subjacentes aos softwares.

Assim como ha uma diversidade de concepgdes quanto a definicao de aprendizagem,
que ¢é justificada conforme a escola psicolégica com que cada tedrico se identifica,
existem, também, inlmeras concepcdes de avaliacao. Dentre os pressupostos definidos
por tedricos da aprendizagem, destacam-se 0s behavioristas e os cognitivistas. A visdo
comportamental, construcionista, instrucionista ou, ainda, behaviorista, segundo
Woolfolk (2000), geralmente pressupde que o resultado da aprendizagem é a mudanca
no comportamento, além de enfatizar os efeitos de eventos externos sobre o individuo.

Por outro lado, os teoricos cognitivos, construtivistas, acreditam que a
aprendizagem é uma atividade mental interna que ndo pode ser observada
diretamente. Carraher (1994), explica que o construcionismo também possui a
conotacdo de “construcdo”, mas valoriza a instrucdo, isto €, para se obter uma melhor
aprendizagem devem-se aperfeigoar os instrumentos. Este aspecto é o diferencial
central entre construtivismo e construcionismo, sendo que a meta essencial deste
Gltimo é ensinar de forma a produzir maior aprendizagem a partir do minimo de
ensino. Seu principio basico parte da suposi¢do de que as criancas aprendem melhor
quando descobrem por si mesmas o conhecimento especifico de que precisam.

Neste contexto, para que haja aprendizagem, é necessario, além do conhecimento, bons
instrumentos de ensino (os programas/curriculos/técnicas de ensino e metodologias de
avaliacéo, dentre outros). O construtivismo, por sua vez, segundo Carraher (lbid), defende
a ideia de que o conhecimento simplesmente ndo pode ser “transmitido” ou “transferido
pronto” para outra pessoa. Mesmo quando parecem estar sendo transmitidas determinadas
informagBes com sucesso, 0 aluno (interlocutor) esta “reconstruindo” uma verséo pessoal
das informaces que se pensa estar “transferindo”, porque a construgdo ocorre.

2.1 A visdo comportamental, construcionista ou instrucionista da avaliacdo

O processo de aprendizagem, concebido numa visdo comportamental,
construcionista ou instrucionista, caracteriza as teorias S-R (Estimulo-Resposta).
Avaliar, neste contexto, é verificar essencialmente se o aluno foi capaz de adquirir
habitos, exibir sequéncias fluentes de respostas. Dentre os tedricos representantes
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dessas teorias, destaca-se Skinner (1968) por ter formulado um método didatico
conhecido como Instrucdo Programada ou Aprendizagem Programada, que esté
associado a base de manuseio do computador.

Barros (1993) descreve que a Instrucdo Programada é um método de ensino
individualizado que leva o aluno a estudar sem intervencdo direta do professor e
apresenta sob a forma de textos especiais, livros, apostilas ou, ainda, de maquina de
ensinar. Os principios basicos que definem a instrugdo programada ou personalizada sao:

(a) pequenas etapas — a informacéo ¢é apresentada por meio do uso de um grande
numero de pequenas e faceis etapas. Segundo Skinner, isto facilita a emisséo
de respostas a serem reforcadas e diminui a probabilidade de cometer erros,
pois o erro € aprendido efetivamente; os erros devem ser minimizados e 0s
acertos maximizados;

(b) resposta ativa: o aluno aprende melhor quando participa ativamente da
aprendizagem;

(c) verificacdo imediata: o aluno aprende melhor quando verifica sua
aprendizagem imediatamente;

(d) ritmo proprio: o aluno pode completar seu trabalho no tempo concebido, ndo
ficando amarrado pelo progresso lento de outros estudantes mais vagarosos,
que, por sua vez, sao pressionados pelo desempenho de estudantes mais rapidos.

Para Milhollan (1978), ao analisar as implica¢cdes do método didatico de Skinner
e 0s posicionamentos deste a respeito, os alunos, por estarem naturalmente
interessados em algumas atividades, aprendem sozinhos sem serem ensinados.
Para Skinner, a aplicagdo de seus métodos & educacéo é simples e direta. Ensinar
é, resumidamente, o arranjo de contingéncias de reforco sob as quais estudantes
aprendem e o papel da avaliagdo consiste na supervaloriza¢do do acerto, conforme
a teoria do reforco - estimulo - resposta — reforgo.

Essas ideias tiveram implicacGes significativas para a inser¢do do computador
na educacdo e, posteriormente, na criagdo de software educativo, permitindo
aos UsU&rios 0 acesso a novas tecnologias, para melhor explorarem seu potencial
efetivando o éxito da aprendizagem.

Um dos mecanismaos utilizados pelos softwares educativos tem como referéncia
a teoria instrucionista, na qual as sequéncias de atividades de instrucdo sdo pré-
definidas com énfase na transmiss@o de contelidos e na assimilagéo da informagéo,
bem como na aquisicdo de habilidades especificas. Nessa perspectiva, a avaliacdo
busca atingir até o final do programa os objetivos estabelecidos. O processo
avaliativo pode encaminhar-se para pré-testagem, com a finalidade de conhecer
0s comportamentos prévios ou aprendizagem inicial e a partir dai, planejar e
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executar as etapas seguintes do processo ensino-aprendizagem, caracterizando a
funcdo diagnostica. Os usudrios de softwares sdo modelados a medida que tém
conhecimento dos resultados de sua aprendizagem. No final do processo, ocorre a
avaliacdo com o objetivo de medir os comportamentos finais, surgindo a fungéo
classificatdria. O controle do processo é feito, planejado, com fornecimento de
feedback, alternativas e niveis de complexidade de acordo com a capacidade do
usuario.

2.2 A visdo construcionista ou cognitivista da avaliacao

Os estudos sobre a teoria construtivista comegaram no contexto da Psicogenética
com Piaget (1978), que se propds estudar questbes epistemoldgicas para saber como
ocorrem a aquisicao e a evolucdo do conhecimento cientifico em seus aspectos
historicos e culturais. Segundo Piaget, o nivel de competéncia intelectual de uma
pessoa, em um determinado momento de sua evolucéo, depende da natureza de seus
esquemas, do nimero dos mesmos e da maneira como se combinam e coordenam
entre si, analisa Coll (1999).

Ainda segundo este autor, Piaget concebe o desenvolvimento cognitivo como
uma sucessdo de estagios que sdo caracterizados pela forma especial em que os
esquemas se organizam, formando estruturas. O conhecimento, nesta perspectiva,
ndo pode ser concebido como algo prédeterminado desde o nascimento, nem como
resultado do simples registro de percepg¢des e informagdes. Ele € resultante das acdes
e interacdes do sujeito com 0 ambiente onde vive. O conhecimento resulta de uma
inter-relagdo entre o sujeito que conhece e o objeto a ser conhecido.

Com o advento das novas tecnologias, o computador constitui um elemento
inovador de aplicagdo no campo da psicologia cognitiva, que tem suas ancoras nas
praticas pedagdgicas. Com base nos pressupostos tedricos da psicologia cognitiva,
explica Lété (2000), que o computador, de simples transmissor ou calculador,
passou para a era da multimidia, na qual é, ao mesmo tempo, leitor (reconhece os
caracteres), interlocutor (producdo da fala) e ouvinte (reconhecimento da fala), e
a sua evolucao propicia 0 nascimento de novos comportamentos que reestruturam
nosso funcionamento mental e reorganizam habilidades cognitivas de alto nivel.

A elaboracédo de softwares educativos trata de fazer o ensino beneficiar-se de
novas técnicas informéticas, rompendo, ao mesmo tempo, com o papel central e
condutista da maquina e a rigidez de suas trocas com o aluno. Esta realidade vai ao
encontro das concepcdes de Piaget. A sua contribuigdo mais importante do ponto
de vista educacional € o respeito que sua teoria inspira pela capacidade das criancas
enquanto aprendizes e arquitetos da prépria compreensdo. Em outras palavras,
Léteé (op.cit.) escreve que “ndo estamos longe das concepcdes de Piaget: na sala
de aula, o computador pode permitir & crianga ser o construtor de suas proprias
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estruturas intelectuais gragas a mediacdo que pode exercer entre a linguagem e o
desenvolvimento cognitivo.” (p.132).

Portanto, as ciéncias cognitivas aplicadas & educagdo contribuiram, em muito,
para a elaboracdo de softwares educativos capazes de ajudar docentes e formadores
em suas tarefas. Esses programas tém desempenhado fung¢des de ajuda das
aprendizagens, e utilizam técnicas muito avangadas de modelos dos conhecimentos
e armazenamento das a¢Bes dos usuarios.

Ha outras abordagens que podem estar subjacentes a construgdo do
conhecimento via computador como, por exemplo, a de Papert (1985), no ambiente
LOGOY, e Ausubel (1982), que se destaca entre as teorias cognoscitivas e distingue
trés tipos gerais de aprendizagem: a cognitiva, a afetiva e a psicomotora. Ausubel
propde uma explicacdo tedrica do processo de aprendizagem segundo o ponto de
vista cognitivista, embora reconheca a importancia da experiéncia afetiva. Para
ele, a aprendizagem significativa ocorre quando a nova informagéo ancora-se em
conceitos ou proposicoes relevantes na estrutura cognitiva do aprendiz.

Esta estrutura envolve como escreve Carraher (1994), a aprendizagem, o raciocinio,
a memoaria, a percepcdo, o pensamento e a linguagem, sendo esta Ultima considerada a
ferramenta bésica para a constru¢do dos conhecimentos na abordagem de Vigotsky (LA
TAILLE,1992). A sua abordagem tem por base entender a relagio pensamento e linguageme
suas implicacBes no processo de desenvolvimento intelectual. A linguagem age decisivamente
na estrutura do pensamento e na construgéo de conhecimentos e, neste sentido, o papel do
professor muda radicalmente: ndo € mais aquele que se coloca como centro do processo, que
ensina para que os alunos passivamente aprendam. Ele €, agora, 0 agente mediador, propondo
desafios aos alunos, ajudando-os a resolvé-los. Com suas intervencgdes, de acordo com Oliveira
(2993), estara contribuindo para o fortalecimento de funces ainda ndo consolidadas, ou
seja, para a abertura de zonas de desenvolvimento proximal.

Nesta perspectiva, a aprendizagem escolar implica apropriacdo de constante e
reorganizagao continua de experiéncias significativas para os alunos, e este pressuposto
estd também subjacente a proposta de aprendizagem por meio de softwares, cujo
processo de avaliagdo valoriza a mudanca de perspectiva, de eixo de andlise. Avaliar
na perspectiva do construtivismo implica propor situagfes que permitam ao usuario
construir conhecimento em um contexto em que a confrontacéo de pontos de vista,
o dialogo, o entrechoque de ideias deverdo estar sempre presentes.

10 O Logo nasceu com base nas referéncias tedricas sobre a natureza da aprendizagem desenvolvidas
por Piaget (reinterpretadas por Papert), e nas teorias computacionais. Logo ¢ uma linguagem de
programacio simples e estruturada voltada a educacdo, que tem como objetivo permitir que uma
pessoa se familiarize, através do seu uso, com conceitos ldgicos e matematicos através da exploracdo
de atividades espaciais que auxiliam o usuario a formalizar seus raciocinios cognitivos.
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3 Estudo avaliativo de softwares de linguas estrangeiras: espanhol e inglés
3.1 Os diferentes tipos

Dentre as Novas Tecnologias, 0 uso do computador, caracterizado frequentemente
como um “instrumento a mais” de ensino-aprendizagem, tem sido fundamental para o
desenvolvimento de softwares aplicados a educacdo™, que, tecnicamente, sdo definidos como
“programas contendo um conjunto de instrugdes que o computador entende, dizendo-lhe
como responder as interag@es com que esta operando” (GARCIA, 1994, p. 19), e deve, como
afirma Carraher (1992, p.181), “proporcionar aos alunos oportunidades de descobrir principios,
propriedades ou relacdes de ordem ldgica, matematica, cientifica, linguistica ou até historica’.

Neste tipo de software, a aprendizagem acontece pela repeticéo de contetdos,
sob controle do computador, cuja abordagem psicopedagdgica subjacente é
behaviorista, especificamente, ligada as ideias de Skinner. Eles podem exercer as
funcdes de tutor, de exercicio e prética, de jogos educativos e de simulagéo.

Os tutoriais caracterizam-se por serem uma instrugdo programada. Possibilitam o
uso de animagcao, som e manutencdo e, além disso, ndo causam mudangas profundas na
préatica escolar, tampouco exigem conhecimento profundo de informatica do professor. A
desvantagem é que tém custo elevado, requerem grande capacidade dos computadores,
apresentam uma caréncia de técnicas pedagogicas e, ainda, uma intervenc&o superficial
na aprendizagem do aluno. Também podem ser utilizados em contetdos voltados para
acBes especificas, a exemplo da instalagdo de um eletrodoméstico e a montagem de um
objeto, um curso sobre o funcionamento do microcomputador, dentre outros.

Os softwares de exercicio-e-pratica apresentam conceitos acompanhados de
guestdes objetivas, desafiadoras, para o aluno emitir suas respostas, as quais serdo
conferidas pelo computador, que as retorna huma mensagem de erro ou acerto,
direcionando-as para a proxima etapa a ser executada, em funcéao da resposta certa
recebida. As técnicas utilizadas séo revisdo dos conteddos, memorizacao, repeticéo e
as formas de jogos. Suas principais vantagens sdo a grande quantidade de exercicios,
a eliminagao da parte mecénica da avaliacdo e a realimentacdo imediata. Possibilita
que o préprio usuario acompanhe todo o processo na busca de compreender suas
dificuldades conceituais, registrando suas descobertas e seu desenvolvimento.

J& 0s softwares de jogos educativos envolvem o usuario em um processo
ladico, caracteristico dos jogos de videogame, motivando o aprender brincando. A
exploracdo é auto-dirigida, porém, o aspecto pedagdgico torna-se insatisfatario.

11 Atualmente, ¢ impossivel sabermos quantos softwares educacionais existem no mercado. Em 1983,
nos Estados Unidos, foram identificados, segundo Valente (1998) mais de 7000 pacotes de softwares
educacionais, sendo que 125 eram adicionados a cada més e, de acordo com o autor, assim como
Vieira (2001), conforme a abordagem pedagogica utilizada, o software educativo pode ser classificado
em instrucional ou construcionista. No primeiro caso, apresenta um acumulo de informacdes a ser
repassadas ao aluno de forma gradativa e em ordem crescente de complexidade.
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A simulacdo é um tipo de software voltado para demonstracGes de experiéncias
virtuais cientificas, de dificeis ou perigosas realizagdes no mundo real. Utilizada como
refor¢o de uma teoria discutida em sala de aula, representa a criagdo de modelos do
mundo real. Como vantagens podem ser citadas as exploragdes de situagdes ficticias e as
de risco, o desenvolvimento de testes e a anlise de hipoteses, os trabalhos em grupo e o
refinamento de conceitos. Entretanto, apresenta como desvantagens a superficialidade
da qualidade dos programas, uso complicado, além de exigir complemento de leituras
e outras atividades para possibilitar a transi¢do entre a simulacéo e o real.

Do ponto de vista construtivista ou cognitivista, um software é utilizado como
uma ferramenta educacional de base tedrica nos pressupostos da teoria piagetiana,
cujo objetivo é propor a interagdo entre o0 sujeito e o objeto na producdo de
conhecimentos. Os exemplos mais comuns sao os processadores de texto, de planilhas
eletrnicas, de gerenciadores de banco de dados, de editores gréficos; de linguagens
de autoria (Logo), de linguagens de programacao, de redes teleméticas (internet).

Particularmente na elaboracédo de softwares destinados ao ensino de L.E., devem
ser adicionados, como explica Levy (Ibid), além dos estudos sobre computacéo,
elementos da linguistica computacional, da tecnologia instrucional, da inteligéncia
artificial, de estudos sobre a intera¢do usuério e computador. Além disso, e
principalmente, deve existir uma soélida referéncia a teoria psicoldgica, relacionada
a teoria de aprendizagem de L.E. para que o potencial do computador possa ser
explorado ao méaximo. Considerando que existem, atualmente, diferentes teorias ou
modelos de aprendizagem de linguas, é relevante saber como escolher o software
que mais atenda as necessidades do usuério, ponto este que sera abordado a seguir.

3.2 Analise dos softwares de lingua estrangeira

Ao se proceder a analise técnica de um software para LE, deve-se, inicialmente, verificar
as caracteristicas de identificacdo do programa, da série ou do ciclo educacional a que se
destina, da area de conhecimento, da compatibilidade com o ambiente, da modalidade
do software, observando a qualidade e resolucdo da imagem, do som, das condi¢des de
instalagao e do contetido. Além disso, € importante observar-se a possibilidade de impresséo
de relatdrios das atividades e, ainda, se possui manual facil de compreensao.

Neste estudo tomamos como base os softwares dos Cursos de Espanhol e de Inglés
Interativo em CD-Rom e Curso Basico de Inglés Americano, para determinar em que grau
a interface dos softwares favorece a aprendizagem do usuario. Para isso, verificamos as
caracteristicas em relacdo ao grau de organizagao e sequéncia logica dos contelidos no
que diz respeito a facilidade de uso, ao nivel de interacdo entre o que foi ensinado e o
que é solicitado nos exercicios e nos exames, a metodologia e aos critérios de avaliagao
da aprendizagem. Esse conjunto de aspectos é fundamental, pois constituem a ponte de
comunicagao entre 0 USUArio e o software (interface), podendo torné-lo mediador ou néo.
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3.2.1 Caracteristicas Gerais dos Softwares Avaliados

Para avaliar qualquer que seja a natureza do objeto, torna-se necessario
estabelecer critérios especificos de julgamento que, para este estudo, foi a analise
das concepcdes de avaliagdo da aprendizagem subjacentes aos softwares e sua
interface. Parafraseando Silva e Elliot (1997) deve relacionar-se aos aspectos do
projeto e da implementagéo que afetam diretamente a aprendizagem, e diz respeito
a interacdo, ao monitoramento do progresso do aluno, bem como a eficacia do
software, assim como & oportunidade de o usuério realizar uma experiéncia
significativa e intencional, e inclui a facilidade de uso, a integragdo dos meios, a
navegacao e a sobrecarga cognitiva, entre outras.

3.2.1.1 Curso de inglés e espanhol interativo em CD-ROM avaliados

O conteudo dos cursos é distribuido numa sequéncia de niveis de aprendizagem,
partindo do mais elementar para o mais complexo, com o objetivo de propiciar o
dominio de habilidades linguisticas orais e escritas do idioma. No CD-ROM de lingua
inglesa, os niveis correspondem ao Elementary, Pre-intermediate, Intermediate, Upper-
intermediate, Advanced e Fluency*? e, no de lingua espanhola, ao Elemental, Pre-
intermedio, Intermedio, Superior, Avangado e Perfeccionamiento®®. A sistematizagéo
dos softwares analisados apresenta uma semelhanca com a estrutura do método
Instrucdo Programada, proposto por Skinner. As paginas oferecem um video de
ajuda legendados, que podem estar ocultos ou visiveis. Dispde de todos os controles
habituais de videos, sendo que, em cada licdo, ha varias telas de contetidos: videos,
gramatica, vocabularios, exames. A escolha da tela é feita clicando sobre o seu titulo.

A concepcao teorica de aprendizagem subjacente aos programas em analise
esta evidenciada no método pedagogico adotado para ensinar a falar e a escrever
0 idioma. Estd apoiado em diferentes ferramentas que asseguram o éxito do
aluno. Além de desenvolver as habilidades linguisticas da fala e a escrita, oferece
informagdes de cultura geral, contemplando uma formagéo néo so conteudistica, mas
também interacionista, historica e sdciocultural dos paises onde o idioma é falado.
Estas informagdes sdo gradativamente inseridas no contexto da aprendizagem,
descrevendo a historia, a literatura, a pintura, a arquitetura, as tradigdes, o folclore
e 0s costumes dos referidos paises, que sdo apresentados na tela de entrada de cada
aula do programa de forma leve e agradavel. Estas caracteristicas, que contemplam
0s pressupostos da avaliacdo com base nas teorias construtivista e socio-historica, e
consideram o principio basico da teoria humanista rogeriana, estao visiveis quando
0 programa utiliza estratégias pedagogicas que facilitam a autoavaliacdo, o que
permite ao usuario conhecer o seu desempenho ao longo do curso.

2 Elementar, pré-intermediario, intermediario, superior-intermediario, avangado ¢ fluéncia.
1 Elementar, pré-intermediario, intermediario, superior, avangado ¢ aperfeicoamento.
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Os erros e as respostas possibilitam a continuidade do processo, na medida em que
o0 Curso propde ao usuério uma aprendizagem, a partir da verificacdo de seus erros,
na proporcao em que as respostas incorretas podem ser corrigidas automaticamente,
por meio de um assistente de video. Outra caracteristica fundamental é que ambos
0S programas proporcionam feedback, por meio da grande quantidade de tarefas de
aprofundamento com corregéo imediata, resultando em um reforco positivo, devido
a apresentacdo de estimulos e/ou signos que facilitam a aquisi¢cdo do conhecimento.
Neste aspecto, o processo avaliativo esta diretamente relacionado ao conceito de
aprendizagem teorizada por Vigotsky.

Os programas contemplam o desenvolvimento das habilidades linguisticas, a partir do
treinamento da prondncia dos padrdes sintaticos e do estudo das estruturas gramaticais.
0 ensino é centralizado no treino das estruturas em nivel semantico e contextualiza a
lingua na vida cotidiana das pessoas e nos elementos culturais do pais da lingua estudada.

Propdem o incremento de situa¢es-problema ao utilizar personagens e
protagonistas importantes nas paginas de ficcdo ou da historia escrita perante
o0 aluno, proporcionando a ampliagdo dos seus conhecimentos. Os contetdos
sdo contextualizados em breves cenas teméticas com enfoque na universidade,
internet, amizade, amor e momentos de lazer, entre outros, além de abordar o
conhecimento Iéxico especializado e expressbes especificas, quando apresentam
situacOes profissionais e do mundo dos negdcios. Ele dispensa o professor como
aquele que se coloca como centro do processo que ensina para que os alunos
passivamente aprendam. Por outro lado, permitem a interagdo entre programa
e usuario como agentes mediadores da aprendizagem, onde o usuario escolhe
como avangar seus conhecimentos.

Com efeito, as tematicas propiciam a construcdo de novos conhecimentos, a
partir da reorganizacdo das habilidades cognitivas, porque o computador passa de
simples transmissor para ser leitor, interlocutor e ouvinte.

Esta evolugdo propicia ao usuario uma inter-relacao entre o sujeito que conhece
(computador) e o objeto a ser conhecido (contetdo). Esta mediacdo é concebida ha
avaliagdo na perspectiva da teoria socio-histdrica e construtivista.

Vérias técnicas pedagdgicas sdo utilizadas para tornar a aprendizagem mais rapida,
interativa e segura. Como recurso didatico, os Cursos oferecem um compéndio gramatical
completo com todos os contetidos estudados. Clicando na palavra desconhecida, obtém-
se a traducao. As ligdes sdo apresentadas de duas formas: uma chamada passo-a-passo,
no qual o conteldo é trabalhado por parte e de acordo com o ritmo do usuério. A outra
forma é o Role Play, uma opcédo que substitui a voz de um locutor do video pela do
usuario, 0 que permite comparar a sua prontncia com a do locutor.
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A avaliacdo é assegurada durante o término de cada ligdo, por meio de variados
exercicios e de um exame final, cuja nota é arquivada pelo programa. Os exames
sdo classificados em dois graus: os exames das li¢des séo realizados no final de cada
uma e outra modalidade, o exame de nivel realizado no final das seis ligbes, que
engloba todos os assuntos, ficando o computador responsavel pela qualificagédo do
aluno, armazenando as informacgdes a cada exame realizado.

A avaliacdo da aprendizagem nesses programas exerce duas fungdes — uma
formativa e a outra classificatoria. A formativa, porque durante cada licdo é
proposta uma série de exercicios que funcionam como uma estratégia pedagogica
para fortalecer e reorganizar as habilidades cognitivas necessarias ao dominio
dos conteldos. A fungdo classificatoria da avaliacdo é realizada no final de cada
licdo “bem ou ndo” (SCRIVEN,1967), permitindo informar o grau de desempenho,
informando ao usuério a necessidade ou ndo de rever os contelidos anteriores.

3.2.1.2 Curso de Inglés Basico Americano

Ainstalacdo do programa € simples e imediata, ndo exigindo experiéncia prévia.
A auséncia de um manual dificulta, inicialmente, a identificagdo dos objetivos do
curso, que se resume na obtengdo de um total de 1800 pontos ao termina-lo e
das instrugdes a serem seguidas. Um dos principais elementos motivadores é a boa
visualizacdo das figuras, bem como dos dois apresentadores, além da sua excelente
pronuncia e qualidade de audio.

O programa € dividido em licbes com conteudos referentes a paises, compras,
horas, niUmeros, partes do corpo humano, frases iniciais, cores, comida e primeiras
palavras. Cada ligdo envolve quatro etapas, que sao pratica de palavras, pratica oral,
jogo facil e jogo dificil, além de um dicionario de imagens, que permite a impressao
de cada li¢do, cuja ordem de acesso, sequéncia e tempo de duracdo de estudo podem
ser escolhidos pelo usuério. As estratégias de ensino séo fixadas pelo programa e, em
caso de duvidas, pode ser acessado um help online que fornece explicagdes extras.

Observou-se que, apesar de o conteldo e vocabulario estarem ao nivel e
perfil do usuério iniciante em lingua inglesa, o programa os apresenta de forma
descontextualizada, principalmente nas licdes de frases iniciais e primeiras palavras,
misturando cumprimentos com nimeros, apesar de ja haver uma ligdo que trata deste
Gltimo, meios de locomog&o com doencas, entre outros. Além disso, consideraram-se
0s conteudos muito limitados, insuficientes para adquirir um conhecimento bésico
da lingua. Nao existem explica¢Bes ou estruturas gramaticais, nem atividades que
treinam a escrita, contudo, a habilidade auditiva é reforcada por meio dos jogos
de memdria, da oral, ao utilizar-se um microfone para repetir as explanacées dos
apresentadores, e da leitura, ao aparecer, a cada enunciado dos apresentadores, a
sua representacdo grafica.
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Percebeu-se que, da forma como o programa foi montado, com suas exposi¢oes
do conteudo e das arguicGes, ha certa falta de fundamentacéo pedagdgica. Apesar
de ser estimulante com seus recursos de multimidia, pode ser definido como um
meio informativo e complementar de estudos para revisar e memorizar determinados
conteldos basicos. Desta forma, é possivel afirmar que, neste software, a avaliagdo
da aprendizagem esta pautada nos principios teorizados na abordagem behaviorista,
principalmente no que se refere ao conceito de reforgo proposto por Skinner.

4 Consideracoes finais

A realizag&o deste estudo foi relevante por ter propiciado o conhecimento da
evolucdo das funcdes avaliativas em softwares educativos voltados para o ensino de
linguas estrangeiras. Foi possivel perceber que, num mesmo software as estratégias
de avaliacdo do desempenho do usuario podem contemplar varias abordagens,
concomitantemente, tais como: a behaviorista, cognitivista, socio-historica e
humanista. Os variados recursos de informatica utilizados nos programas avaliados
tornam sua interface com o usudrio bastante compreensivel e, por esta razéo, o
ambiente dos Cursos torna-se estimulante com o uso sofisticado dos recursos
multimidia, onde as licGes séo apresentadas em video organizadas em capitulo, com
explica¢do passo a passo, facilitando o acompanhamento e a navegacao.

Assim sendo, pode-se, ainda, considerar que, nos softwares analisados, a ideia de
autoavaliacdo se faz presente no momento em que a sua abordagem de aprendizagem
deve facilitar a autorrealizacdo e o crescimento pessoal, pois a instrucao € centrada no
usudrio, o que implica confiar na sua potencialidade para aprender, em criar condigGes
favoraveis para o crescimento, deixa-lo livre para responder, escolher suas direcdes,
formular seus proprios problemas, decidir sobre seu préprio curso de agdo. Nesta
perspectiva, apds o estudo realizado, evidenciaram-se 0s seguintes aspectos positivos:

e 0O estudo é individualizado, dispensa a presenga do professor;

e ndo é inibida a fala de quem ainda ndo domina o idioma, como as vezes
acontece numa sala de estudo de idiomas, frente a varias pessoas;

e 0 aproveitamento de tempo, pois o estudo é realizado de acordo com a
disponibilidade do interessado;

e O investimento é menor do que um curso tradicional de idiomas;

e apossibilidade de controlar os niveis de aprendizagem conforme seu ritmo
e seu grau de conhecimento do idioma;

< sdo disponibilizadas maior quantidade e qualidade de informacGes, ndo somente
do ponto de vista do contelido necessario para o dominio da lingua, como também
acerca de conhecimentos gerais subjacentes aos paises do idioma estudado;

« flexibilidade quanto ao horério de estudo;

e 0 tempo de duragdo do curso e revisao das licdes com o grau crescente das
dificuldades;
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e apossibilidade de recorrer ao curso a qualquer momento e quantas vezes
forem necessarias;

= exercicios feitos em ambientes simulados e totalmente interativos com dicas
que irdo auxiliar na resolucéo e

e aapresentacdo de uma tela estatistica com informacgdes sobre as licGes as
licBes vistas e os exercicios respondidos.

Entre as desvantagens, podem ser destacados:

e 0 ensino de lingua por meio de softwares ndo proporciona a socializagao
dos conhecimentos adquiridos e;

e aauséncia da socializag8o deste saber, isto €, a falta de outras pessoas para
treino da conversacdo, dificultando a criacdo de situages ou construcgdes
l6gicas de sentengas ou dialogos.
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