Licenciatura Plena em Computacao

Analise de Software Educacional

o Exemplos de Avaliagoes realizadas - “Analise de Software Educacional”, cujas autoras
sao, Eliane L. da Silva Moro e Lizandra Brasil Estabel.
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1. CARACTERISTICAS DO SOFTWARE:

O “Sitio do Pica-pau Amarelo: Reinagdes de Narizinho” é um software tutorial, pois apresenta
pequenas atividades, sem a participacao criativa do usuario. Abrindo o, ele apresenta duas opg¢des:

1.1 Primeira Opgao: Biografia de Monteiro Lobato

A apresentacao visual da biografia é prejudicada pela tela de fundo, que apresenta imagens do
sitio, em tonalidades do marrom ao bege, deixando menos nitido o texto, escrito em tom bege.

Tem sonoridade musical agradavel, sobre o Sitio do Pica-pau Amarelo.

O texto escrito € bastante extenso, com predominancia do escrito sobre as imagens e/ou que
sdo raras.

1.2 Segunda Opc¢ao: Aventuras

A segunda opc¢ao abre com a porteira do Sitio, onde sobre ela esta sentada a boneca de pano,
falante, que se apresenta, dizendo ser uma personagem "super conhecidissima", a Emilia.

A seguir, inicia a apresentacdo dos personagens do sitio. Emilia clica numa maquina de
fotografia onde aparecem nas tonalidades graduadas de marrom ao branco, os personagens.

Clicando em cada um deles, o mesmo fica colorido, se apresenta identificando o nome, o
apelido, conta sua histéria e sua fung¢ao no Sitio.

Encerradas as apresentacdes, a boneca Emilia inicia a narrativa de uma histéria: "Reinacdes de
Narizinho", com imagens coloridas que movem somente a boca ao dialogar.

Apresenta o texto sobre as imagens.

Clicando em cada personagem, ao terminar sua fala, um soluga, outro espirra, outro boceja,
outro dorme a ra, sobre a pedra, salta no lago. Tem uma linda sonoplastia musical
acompanhando toda a narrativa e os jogos ludicos.

Apresenta além da narracao de histérias, atividades de quebra-cabecas, jogo da memoria, uma
receita de rosquinha, quadros para desenhar e pintar, jogos para acertar um alvo.

Como software educacional é indicado para incentivar, estimular a leitura, identificar os
personagens de Monteiro Lobato no Sitio do Pica-pau Amarelo, conhecer a produgéo literaria de
Monteiro Lobato, bem como sua biografia. Também desperta o ludismo, a memorizagao, a
atencao, a comunicagao oral e escrita e a criagéo textual.

A maior dificuldade apresentada no software € que o menu fica escondido, ndo aparece. Causa
certa dificuldade até descobrir e se acostumar com este tipo de interface.
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A narrativa segue, clicando no "peixe" "proxima" onde aparece um joguinho com os
personagens, inserido no texto narrativo, sendo que os mesmos devem ultrapassar obstaculos.
Possibilita ao usuario o erro e com ele, ndo ser eliminado do contexto.

Para os jogos ludicos a prépria personagem explica os procedimentos e/ou as regras. Concluido
0 jogo, a narrativa textual prossegue. Tia Nastacia, na histéria faz umas deliciosas rosquinhas,
onde insere um jogo de memoria, achando os pares dos doces nas forminhas viradas,
alternando em varias vezes as posi¢coes e 0s pares.

Aborda a questdo da ecologia, com jogo ludico, sobre objetos langados ao mar, formando lixo e
destaca a prevencao. Os jogos exigem bastante destreza e habilidade.

Apresenta quadros onde os personagens se apresentam tragados em preto e branco, com painel
colorido para escolher as cores e, através de pincéis de diferentes tamanhos, pode-se colorir
cada personagem clicado. Continua clicando e, no quadro em branco, pode-se elaborar o
tracado criagdo e montagem de um desenho livre.

2. INFORMAGOES TECNICAS
Micro: PC 486 DX2-66 MHz ou superior.
Plataforma: Windows 3.1 ou superior.
Unidade: CD-ROM de dupla velocidade.
Meméria: 8 MB de RAM ou mais.
Monitor: VGA de 256cores.

Diversos: teclado, mouse, placa de som Sound Blaster ou compativel.

3. PROPOSTA DE INSERGAO DO PROGRAMA EM UMA AULA

Embora seja indicado para educagéo infantil e primeiro ciclo do ensino fundamental, conclui-se que as
atividades s&o mais dificeis para este nivel de graduacao, pois exige bastante atengéo, perspicéacia e
destreza, uma vez que as tarefas ndo sdo faceis de cumprir e o tempo programado para sua
concretizagao é exfguo1. Aconselha-se para 22 série em diante do ensino fundamental a execugao dos
jogos ludicos®. Por outro lado, a narrativa do conto infantil, pode ser indicada desde a educac&o infantil
até 42 série do ensino fundamental.

Como programa de uma aula, € muito interessante para a releitura e a reelaboragao textual. As
criangas nao alfabetizadas podem relatar a histéria, através da "leitura” das imagens trabalhando desta
forma a memorizagéo, a atengéo e a comunicagéao oral.

As criangas de séries mais adiantadas podem reescrever uma sinopse da histéria, ou a histéria com os
mesmos personagens.

Também a biografia de Monteiro Lobato pode ser trabalhada. E possivel também, tracar um perfil de
cada personagem que vive no Sitio.

Este software pode ser utilizado na disciplina de lingua portuguesa, com o estudo das obras de
Monteiro Lobato e sua biografia; na disciplina de Artes, com a confec¢ao dos personagens do sitio em
cartazes, caricaturas, releituras; no Laboratério de Informatica, criando home pages sobre o autor,
sobre os personagens e fazendo links para outras paginas de Monteiro Lobato e suas obras. E
possivel, a partir deste software, realizar atividades interdisciplinares e que permitam a participacéo
dos alunos de forma divertida e criativa.

! Exiguo: De pequenas proporg¢des; diminuto; Escasso, minguado.
? Ludico: Referente 4, ou que tem o carater de jogos, brinquedos e divertimentos.
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CARACTERISTICAS DO SOFTWARE:

O CD - ROM MARGS: “Museu de Arte Moderna do Rio Grande do Sul Ado Malagoli” € um software de

Multimidia, segundo Vieira (2002), semelhante a um tutorial, pois oferece muitos recursos como textos,
imagens, sons entre outros.

Seu enfoque é algoritmo, segundo o CAIl (instrugdo auxiliada por computador) e esta classificado na
modalidade de tutorial, possui um sistema fechado.

O Software apresenta um passeio pelo museu, planta do prédio, artistas e suas obras (com fotos),
video explicativo sobre a Arte no Tempo ( linha do tempo, Histéria da Arte no mundo, no Brasil e no
Rio Grande do Sul), Analise Tematica das Obras, video explicativo sobre Arte (Arte Figurativa, Arte
Abstrata, Andlise de um Quadro), a possibilidade de criar uma lista de preferéncias de autores e suas
obras e, o mais fascinante, a possibilidade de fazer uma releitura da obra no paint.

E um software muito interessante, permite conhecer o MARGS através de um passeio pelo seu interior
e pela sua historia e possibilita a releitura de suas obras.

INFORMAGOES TECNICAS
Equipamento Recomendado:
MPC, PC 486;

16 Mb de RAM,;

Monitor SVGA, 16 Kb;

Ms Windows 3.1;

Drive de CD-ROM 8x;

10 Mb livres no disco rigido;

Sound Blaster ou compativel e mouse

PROPOSTA DE INSERGAO DO PROGRAMA EM UMA AULA

Por ser um software de um Museu de Arte Moderna, ele poderia ser utilizado nas disciplinas de
Educacao Artistica e Histéria. Poderia ser feito um estudo sobre os artistas e suas obras. Ao conhecer
as obras do MARGS, seria possivel fazer a releitura, criando novas pinturas a partir do Paint.

Existe a possibilidade de reconstituir a Histéria de nosso Estado através da obra destes artistas e
pesquisar na Internet a sua histdria e as suas biografias.
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"Releitura: apropriagdo de um contetido especifico referente a uma obra de arte de onde se originam
novas formas do tema. Recriar, traduzir criativamente, respeitando a obra fonte. Estabelecimento de dialogo
entre dois processos criativos: o primeiro, obra fonte e o segundo, releitura”. CD-ROM MARGS

Visite o http://www.margs.org.br
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1. CARACTERISTICAS DO SOFTWARE:

O “Maternal - Coelho Sabido” € um software Multimidia pronto, pois apresenta atividades com recursos
de som, imagens, cores e graficos, interagindo com a crianca através das varias opgdes disponiveis.

Executando o programa, ele apresenta a seguinte sequéncia:

e Abertura com animagéo do Coelho Sabido recebendo a visita da amiga Rita, que vai até sua casa
para escutar sua histérias. O livro escolhido abre as portas para um mundo de fantasia e diversao
onde se desenvolvem as atividades:

1.1. Quadro de Pinturas

Apresenta varias telas em preto e branco, permitindo que, ao movimentar o lapis de cera, ou
com qualquer tecla, as cores aparegcam na figura. Apds preenché-la, a figura & animada com
movimento e uma musica coerente com o desenho. Esta atividade reforca a no¢do de cores
e de movimento aliada ao som, além de auxiliar na instrumentalizagdo no uso do mouse e do
teclado.

1.2. Castelo de Bolhas

Apresentado pelo dragéo, o objetivo é estourar as bolhas, libertando o filhote que subira no
castelo completando seus 5 andares. Apos o ultimo, o programa conta de 1 a 5 fechando as
janelas onde os filhotes estavam e apresentam o nimero correspondente a posi¢céo, além de
"contar em voz alta". Trabalha com a memorizagdo e o conhecimento da sequéncia
numeérica, além de aprimorar a maestria com o manuseio do mouse.

1.3. As formas no céu

Atividade que trabalha com formas geométricas coloridas que devem ser encaixadas nos
lugares correspondentes a figura. Ao pegar a pega, Rita cita a cor do objeto. Completando o
quebra-cabeca, o desenho é animado conforme sua representagdo. Exemplo: O caminhao
apresenta som igual ao ronco do motor.

1.4. Esconde-Esconde

O objetivo desta atividade € movimentar uma lanterna no escuro da floresta para os olhos
que surgem, descobrindo qual animal esta escondido. Ao ilumina-lo, ele emitira o seu som
correspondente (gato mia, cachorro late, etc) e o programa emitira em "voz alta" o nome do
animal.
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Apresenta 3 caixas surpresas, onde devem ser localizados os animais iguais. Ap6s formar o
trio, 0 programa apresenta e cita os numeros 1, 2 e 3. Apds, anima 0s animais com musica e
com o0 som correspondente (gatos miam etc.).

1.5. Filhotes que pulam

1.6. Jardim musical

As flores, em 4 conjuntos, tocam sons diferenciados. Levando a abelha até elas, ficam
animadas e iniciam seu ritmo. Levando novamente a abelha, interrompe a musica. Podem
ser formados ritmos. Permite a nogdo musical e a diferenciagdo dos ritmos dos instrumentos
representados (trompetes, tambores, pifaro e tuba).

1.7. Encontrando papai e mamae

O filhote na cesta deve ser identificado pelo seu som caracteristico e levado até seu
papai/mamae. Apos encontrar todos (quatro na tela), eles ficam animados e toca uma
musica infantil. Essa atividade explora o conhecimento e percepgao sonora e liga o som do
filhote ao de um adulto.

1.8. Teatro dos dedos

O Coelho Sabido apresenta uma tela com 10 simbolos, cada um significa uma determinada
musica infantil. Ao toca-la, clicando sobre o simbolo, o coelho apresenta uma animagéo com
os dedos. Reforga a inteligéncia musical, além de permitir a memorizacdo dos gestos com a
letra de cada musica.

As telas do programa sdo bem atraentes e exploram com muita eficiéncia os recursos
multimidia do programa. O som é agradavel e sensivel aos ouvidos das criangas. As vozes
retratam e reforcam a participagdo. A navegagdo é animada e facil de ser usada e
memorizada. As atividades podem ser repetidas quantas vezes forem necessarias e
permitem uma sequéncia légica de aprendizagem, seja através das cores, sons, formas ou
gestos. Agrega atividades de numeros, permitindo sua utilizagéo e reforgando a contagem e
sua ordinalidade.

2. INFORMAGOES TECNICAS
Micro PC Pentium 200 MMX ou superior.
Plataforma Windows 95/98 ou superior.
Unidade de CD-ROM de velocidade minima de 24 vezes.
Memoria minima de 32 MB de RAM.
Monitor VGA de 256cores.

Diversos: teclado, mouse, placa de som Sound Blaster ou compativel.

3. PROPOSTA DE INSERGAO DO PROGRAMA EM UMA AULA

Embora seja indicado para o Maternal, o software pode ser usado também em exercicios especificos
de séries mais adiantadas, em conteudos que reforcam as formas geométricas (atividade de Formas
no Céu). Por ser de facil assimilagdo, exige um minimo de conhecimento do computador. Como
programa de uma aula, € muito interessante sua instrumentalizagdo do computador, reforcando a
nocao de uso do teclado e mouse. E um software fechado, ndo permitindo mudancas de contetido e da
forma no uso, apenas a sequiéncia em que as atividades sdo executadas.
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