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Resumo: O crescente emprego das TIC (Tecnologia de informagéo e comunicagao)
no cotidiano leva professores a fazerem uso de softwares educativos ou mesmo
criar seus proprios aplicativos. O principal desafio enfrentado por um professor ao
elaborar material instrucional desse tipo € se familiarizar com os critérios de
qualidade técnica da interacdo humano-computador e a organizacdo didatica de
conteudo nesse meio de expressao. Esse artigo traz subsidios para o professor de
Ciéncias sobre aspectos importantes do projeto e implementacdo de softwares, de
tal forma que possa seleciona-los ou se envolver mais efetivamente na construcéo
de tais artefatos como um apoio ao ensino de Ciéncias. Finalmente apresenta-se 0s
resultados da implementacdo e utilizacdo de um software elaborado com base na
teoria cognitiva de aprendizagem por multimidia (CTML) subjacente a teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel.
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Abstract: The increasing use of ICT (Information and Communication Technology) in
everyday life encourages teachers to adopt educational software or even create their
own applications. The main challenge faced by a teacher, in developing this kind of
instructional material, consists of understanding technical quality criteria related to
human-computer interaction and organization of content trasmited by computers.
This article provide hints, for science teacher, about important aspects of the design
and implementation of software, enabling teachers to select applications or get
involved in implementation in a more effective way. Finally presents the results of the
implementation and use of software developed based on cognitive theory of
multimedia learning (CTML) underlying the theory of Ausubel’s meaningful learning.
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1. Introducéo

A Computacdo ndo é um recurso recente em educacao e vem fazendo parte
das pesquisas, mudancas e evolucdes dessa area ha mais de cinquenta anos
(ASLAN, REIGELUTH, 2011). Politicas de inclusdo digital — como o PROINFO
(Programa de informatica na Educacéo) — possibilitaram a insercdo da informatica
na maioria das escolas brasileiras. No entanto, para obter resultados eficientes é
necessario selecionar softwares adequados e integra-los corretamente com a pratica
docente. Uma das principais barreiras a aplicagdo do computador, € justamente a
qualidade dos programas.

Existem aplicativos em que se percebe certa falta de atencdo com a didatica,
projetados por programadores ou técnicos que durante a andlise de requisitos
(PRESSMAN, 2011) deram menor atencdo a teorias de ensino e aprendizagem; em
alguns casos encontram-se até falhas conceituais. Por outro lado, também ha
programas criados por pesquisadores e professores, que tém um carater
experimental e em que se percebe a falta de apoio de pessoal de engenharia e
ergonomia ou a escassez de recursos. Os problemas variam desde interfaces
amadoras até falhas de ergonomia e erros de execucdo. Os problemas, sejam eles
de ordem didatica ou técnica, podem colocar em cheque a eficiéncia do produto.

Neste trabalho serdo apresentados subsidios que permitam ao professor de
Ciéncias compreender aspectos importantes sobre o projeto e implementagcéo de
softwares, de tal maneira que possa seleciona-los ou se envolver mais efetivamente
na criacdo de tais artefatos. Pretende-se apresentar ao leitor alguns resultados
concretos da implementacdo de um software para o ensino de angiospermas do 7°
ano do ensino fundamental e conduzir o leitor a uma reflexdo acerca do uso de
multimidias na educacdo, com base na teoria cognitiva de aprendizagem por
multimidia (CTML) subjacente a aprendizagem significativa de Ausubel.

2. O uso do computador no ensino

Ha menos de um século comecou a inclusdo de recursos digitais no
ambiente escolar, exigindo adaptacbes ainda em andamento. Metaforicamente
pode-se dizer que os suportes classicos (livros, quadro de giz e cadernos) tendem
ao estatico, enquanto que o suporte digital convida ao transitorio e dinamico.

Nessa substituicdo dos livros, quadro de giz e cadernos pelo computador,
também se busca substituir a rotina das estratégias ditas tradicionais ou de mera
transmissdo de conhecimentos, por novos métodos que superem O ensino
memoristico e fragmentado. Infelizmente, algumas vezes, o uso do computador no
ambiente escolar deixa os objetivos educacionais em segundo plano, decorrente de
uma crenca falaciosa de que a maquina torna o ensino mais eficiente de alguma
maneira (ARMSTRONG, 2001).

Pais influenciados pelo marketing compram mais computadores para 0s
filhos, acreditando que informatiz4-los desde cedo garantira 0 sucesso na escola.
Perde-se 0 gosto pela leitura e ndo se da o devido valor a verdadeiros suportes de
ensino, como acompanhar tarefas em casa e participar da formagéo das criancas.
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Por outro lado, os inUmeros resultados positivos documentados com as TICE
(Tecnologias de Informacdo e Computacdo no Ensino), mostram que a cautela na
informatizac&o da sala de aula ndo deve ser tanta a ponto de frear o processo.

Ao mesmo tempo, adotar uma atitude purista ndo € producente, tendo em
vista que a tecnologia permeia o cotidiano do aluno e, efetivamente, possibilita
oportunidades interessantes de ensino. Ferramentas como Wikipédia e simuladores
computacionais permitem criar situacées de aprendizado que ndo podem ser
igualadas ou aproximadas por instrumentos como livros ou quadro negro.

Como se vé o uso do computador ndo resolve todos os problemas
educacionais, mas pode constituir um material de apoio ao ensino-aprendizagem.

2.1 Midia e multimidia

O termo multimidia surgiu na década de 60 (BADII, FUSCHI, KHAN, 2009)
mas o0 conceito € possivelmente mais antigo. A ideia é uma consequéncia natural de
duas coisas: a habilidade de computadores de trabalharem com numeros e a
possibilidade de se representar numericamente qualquer tipo de informacéo, como
textos, sons e imagens.

Mais tarde a Internet trouxe o hipertexto que levou a hipermidia. O prefixo
grego ‘hiper’ traz a nogao de ‘além de’. Um hipertexto adiciona dimensdes que saem
do texto estritamente linear para um material que pode ser explorado em varias
direcbes por meio de links. O mesmo se aplica a hipermidia que pode oferecer
ligacdes entre textos e imagens, entre imagens e sons e assim por diante. A queda
de preco de computadores levou a um ponto em que a hipermidia se tornou viavel
em Varios dispositivos, inclusive celulares.

O interesse em multimidia para a sala de aula resulta de vérios fatores: as
imagens, sons e movimentos chamam mais a atencédo dos alunos; pode-se trabalhar
um numero maior de informagdes, ou versfes diferentes da mesma informacdo em
igual espaco de tempo; deixa o aluno focado e recebendo mais estimulos, o que
constitui-se numa ajuda potencial para a retencéo de informacéao.

Provavelmente o exemplo mais simples de multimidia em sala de aula é a
apresentacao de slides. Além dos slides ha a multimidia interativa que permite ao
usuario trabalhar até mesmo sem a presenca do professor, como faria com um livro
didatico. Neste caso pode haver varios caminhos de leitura. Isso por um lado torna
esse suporte muito interessante, pois a exploracdo pelo aluno é mais flexivel, mas,
por outro lado, requer ainda mais trabalho de planejamento para definir corretamente
0S percursos e explicacoes.

Porém, a multimidia também apresenta possiveis riscos e desvantagens que
devem ser ponderados. E preciso garantir que a navegacao dentro do software n&o
seja dificil ou confusa e que o aluno ndo entre em situacées sem saida, em que lhe
falte informacdo para prosseguir no caminho escolhido. Também é particularmente
importante considerar a carga cognitiva associada a dois itens: a interface,
envolvendo mensagens, teclas, imagens, etc; e os contetdos de aprendizagem.

Finalmente, criar material multimidia com meios amadores, por exemplo
improvisando desenhos, pode levar a um resultado ineficaz.

Ao analisar as principais dificuldades para o projeto e producdo de um
material instrucional dessa natureza percebe-se que o principal desafio enfrentado
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por um professor € compreender os critérios de qualidade técnica que envolvem a
interacdo humano-computador e a organizacdo didatica de conteudo. Além disso,
garantir a qualidade estética e artistica do trabalho ndo é um requisito trivial.

3. Estabelecendo critérios para construcdo e avaliacdo de software
3.1 Teoria de aprendizagem por multimidia

Um dos estudiosos da juncao entre ensino e TIC, Tecnologias da Informacéo
e Comunicacdo, o americano Richard E. Mayer propés uma teoria cognitiva de
aprendizagem que se relaciona diretamente com a aplicacdo de multimidia.

As pesquisas de Mayer tém pontos de contato com o trabalho de Allan Paivio,
psicologo canadense que se interessou em compreender como o cérebro realiza o
processamento e retencdo de diferentes tipos de informacéo. Seu trabalho mais
famoso é provavelmente o de codificacéo dual de informacao (PAIVIO, 1986).

A teoria cognitiva de aprendizagem por multimidia pode ser sumarizada em
sete principios que poderiam aumentar a qualidade da aprendizagem (MAYER, 2001
apud AUSTIN,2009): multimidia, contiglidade espacial, contigiidade temporal,
coeréncia e diferencas individuais. Mayer afirma que o aluno acumula e transfere a
informacédo recebida por intermédio de uma representacdo mental coerente,
integrando a representacdo atual com a informacdo prévia. Essa perspectiva
corresponde também a teoria de aprendizagem significativa de David Ausubel
(MOREIRA e MASINI 2009).

A teoria de aprendizagem multimidia € embasada em trés pressupostos: 1)
canal duplo: o ser humano possui dois canais distintos para o processamento de
informacdes: o visual e o verbal; 2) capacidade limitada: cada canal de informacé&o
tem uma capacidade limitada de processamento; e 3) processamento ativo: a
aprendizagem requer um processamento cognitivo essencial em ambos os canais.

Um dos trabalhos mais conhecidos sobre limites de processamento do
cérebro humano € o célebre artigo de Miller (1956) sobre o intervalo 7+£2. Essa ideia
de limite tem paralelo com a nog¢do de sobrecarga cognitiva (BADDELEY, apud
AUSTIN, 2009); esse fenbmeno acontece quando o individuo € exposto a uma
guantidade maior de informacédo do que é capaz de absorver.

3.2 Interfaces Humano-Computador

A palavra ergonomia vem do grego; ergon quer dizer trabalho e nomos
significa leis. Essa nocao € aplicada a computadores e, como disciplina, o assunto é
tratado dentro de Interfaces Humano-Computador.

A ergonomia de interfaces trata aspectos objetivos e subjetivos da interacao
entre pessoas e computadores. Ha critérios que tratam da quantidade e distribuicéo
de informacdo, aplicaveis ao projeto e avaliacdo de interfaces. Esses critérios
abordam espaco, como dimensdes das janelas e disposicao de informagdes; o
tempo, no que diz respeito ao fluxo de dados trocados com o usuario; e conteudo,
por exemplo tratando a inteligibilidade de icones, textos e légica de interacao.

Uma técnica comum aplicada ao projeto de interfaces, ou a avaliacdo de um
produto finalizado, é usar como referéncia regras heuristicas ja estabelecidas na
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literatura. Exemplos nesse sentido sdo: o uso da lista de verificagdo (SCAPIN e
BASTIEN 1997; CATAPAN e FIALHO 2000) e a norma ISO 9241 (ISO 9241
Ergonomic Requirements for Office work with visual display terminals). A quantidade
de aspectos e cuidados a se observar € bastante extensa e simplesmente enumera-
los ndo faz jus a complexidade do assunto. Apenas para exemplificar, algumas
diretrizes estabelecidas nessas referéncias sao: o software ndo requer entradas de
dados desnecessarias; fornece informagfes suficientes para julgar a validade das
entradas; o usuario se orienta com facilidade gracas a uma interface com desenho
consistente; a interface ndo exige que o usuario memorize muitos detalhes; as
mensagens de erro sdo compreensiveis e orientam o que se deve fazer; a interface
deve permitir um feedback imediato; o usuario deve controlar o produto tal modo que
existam saidas de emergéncia e facilidade de navegacdo entre menus e
acionamento de operacdes; a interface deve ser consistente, sem convencoes
ambiguas que confundam o usuario; apresentar prevencdo contra equivocos de
operacdo do usudrio; apresentar instru¢cdes de uso claramente identificaveis; um
sistema de ajuda, preferencialmente sensivel a contexto; propiciar flexibilidade de
interacdo para ndo causar frustracdes ao usuario; oferecer apenas informacdes
relevantes; auxiliar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros;
apresentar informagdes breves focadas nas tarefas do usuario.

A avaliacdo de interfaces pode ser organizada de varias maneiras; uma
classificacdo possivel € (MARTINS et al 2009): preditiva, empirica e prospectiva.
No primeiro caso ndo ha participacédo do usuéario final e se buscam indicios de como
se dara o emprego do software em uma situacdo real. Na avaliacdo empirica o
usuario € observado executando tarefas, geralmente em um ambiente simulado.
Na avaliacdo prospectiva sdo coletadas opiniées do usuario a respeito de uma lista
de critérios estabelecidos por especialistas em ergonomia.

Durante uma avaliacdo de interface ndo apenas os aspectos textual, visual e
sonoro devem ser examinados. Também é averiguada a adequacao do software
para realizar tarefas, o que inclui observar o fluxo de acbes no aplicativo, comparado
ao fluxo de acbes do usuario ao realizar a atividade em seu ambiente. Uma
avaliacdo bem realizada depende da correta juncdo dos conhecimentos de
engenheiros de software e especialistas do dominio sob analise que, no presente
caso, incluiria professores, pedagogos e, preferencialmente, também artistas
graficos e musicos profissionais.

3.3 Projeto instrucional e construtivismo

De acordo com a teoria da aprendizagem significativa, novas informagoes se
relacionam com aspectos relevantes da estrutura cognitiva do aprendiz por meio de
subsuncores. Quando um contetdo ndo apresenta nada de familiar para o aluno,
pode-se utilizar um organizador prévio explicativo ao passo que, quando o conteudo
tiver alguma familiaridade, pode-se fazer uso de um organizador prévio comparativo.
Esses organizadores prévios tornam-se mais eficientes quando utilizados no inicio
do processo de aprendizagem (MOREIRA e MASINI, 2009).

Para que a aprendizagem significativa ocorra sd8o necessarias trés
condi¢des:o material instrucional precisa ser estruturado de maneira logica; devem
haver subsuncores (conceitos-ancora) na estrutura cognitiva do aluno, organizados
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hierarquicamente e relacionaveis com o novo conteldo; o estudante deve estar
motivado e disposto a relacionar o novo conhecimento com aquele ja existente.
AnimagOes gréficas presentes em multimidia podem ser utlizadas em
diferentes momentos da atividade de ensino mas, em cada caso, deverdo ser
elaboradas segundo principios especificos. Se antecederem a aula, podem ter o
papel de organizador prévio. Nesse caso especifico, pode ser usado o modelo
proposto por Joyce e Weil (1996) para estruturar a aula, sumarizado na Tabela 1.

Quadro 1 -

Tabela 1 - fases do Método Organizador Prévio. Fonte: Joyce e
Weil (1996).
Etapa Descricao

1 apresentacdo do organizador prévio

2 apresentagédo do conteudo

3 ligacdo entre organizador prévio e conteudo

4 aplicacdo dos conhecimentos

Seguindo esse roteiro, a aula pode iniciar por uma introdugéo geral pelo
professor seguida da apresentacdo do material multimidia. Na etapa seguinte o
professor passa a tratar o conteddo em si, usando quadro-negro, exposi¢do oral,
leituras ou outras formas para trazer as novas informacdes para a classe. Na
terceira etapa, é estabelecida uma conexao entre o material visto no inicio da aula e
o conteudo tratado em seguida. Essa etapa serve para se assegurar que o0s alunos
liguem a nova informacgéo aos conhecimentos anteriores de que ja dispunham, o que
devera garantir uma melhor compreensao e melhor retencdo, seguindo a abordagem
da Aprendizagem Significativa. Finalmente, na Ultima etapa da aula faz-se uma
revisdo em que o0s estudantes possam usar o que foi ensinado, por exemplo,
resolvendo alguns problemas ou respondendo questdes.

Nesse papel de organizador prévio, ha uma série de critérios aplicaveis a
animacdes (RIBEIRO 2010) que podem ser estendidos a softwares multimidia de
maneira geral. Alguns exemplos importantes sdo: usar conjuntos pequenos de
informacgdao; evitar termos técnicos; ndo abordar diretamente o assunto tratado no
material principal; usar material motivador e que desperte a atengao.

Uma segunda possibilidade € usar animacdes ou multimidia interativa
(TAVARES 2008) durante a aula. Neste caso o professor pode intercalar diferentes
intervencgdes, como exposi¢cdo oral, uso de software multimidia, discussao, nova
exposicdo oral, etc. Uma possivel vantagem dessa abordagem €& manter a turma
com um bom nivel de atencéo, gracas a variabilidade das atividades que acontecem
ao longo do tempo. Se os contetudos forem fracionados em topicos, ha maiores
chances do professor adaptar a sequéncia da aula as perguntas e discussdes e
intercalar momentos em que o software sera empregado. Um cuidado se impd&e pois
0 particionamento de conteddos pode reduzir a oportunidade de mostrar ao
estudante uma visdo global das relacdes entre cada tépico abordado.

Finalmente, o software multimidia pode ter a funcdo de material de apoio a
gue o aluno ira recorrer fora da sala de aula (em um momento de revisdo, como
tarefa ou projeto). Existe mais liberdade para trabalhar nessa situacéo, admitindo-se
gue o conteudo ja tenha sido apresentado de forma sélida e, portanto, haja menor
exigéncia de que o software seja capaz de suprir todas as explicacdes necessarias.
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3.4. Recomendacgbes Gerais

Todo projeto de criacdo e implementacdo de um software multimidia deve
seguir principios de Engenharia de Software. A maioria dos projetos falham ou
obtém resultados parciais em virtude de planejamento insuficiente (PRESSMAN
2011). Entre esses principios podem-se destacar: definicdo clara da equipe,
orgamento disponivel e objetivos; analise de requisitos abrangente e detalhada,
preferencialmente com critérios objetivos de qualidade;projeto e implementacéo
claramente gerenciados.

A elaboracéo de softwares com propdsito didatico requer trabalhar com uma
equipe multidisciplinar, sem fazer concessoes a improvisos. Exemplificando, se um
aplicativo conterd ilustracbes entdo um artista grafico deve ser contratado em
preferéncia a trabalhar com uma pessoa da equipe que “sabe desenhar bem”. Uma
previsdo orcamentaria baixa é a origem de aplicativos de aparéncia amadora.

A definicdo dos objetivos do aplicativo requer elencar requisitos funcionais e
nao-funcionais (SOMMERVILLE 2003) e estabelecer metas qualitativas e
quantitativas (KOSCIANSKI e SOARES 2006). A avaliacdo de qualidade de
software deve acontecer ao longo de todo o projeto e pode ser executada com base
em regras heuristicas (NIELSEN e MOLICH 2010). Novamente uma equipe
multidisciplinar € vantajosa, respeitando-se o fato que ambos, professores e
engenheiros de software, tém conhecimentos especificos que dificilmente uma
situacdo de improviso, como engajar um estagiario, pode tratar adequadamente.

Dentro dos requisitos de um software multimidia para ensino, é necessario
listar critérios didaticos e alinhar o projeto com uma opcao pedagdgica bem definida.
O material de aprendizagem deve dosar a quantidade de informacéo exposta no
espaco e no tempo, evitando uma sobrecarga cognitiva. Esse problema poderia
reduzir o desempenho na retencédo e transferéncia de conhecimentos necessarios a
resolucao de situacdes—problema.

Quando o material apresentar muita informacédo, pode-se segmentar textos,
narrativas e animacdes. E possivel incluir pontos de pausa para repouso do UsSuario
ou para avaliacdo com respeito a compreensédo. Essas estratégias sdo usadas por
todo professor em sala de aula e podem ser exemplificadas pela inclusdo de
momentos de descontracdo, previamente planejados; e por questionarios e mini-
testes aplicados ao longo do tempo. O uso de combinagdes de informagdes, como
textos, imagens e narrativas, deve ser analisado quanto a possibilidade de
sobrecarga em meio a navegacdo do software em menus, botdes, mensagens de
aviso e outros elementos. A qualidade das imagens, padrdo de cores, tamanhos de
textos, legibilidade e harmonia entre video e &udio também sao aspectos
ergondmicos que devem ser analisados com critério tanto estético quanto funcional.

A elaboracdo de um software multimidia interativo deve partir da definicdo de
um perfil de usuario, que incluird aspectos como familiaridade com computadores,
comportamento diante da interface e conhecimento prévio do assunto. Esse
requisito de descrever o usuario médio do sistema € rotineiro em Engenharia de
Software (SOMMERVILLE 2003) e faz parte da constru¢do de softwares multimidia
(PALAZZO, 2002). Para definir a interface do software com o utilizador existe
extensas listas de critérios jA& mencionadas no texto (Scapin e BASTIEN 1997;
CATAPAN e FIALHO 2000). Um aspecto adicional a considerar é o ludico, que
contribui para a motivagao dos alunos ao se envolver mais com o uso do aplicativo.
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Finalmente, todo o processo desde a concepcéo inicial até a instalacdo do
software em laboratorio deve ser gerenciado. Isto significa que havera um
administrador do projeto, responsével por elaborar e controlar um cronograma
detalhado de atividades. Preferencialmente esse administrador deve ser uma
pessoa com experiéncia em desenvolvimento de software e geréncia de equipes, um
atributo mais importante para essa funcdo do que conhecimento especifico no
dominio tratado — no caso o ensino de Ciéncias. Professores e pedagogos serdo as
autoridades ouvidas, para determinar caracteristicas do programa. Faz parte das
atribuicbes do administrador escolher um modelo para desenvolvimento de software,
entre possibilidades como espiral, cascata e incremental, Scrum (metodologia agil) e
XP (Extreme Programming) (PRESSMAN 2011; KOSCIANSKI e SOARES 2006).

4. Material desenvolvido

Os critérios discutidos neste trabalho foram aplicados na construgdo de um
software multimidia. O aplicativo faz parte de uma dissertacdo de mestrado em
andamento e foi produzido como material de apoio ao ensino de angiospermas do 7°
ano do ensino fundamental, no municipio de Sdo Jodo do Triunfo-PR. A concepcéao
de conteudo foi fundamentada na teoria de aprendizagem significativa. A equipe de
desenvolvimento contou com um ilustrador, uma programadora, a professora da
disciplina, uma professora que colabora na definicdo de contetdos e um gerente de
projeto. O software é desenvolvido em uma ferramenta que produz arquivos .SWF
(flash), que podem ser executados dentro de navegadores internet.

Atividade Monocotiledonea
Ajude a fada clicando apenas nos potes fepresentantes de

monocotiledéneas

Figura 1 — Imagem capturada do
aplicativo. Fonte: autoria prépria.

A Figura 1 mostra uma tela do programa. O aplicativo foi projetado em

paralelo ao planejamento das aulas, para a funcdo de ferramenta de apoio em
secOes intercaladas em laboratorio, ou para uso do aluno sozinho em casa.
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Figura 2 - Foto dos alunos realizando o Figura 3 — Imagem digitalizada de um comentario
teste. Fonte: autoria prépria. escrito por aluno.

Foram utilizados storyboards para analisar a navegabilidade e a disposicéo de
conteddos ao longo da interface. A falta de contato de alunos com computadores
exigiu uma interface intuitiva. Optou-se por particionar os conteddos em topicos que
sdo distribuidos em leituras e atividades de revisdo. Todo o software € ambientado
em um cenario ludico, de modo que o conteudo € apresentado dentro de um roteiro
(estdria) ficticio. Cada tdpico corresponde a uma ou mais cenas desse roteiro. Criar
um enlace auténtico entre a estdria e o conteudo foi um dos desafios do trabalho,
mas se mostrou uma ideia muito positiva.

Ja foram realizados os primeiros testes, com alunos que ja tiveram ou nédo
contato com o conteudo tratado no software. As Figuras 2 e 3 mostram,
respectivamente, uma atividade em laboratério e o depoimento de um dos alunos.
Num primeiro momento o objetivo dos testes foi verificar a receptividade do produto
e estimar a qualidade técnica e didatica. As indicacdes iniciais foram bastante
positivas e ja apontaram possibilidades de aperfeicoar a interface.

Numa aula de Ciéncias, o software também pode ser utilizado ap6s uma aula
expositiva (organizador prévio explicativo) para a constru¢do de novos conceitos.

5. Consideragdes finais

A criacdo de um programa de computador, educativo ou néo, € regida por
principios basicos de engenharia de software consagrados por décadas de estudo.
A implementacdo de multimidia educacional requer seguir tais principios dentro de
equipes multidisciplinares. A implementacdo deve ser claramente gerenciada e
priorizar o planejamento.

Dada a natureza complexa dos processos de ensino-aprendizagem, é
importante alocar recursos humanos e técnicos suficientes e definir com
detalhamento e rigor os critérios de qualidade para um produto. No caso de
multimidia aplicada a educacao existe uma boa literatura sobre o assunto, cobrindo
aspectos como ergonomia de interface, estudo da interacdo entre aluno e software,
adequacado do produto e da abordagem em sala de aula. Além desses critérios de
natureza geral, € importante se pautar em teorias de ensino aprendizagem como
pano de fundo para a elaboracdo de um software.

No presente trabalho destacou-se a perspectiva da Aprendizagem
Significativa, de Ausubel, como referéncia para elaborar um produto multimidia. Um
programa foi elaborado seguindo as ideias apresentadas e os primeiros resultados
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mostram indicios de que o software apresenta qualidade técnica e didatica suficiente
para ser utilizado como material de apoio ao ensino de angiospermas.
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