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RESUMO

O presente trabatho tem ¢ objetivo de descobrir e apontar o papel do educador na
criagdo e no desenvolvimento de um software educativo. Hoje em dia, as novas
tecnologias, principalmente os computadores, estdo cada vez mais presentes em
nosso cotidiano, seja no trabalho, na escola ou semente para passar o tempo.
Baseado na teoria desenvolvida por Papert, 0 Construcionismo estuda a utilizagéo
da tecnologia na construcdc de ambientes educativos. Com o desenvolvimento do
ambiente LOGO na época, proporcionou inimeras experiéncias educacionais. Hoje,
com o avango da tecnologia, muitas outras plataformas e maneiras de trabalhos
relacionando as areas da educacgdo e da informatica foram desenvolvidas. Essas
experiéncias serdo buscadas através de pequenos questionarios aplicados aos
educadores e programadores que trabalham em projetos de construgéo e

desenvolvimento de softwares educativos dentro e fora da universidade.

Palavras-Chave: Inovagbes Tecnologicas; Software Educativo; Tecnologia

Educacional.
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1. INTRODUCAO

Desde os tempos do meu ensino médio onde cursei Informatica no Colegio
Técnico de Limeira da UNICAMP, sempre me interessei muito por essa area, mais
especificamente por todas as disciplinas ligadas a programac¢ao e a criagac e ao
desenvolvimento de softwares. Apesar de toda minha atragdo pela area da
tecnologia e informagdo, ela ndo me influenciou na escolha de um curso de
graduagdo. Desde muito antes j& tinha em mente cursar Pedagogia, pois a area da
educagdo era outra area gue muitc me agradava.

Contudo, ndo imaginava gque essas duas areas poderiam estar
completamente ligadas e trabalhando juntas. Por isso, para desenvoiver o presente
trabalho escolhi um tema relacionando a informatica e educacdo, pensando
especificamente na criacéo e no desenvolvimento de softwares educativos.

Ressalto aqui que encontrei pouca bibliografia sobre o assunto e uma grande
maioria ainda ndo tem tradugio para o nosso idioma, talvez por ser um tema de

estudo bastante recente.

Encaro como meu problema de pesquisa o papel do educador na criagéo e
no desenvolvimento de um software educativo. O objetivo_gue quero para meu
trabalho & mostrar o ponto de vista de um educador quando ele esta inserido em um
ambiente de trabalho, participando da criagdo e do desenvolvimento do que
chamamos de software educativo. Quais suas principais fungbes que o fazem

necessario para gue o software contempie sua fungéo educacional?

A partir desse foco que nortearad todo o meu trabalho, parto de algumas

guestdes centrais que considero essenciais para o decorrer da pesquisa:
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Como os profissionais dessa area relacionam a programagao com a educacao?
Como se da a criacdo de um software educativo? Baseia-se em que principios e
concepgedes educacionais?

Como se da o desenvelvimento desse software?

Quais teorias da aprendizagem estdo presentes no desenvolvimento de um
software educativo?

Quais concepgdes pedagbgicas estdo presentes em um software educativo?
Quando existem educadores frabalhando conjuntamente com esses
programadores, quais sdo suas principais fungbes que diferenciam no
desenvolvimento desse software?

Sera que esses softwares considerados educativos realmente o s&0?

Como eles sio desenvolvidos se seus criadores provavelmente sao formados em
Engenharia ou Ciéncia da Computagdo e ndo tem nada relacionado com a area
da educacdo em si?

Assim como se perguntou OLIVEIRA (2001), serd que uma andlise rigorosa que
conseguisse distinguir aqueles softwares que podem ser efelivamente

considerados educativos reduziria muito o nimero de softwares ja existentes?

Em sintese, a partir da perspectiva de alguns teoricos, explorando algumas

concepcdes pedagogicas e sob o olhar do construcionismo, teoria que estuda o uso

da tecnologia na criagdo de ambientes educacionais, pretendo descobrir qgual é essa

relagdo existente entre esses softwares e a educagdo, buscando compreender dois

pontos de vista totalmente distintos: o dos educadores e o dos programadores que

trabalham conjuntamente na criagéo e no desenvolvimento desses softwares.

11



Na nossa opinido, & necessaric uma abordagem para o
desenvolvimento de software para educagéo que lide com uma visao
mais ampla e integrada do universo educacional. Uma abordagem
que se fundamente nas teorias educacionais vigentes (para obter a
eficacia educacional), que considere 0 potencial e as limitagdes do
uso do computador na educagéo (eficiéncia) e que trabalhe em cima
das condigdes técnicas, culturais e econdmicas da realidade a que
se dirija (viabilidade). (BURD, 1999, p. 3)
Segundo OLIVEIRA (2001), o computador € uma das ferramentas
privilegiadas que podem integrar favoravelmente o projeto pedagodgico da escola,
ampliando a efetividade do processo ensinc-aprendizagem, onde o software

educativo pode instrumentalizar o professor na sua tarefa de levar o aluno a
aprendizagem de conceitos.

As novas tecnologias apresentam grandes recursos para auxiliar nesse
processo de transformacao da escola, onde sejam criados novos ambientes e o foco
seja a construcdo do conhecimento e nac a instrugdo. Dessa maneira, levando a
entender a tecnologia como uma nova maneira de representacgéo do conhecimento,

possibilitando a busca e a compreensao de novos vaiores.

Neste trabalho sera adotada a perspectiva das novas tecnologias, que
segundo MERCADO (1999) se define como recursos tecnologicos que envolvem o
uso de um conjunto de processos e produtos derivados da informatica e da
comunicacio. Sendo assim, serdo vistas sob dois pontos distintos. O primeiro como
ferramentas de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, ou seja, como mais um
recurso a ser integrado ao projeto pedagogico da escola e ndo como substitutas acs
professores em suas atividades docentes. O segundo como um novo possivel

ambiente de trabalho para os educadores que esta sendo descoberto com o avango

tecnolégico.

12



2. METODOLOGIA

Quando pensamos em uma pesquisa, logo pensamos em quais ferramentas
iremos recorrer para concretiza-la. Algumas pessoas recorrem somente a hiocos de
anotagbes. Outras pesquisas necessitam de equipamentos de 4udio e video ou ate
mesmo da elaboracdo de questiondrios, entrevistas e apontamentos. Segundo
BOGDAN & BIKLEN (1994), todas essas ferramentas tem aigo em comum: se
referem a uma pesquisa qualitativa, incidindo sobre varios aspectos da vida
educativa.

O presente trabalho consiste em um estudo qualitativo a respeito da visdo do
educador quando ele se insere em um ambiente de trabalho que é totaimente novo
para ele e assim, faz parte da criagéic e do desenvolvimento de um software
educativo. Sem deixar de ievar em considera¢éo também a visdo do programador
que passa a ter que trabalhar em conjunto com um profissional que € de uma area
totaimenie diferente da dele.

Segundo os autores, a pesquisa qualitativa se define por cinco categorias,
deixando claro que nem todas as pesquisas qualitativas apresentam todos 0s
aspectos de uma sbé vez. Portanto, na investigagao qualitativa a fonte de dados e
natural; a pesquisa & descritiva; os investigadores se interegsam mais pelo processo
do que pelos resultados; esses investigadores tendem a analisar os dados de uma
maneira indutiva; o significado da pesquisa é de extrema importancia na abordagem

qualitativa.

Os investigadores qualitativos estabelecem estrategias €
procedimentos que Ihe permitam tomar em consideragdo as
experiéncias do ponto de vista do informador. O processo de
conducdo de investigagéo qualitativa reflecte uma especie de dialogo
entre os investigadores e os respectivos sujeitos, dado esses nao
serdo abordados por aqueles de uma forma neutra, (BOGDAN &
BIKLEN, 1994, p.51)

13



Quando se pensa em como obter 0s dados em uma pesquisa qualitativa, esta
na hora de pensar em guais ferramentas utilizar para que a coleta desses dados
seja efetiva. As ferramentas escothidas devem permitir 0 carater descritivo da
pesquisa, onde os dados coletados sdo em forma de palavras ou imagens e nao de
nimeros. O pesquisador qualitativo ndo esta interessado em um resuitado baseado
em numeros e porcentagens. Ele esta inferessado em poder anaiisar os dados em
toda a sua totalidade, ou seja, tudo o que foi registrado, em seus minimos detalhes,
pode ser uma pista para que se possa chegar a uma conclusdo a respeito de suas
hipoteses e questdes iniciais.

No caso da presente pesguisa, a ferramenta escolhida foi a aplicagédo de um
pequeno questionario composto por sete questdes para os profissionais da area da
computagdo e por quatro questdes para os profissionais da area da educagéo. O
objetivo do questionario foi conseguir colher diferentes opinides por parte dos
participantes a respeito do trabalho que exercem ou ja exerceram conjuntamente no
ambiente de trabalho, pois todos os investigadores qualitativos partilham de um
ponto de vista que consiste em compreender todos os pontos de vista relacionados

a0 seu tema de pesquisa.

Os investigadores qualitativos pensam que o facto de abordarem as
pessoas como fito de compreenderem o seu ponto de vista ainda que
ndo constitua algo de perfeito é o que menos distorce a experiéncia
dos sujeitos. (BOGDAN & BIKLEN, 1994, p.54)

Na tabela abaixo, pode-se conhecer melhor as perguntas aplicadas nos
questionarios e seus objetivos. Foram desenvolvidos dois tipos de questionarios: o
primeiro especificamente para os profissionais da area da computagéo e o segundo,

especificamente para os profissionais da area da educagao.

14



Questionario 1:

Programadores

" Perguntas

Objetivos

1} Vocé ja trabathou/trabalha com a
criagao e desenvolvimento de softwares
educativos?

Descobrir se o sujeito tem ou nao
experiéncia com o tema pesquisado.

2) Para vocé, quais 880 as principais
diferengas entre a criagdo de um
software educativo e gualquer outro tipo
de software?

Descobrir as principais diferencas dos
tipos de softwares, baseado na opiniao
pessoal do sujeito.

3) Vocé ja teve a experiéncia de
desenvoiver um software educative com
a ajuda de um educador? Como foi?

Saber se a experiéncia foi relevante e
quais 0s principais pontos para ({al
importéancia levantados pelo sujeito.

4) Vocé ja teve que desenvolver um
software educativo sem a ajuda de um
educador? Como foi?

Verificar a diferenga de como & construir
um software com ou sem a presenca de
um educador.

5) Em quais pontos chaves do processo
o educador atua? Quais etapas e como?

Descobrir quais fun¢des o educador tem
nesse ambiente de frabaiho.

6) Vocé teve alguma disciplina na sua
graduacdo relacionada a éarea da
educagdo? Se sim, conte-nos a respeito.
Se ndo, vocé acha que a faculdade
deveria abordar temas relacionados a
isso? Por qué?

esta
tao

Descobrir se a graduagao
investindo em um assunto

relacionado e importante como esse.

7) Vocé considera a presenga de um
educador na criagao e no
desenvolvimento do software educativo
importante”? Por qué?

Descobrir 0 ponto de vista a respeito da
importancia da presenca do educador,
do ponto de vista de um programador.

Tabela 1: Questdes e Objetivos - Programadores

15



Questionario 2: Educadores

Perguntas Objetivos
1) Vocé teve alguma disciplina na sua | Descobrir se a graduagdo esta
graduacdo relacionada a tecnologia? Se | investindo em um  assunto t&o

sim, conte-nos a respeilo. Se ndo, vocé

relacionado e imporiante como esse.

acha que a faculdade deveria abordar
temas relacionados a isso? Por qué?

Descobrir 0 ponto de vista a respeito da
importancia da presenga do educador,
do ponto de vista do proprio educador.

2) Vocé considera a presenga de um
educador na  criagdo e no
desenvolvimento do software educativo
importante? Por qué?

3) Como se da a construgdo do software | Descobrir a organizagéo do trabalho.
educativo no ambiente em que vocé

trabalhaftrabalhou?

Descobrir quais funcdes o educador tem
nesse dmbito de trabalho.

4) Quais sdo suas principais fungdes ao
trabathar em conjunto com  um
programador no desenvolvimento do
software educativo?

Tabela 2: Questdes e Objetivos - Educadores

Uma das estratégias utilizadas nesse tipo de investigagdo baseia-se no
pressuposto de que se sabe muito pouco a respeito da pessoa ou do ambiente que
irGo constituir a pesquisa. A continuagdo se da baseada em hipoteses tedricas, que
se constroem e se consolidam melhor depois da coleta dos dados através de
entrevistas, guestionarios e observagoes.

A partir desse ponto de vista, os questionarios foram utilizados para a coleta
de dados descritivos, na linguagem do proprio sujeito participanie da pesquisa.

Posteriormente isso permite que o investigador qualitativo desenvolva intuitivamente
16




uma idéla sobre a maneira que esses sujeitos tém do mundo, ou seja, através da
coleta desses dados é possivel intuir uma maneira como esses sujeitos interpretam

0 mundo.

Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de
forma indutiva. Ndo recolhem dados cu provas com o objectivo de
confirmar ou infirmar hipoteses construidas previamente; ac invés
disso, as abstracgbes sdo construidas & medida que os dados
particulares que foram recolhidos se vao agrupando. (BOGDAN &
BIKLEN, 1994, p.54)

Em sintese, uma pesquisa qualitativa, baseada em suas cinco caracteristicas
citadas anteriormente, tem como objetivo principal perceber e entender aquilo que
0s sujeitos participantes da pesquisa experimentam e interpretam de suas proprias
experiéncias. Os investigadores qualitativos tentam compreender o processo em que
os sujeitos constroem significados e descrever em que consistem. No caso dessa
pesquisa, perceber como 0s programadores lidam com a presenga de um educador
em seu ambiente de trabalhc e como esses educadores se refacionam com um tipo
de trabalho que ndo esta ligado diretamente a sua formagdo, apesar de sua
presenca ser de extrema importancia, como poderemos perceber com os dados que
foram coletados de estudantes, professores e pesquisadores relacionados as duas

areas de trabalho no capitulo 7.
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3. NOVAS TECNOLOGIAS

Em 2002, em uma conferéncia da UNESCO, foi discutida exatamente a
questdo da existéncia de um tringulo entre a educagdo e a tecnologia. Ha anos ja
estava na moda utilizar termos como novas tecnologias e principaimente falar que a
globalizacéio é a principal causadora de toda essa reviravolta que as tecnologias
vém causando no mundo. Por um lado, a globalizag@o unifica o mundo, mas por
outro, também o divide. Todavia, ndo importa se vocé esta do lado rico ou do lado
pobre do que o autor chama de "divisor digital". Todos, de uma maneira ou de outra,
sdo afetados pelas mudangas tecnoldgicas. Como exemplo, podemos citar a
mudanga de telefones fixos para cefulares que hoje praticamente todas as pessoas
tém pelo menos um telefone celular ou até mesmo podemos falar de carros que
estio cada vez mais sofisticados.

As novas tecnologias vieram para provocar uma grande mudanca na
educagéo, trazendo novos modos de difusio do conhecimento, da aprendizagem e
das relacbes entre professores e alunos. A informatica pode proporcionar uma nova
dinamica de trabalho e ao processo de ensino-aprendizagem. Se até alguns anos
atras livros, apostilas, jornais, revistas e enciclopedias eram as principais fontes de
pesquisa, hoje tudo isso se integra a recursos em CD-ROMs e paginas de internet.
As enormes enciclopédias ja vém sendo substituidas pelas enciclopédias digitais € 0
mesmo acontece com as bibliotecas, onde seu conceito ja é outro ao nos referirmos
aos sistemas de busca on-line em bibliotecas virtuais & digitais. A internet faz com
que uma informagdo do outro lado do mundo, em poucos minutos esteja nas mMaos
de todo o planeta. Passamos a deixar de lado a lousa € © giz branco para nos

utilizarmos de projectes interativas. Nao podemos negar que essa “revolugéo”

18



trouxe mudangas também nas praticas de comunicacdo, assim como na leitura e na
maneira COmo escrevemos.

Com alguns exemplos citados no paragrafo anterior, ndo podemos ignorar as
mudangas qgue estdo ocorrendo no mundo em que vivemos hoje. As novas
tecnologias estdo cada dia mais, de uma maneira ou de outra, sendo incorporadas
em nosso cotidiano e a¢ inserirmo-nos nesse novo contexto, ndo podemos deixar
nada de fora. Como educadores € nosso dever nos aprimorarmos cada vez mais e

fazermos com que a educacdo e a tecnologia caminhem juntas.

Ao redor do mundo inteiro, 8s criangas entraram em um apaixonanie
e duradouro casc de amor com os computadores. O que elas fazem
com os mesmos € tdo variado quanto suas atividades. A maior
quantidade de tempo é dedicada aos jogos (..). Elas utilizam os
computadores para escrever, para desenhar, para comunicar-se €
obter informagdes. (PAPERT, 1994, p. 7).

As novas tecnologias criam novas maneiras de reformular relagbes entre
alunos e professores e também de rever a relagdo da escola com o meio onde esta
inserida, diversificando os espacos de construgdo do conhecimento. Para que isso
ocorra de uma forma positiva, MERCADO (1999) diz que a escola deve ser vista
como uma agéncia de socializagdo, tendo o compromisso de desenvolver certas
competéncias e habilidades como: dominio da leitura e escrita; capacidade de
comunicacdo; dominio das novas tecnologias da informagao; capacidade de
trabathar em grupo; saber identificar e resolver problemas; capacidade critica.

Segundo o autor, o objetivo maior de se procurar tanto inserir as novas
tecnologias no ambiente educacional é para que se haja uma mudanca, através da
insercdo de coisas novas e pedagogicamente importantes, abrindo assim, suas

portas para o novo e para o desconhecido.
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Todavia, antes da discussao se tornar um pouco menos abrangente, gostaria
de deixar claro 0 que se entende por tecnologia. Para isso, me aproprio de uma
definicdo de DANIEL (2003), gue nos traz uma rica e interessante visdo do

significado dessa palavra:

Minha definigdo preferida é simples: tecnologia & a aplicagdo do
conhecimento cientifico, e de outras formas de conhecimento
organizado, a tarefas préaticas por organizagbes compostas de
pessoas e maquinas. Enfatizo duas partes dessa definicdo: em
primeiro lugar, ndo estamos empenhados em uma busca fitil de
método de ensing perfeito, mas apenas aplicando ‘conhecimento
cientifico’ e ‘outras formas de conhecimento organizado’. (DANIELL

2003, p.57}

Ainda segundo o autor, um método simples e Gtil de pensar sobre como
combinar as pessoas com a tecnologia na educagéo fica evidente quando refletimos
que a aprendizagem implica em dois tipos de atividades, ou seja, aprender misturar
atividades de todos os tipos hoje. Existem aquelas atividades em que o aluno
aprende de uma maneira independente, assim como ler um livro ou assistir a um
programa de televisdo. Ao mesmo tempo em gue existem tambem aquelas
atividades direcionadas, como aigtimas atividades existentes na escola formal.

Essa definicdo nos leva a pensar e a concordar com diversos autores que
destacam que o principio fundamental do emprego da tecnologia na educacac se
deve ao fato de comecar a entender as necessidades dos alunocs. A questdo central

aqui agora seria qual o tamanho da sua importancia e quais ferramentas utilizar?
OLIVEIRA (2001) enfatiza que a informatica pode ser um dos agentes
transformadores da educagdo. Ndo podemos negar que a escola de hoje precisa

mudar e se adaptar a esse novo contexto. Contudo, como destaca DANIEL (2003)
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antes de aceitar a tecnologia como uma resposta para os problemas gue ocorrem na
escola hoje, precisamos saber exatamente qual a pergunta gue ela responde.

A interlocucio desses dois temas que venho tentando juntar desde o inicio do
trabaiho é de extrema importancia, pois com a tecnologia cada vez mais presente no
nosso dia-a-dia e principaimente em nossas escolas, nde podemos deixar de
perceber que elas vém ganhando um espago cada vez maior nas salas de aula.
Computadores, internet, softwares, televisbes a cabo, radio e jogos eletrénicos.
Esses sd0 s6 alguns exemplos da quantidade de instrumentos que podem facilitar

hoje a aprendizagem no ambiente escolar.

A escola ndo pode ignorar 0 que se passa no mundo. Ora, as novas
tecnoiogias da informagdo € da comunicagio transformam
espetacularmente ndo s6 as nossas maneiras de comunicar, mas
também de trabathar, de decidir, de pensar. (PERRENQUD, 2000).

Pensando por esse lado, o ato de ensinar e aprender ganha um novo
significado, pois agora podemos dispor de diferentes ferramentas, como os
softwares educacionais, pesquisas na internet e até mesmo diversas outras formas
de trabalho, tudo isso visando uma forma de trabalho diferenciada utilizando o
computador. Entretanto, temos que tomar cuidado com a sua disseminagao, pois a
insercido das novas tecnologias deve ser significativa e n&o somente porque

estamos sendo pressionados quanto a essa mudanga.

(...) encontrar, na tarefa docente cotidiana, um sentido para a
tecnologia, um para qué. Este “para qué” tem conexao com o verbo
tictein, com a idéia de criagdo, de dar a hz, de produzir. Como
docentes buscamos que os alunos construam os conhecimentos nas
diferentes discipiinas, conceitualizem, participem nos processos de
negociagdo e de recriacdo de significados de nossa cultura,
entendam os modos de pensar e de pesquisar das diferentes
disciplinas, participem de forma afiva e critica na reelaboragao
pessoal e grupal da cultura, opinem com fundamentagbes dque
rompam com o senso comum, debatam com seus companheiros
argumentando e contra-argumentando, elaborem produgbes de
indole diversa; um conto, uma enguete, um mapa conceitual, um
resumo, um quadro estatistico, um programa de radio, um jornal
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escolar, um video, um software, uma exposigdo fotogréfica, etc.
(LITWIN, 1997, p.33)

Entretanto, apesar de muitas instituicbes possuirem esses recursos, eles
simplesmente ficam isolados em alguma sala e os educadores ndo fazem uso
desses instrumentos. Cabe a educagdo uma parte dessa responsabilidade de
adequar suas atividades as mudangas e néo ignora-las. Embora haja essa tendéncia
da utilizagdo do computador na sala de aula, a autora destaca 0 seu uso como uma

ferramenta para o professor.

Se adeguadamente usado, torna-se um instrumento capaz de
favorecer a reflexfo do aluno, viabilizando a sua interagéo ativa com
determinado conteido de uma disciplina ou de um conjunto de
disciplinas. (OLIVEIRA, 2001, p.12)

Afinal, qual é exatamente o grau de importdncia dessas novas tecnologias no
contexto escolar? Essas contribuicdes da informética favorecem ou néo o trabalho
do professor?

Segundo OLIVEIRA (2001), quando pensamos na fung&o social da educacgao
temos como referéncia seu papel de facilitadora do acesso aos saberes e formas
culturais do contexto ao qual o aluno se insere. Essa é uma condigéo indispensavel
ao processo de ensino-aprendizagem, ou seja, a atividade cognitiva de um aluno &

totalmente inseparavei do contexto cultural ao qual ele esta inserido.

O que é realmente educar uma crianga? Educar & transmitir regras,
valores e simbolos de uma sociedade adulta ou estimular as novas
geragdes a criarem novas regras, valores e simboles? Adesirar ou
criar um construtor de novas formas sociais? (LIMA, 1998, p.12)

Devemos considerar que a introdugdo das novas tecnologias na educagao

ndo pode simplesmente ser considerada como uma mudanga tecnolégica. De
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acordo com MERCADO (1999) nio € simplesmente substituir o quadro negro pela
lousa digital ou até mesmo os livios por um notebook. A inovacéo na escola deveria
consistir em muito mais que isso, pois somente 0 uso das novas ferramentas
isoladamente nao permitira nenhum tipo de mudancga concreta e positiva.

Qutra questdo importante agui € que nesse novo mundo onde se inserem as
novas tecnologias, o papel do professor & outro. Ele deixa de ser aguela pessoa que
detinha todo o saber para assumir um papel de orientador, ou melhor, um mediador,
aquele que vai passar a intermediar o aluno e os conhecimentos que as tecnologias
possam |he oferecer, ou seja, cabe ao professor provocar esse processo inovador

durante suas aulas, apropriando-se dessas novas ferramentas.
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4. FORMAGAO DE PROFESSORES E NOVAS TECNOLOGIAS

De acordo com MERCADO (1999), uma das principais barreiras para a
incorporacao das novas tecnologias nos contextos educativos esta na formacao dos
professores. E clarc que essas mudangas gue vem aparecendo causam grandes
alteragdes no trabalho docente e aumentam ainda mais suas responsabilidades,
mas a partir do momento em que esses professores se tornam facilitadores desse
novo processo educativo, o trabalho deles ja ndo pode mais ocorrer de uma maneira
tao isolada.

Os recursos tecnologicos podem se mostrar bem adequados ao ensino e
aprendizagem, facilitando o trabalho do professor e deixando as atividades
pedagogicas mais interessantes. Mas para que isso acontega, os professores
hecessitam de tempo para que possam compreender e explorar corretamente essas

novas ferramenias.

A integragdo do trabalho com as novas iecnologias no curriculo,
coma ferramentas e midias, traz uma reflexfo sistematica acerca de
seus objelivos, se suas itécnicas, dos conteldos escolhidos, das
grandes habilidades e pré-requisitos. (MERCADO, 1999, p. 17)

Essa formagdo do professor gque nos mostra MERCADO (1999) apresenta
uma enorme quantidade de desafios que envolvem muito mais do que prover

conhecimento sobre as novas tecnologias:

E preciso, que, no preparo do professor, se propicie vivéncias de
experiéncias que contextualizem o conhecimento que o professor
constrdi, pois é o contexto da escola, a pratica dos professores e a
presenca dos alunos que determinam o que deve ser abordado nos
cursos de formagéo. (MERCADOQ, 1999, p.18)
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A formagdo de professores hoje que deverfa entender essa realidade citada
pelo autor ndo tem atingido seus objetivos. A teoria ainda esta muito distante da
pratica que vivenciamos quando terminamos o curso de formagdo. Ou seja, o perfil
do profissional vem sendo orientado somente para uma determinada area e
podemos perceber uma grande fragmentacdo como resultado dessas acGes de
formag8o. E, para gue isso deixe de acontecer, € necessario rever a formagéo que
esta sendo proporcionada aos professores e propiciar cursos de atualizagao e
especializagao nas Universidades.

Assuntos como esse que englobam informatica e educacdo, no mundo em
que vivemos hoje, deveriam caminhar juntos. Todavia isso ndo acontece. Podemos
perceber o grande buraco que ainda existe nas universidades quando analisamos 0s
questionarios respondidos por profissionais e estudantes das areas da educagao e
da informatica.

De acordo com os questionarios respondidos, nenhum dos sujeitos teve esse
tema abordado durante a graduagdo. Tendo os sujeitos questionados como “prova’
dessa defasagem nos cursos de graduagdo, podemos notar que realmente existe
um problema, pois a demanda estd mudando e nés ndo estamos nos atualizando.
Como exemplo, podemos reparar nessa resposta dada por um estudante de

licenciatura em matematica quando foi questionado a respeito do assunto:

Meu curso teve como matéria obrigatoria MC102 — Algoriimos e
programacido de computadores, porém ndo é uma matéria voltada a
4rea educacional. Mas a faculdade deveria abordar sim o tema, ao
menos como tépico de uma matéria, visto que a implantagdo deste
fipo de sistema vem aumentande inclusive come forma de politica
publica. Um exemplo é o Centro Paula Souza que tem convénio com
um portal educacional. (ANEXO D, SUJEITO 2}

Nessa sociedade da informacdo em que vivemos hoje, a formagdo de

professores deveria atender as principais necessidades de se incorporar as novas
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tecnologias nos processos de aprendizagem. Frente a esse problema, MERCADO
(1999) nos apresenta uma formacao continua de professores na medida em que a
tecnologia avainga e os tempos mudam, Essa preparacdo tecnologica é baseada em
trés pontos principais:

a) A pratica reflexiva do professor deve ser o gerador do curriculo e estilos de
ensino, englobando a aprendizagem das novas tecnologias para ser uma
nova ferramenta de trabalho;

by Reflexionar sobre aspectos didaticos que integrem a tecnologia ao
processo educativo atraves de cursos e programas.

¢} Organizar 0os meios em aulas e em escolas, enfatizandc a colaboragéo e

responsabilidades do professor.

Apesar de todas as dificuldades, muitas escolas hoje j& possuem diversos
recursos tecnologicos, como por exemplo, a TV, as midias e o iaboratorio de
informatica. E dentre todas essas ferramentas, a mais desafiadora é o computador,
tem o uso mais restrito, simplesmente porque muitos professores ndo entendem
como o computador pode vir a ser uma ferramenta com uso pedagogico.

E um imenso desafio para o professor questionar e problematizar suas
praticas de ensino, mas para que a escola caminhe em conjunto com o avango da
tecnologia é preciso arriscar e investir, principaimente em formacao, para que nesse
novo contexto educacional que estamos nos inserindo hoje, as novas tecnologias
consigam realmente assumir um papel de ferramentas de trabalho, ampliando cada

vez mais as formas de ensinar e aprender.

Na medida que a TE constitui ¢ estudo tedrico-pratico da utitizagao
das tecnologias, objetivando o conhecimento, a andlise e a utilizagao
critica destas tecnologias, ela serve de instrumento aos profissionais
e pesquisadores para realizar um trabaiho pedagdgico de construgao
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do conhecimento e de interpretacfio e aplicagdo das tecnologias
presentes na sociedade. (SAMPAIO & LEITE, 19899, p. 25).

Outro aspecto importante a ser considerado na formacao de professores é a
respeitc dos ambientes de trabalho onde eles podem atuar. No mundo e na
realidade em que estamos vivendo hoje é impossivel achar que a fungdo dos
educadores €& atuar somente dentro. das escolas e nas salas de aulas, lidando
diretamente com 0s alunos.

E fato que isso faz parte de sua formagdo, mas em um curso de formagéo de
professores, guando falamos em tecnologias, nao deveriamos pensar somente em
como aplica-las dentro da sala de aula, como ferramentas. Deveriamos também ter
uma abordagem a respeito da sua criagdo, pois ndo ha ninguém melhor do que os
educadores para conseguirem realmente enxergar as facilidades e as dificuldades
de um aluno a respeito de um determinado assunto.

A possibilidade do trabalho conjunto com um programador, inserindo o
educador em um novo e desafiador ambiente de trabalho, como vamos apontar no
capitulo 7 desse trabalho, é de extrema importancia para uma melhor abordagem de

contetdo e eficacia do software.
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5. CONCEPCOES PEDAGOGICAS

A intencdo desse capitulo € apresentar e sistematizar as caracteristicas de
algumas concepgdes pedagodgicas, ou seja, algumas das principais teorias e idéias
sobre 0 processo de conhecimento, tomando como ponto de partida que toda pratica
pedagogica refiete certa concepcao do que seja ensinar € aprender, onde as agdes

decorrentes sdo resultantes de crengas, valores, conceitos e preconceitos.

5.1. CONCEPGAO EMPIRISTA

De acordo com essa concepgdo, a principal fungdo dos professores que se
fundamentam nela & transmitir conhecimentos, tendo como eixos do seu trabalho
didatico a sistematizagéo dos conteldos a serem ensinados, ou seja, acreditam que
a maneira mais eficaz de fazer educagéo é a transferéncia de conhecimentos para
seus alunos da forma mais clara possivel.

Levando em comia essa perspectiva, os alunos envolvidos sdo meros
receptores, s&o passivos e cumpridores de ordens de comandos. Segundo
OLIVEIRA (2001), a atividade pedagdgica centra-se na organizagdo de estimulos,
como por exemplo, guando um professor escreve “Parabéns!” na prova de um aiuno
que respondeu as questtes de acordo com o que ele esperava.

Essa concepgdo do conhecimento estd expressa em teorias do
condicionamento, que surgem com o intuito de encontrar explicagbes cientificas para
o comportamento humano. Podemos ressaltar aqui a perspectiva behaviorista, onde
para Watson o comportamento ¢ sempre uma resposta do organismo humano ou

animal a um estimulo presente no meio ambiente. Ainda mais a fundo no
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behaviorismo, Skinner nos apresenta o condicionamento operante, mostrando-nos
um modelo de controle do comportamento humano.

Pesando por esse lado, a autora faz uma observacao a partir da analise de
alguns softwares educativos, onde enfafiza que alguns deles s&o totalmente

influenciados pelo behaviorismo.

(..) Um exempio disso seria a utilizagdo do recurso de uma
animagdo mostrando um enforcamento publico, em conseqiéncia
dos erros cometidos pelo aluno no trabalho com o SE. (OLIVEIRA,
2001, p.22)

Ainda que a intencéo seja de um carater lGdico nesse tipo de software, esse
em particular se restringiria a uma corre¢do do errado e ndo proporcionaria uma

experiéncia prazerosa de adquirir o conhecimento de uma maneira diferente.

5.2. CONCEPCAO RACIONALISTA

Essa concepgdo vem nos dizer que nossas potencialidades sao resultantes
de estruturas inatas, refletindo uma visdo estruturalista e inatista do conhecimento
que tem a teoria de Gestalt, cujo significado seria forma, padrao, contorno,
configuracdo. Essa concepgdo se opde & behaviorista, rejeitando a idéia de que o
comportamento acontece devido a uma situagdo de estimulo e resposta. Ela reduz o
conhecimento a percepcdo, onde depende somente do amadurecimento do seu

sistema nervoso.

A partir dessas caracteristicas e pensando pelo lado da informatica na
educacdo, a influéncia da concepgdo racionalista também pode ser observada em
alguns softwares educacionais. Muitos titulos de softwares, por exemplo, deixam por

conta do usudrio a busca de solugbes para os erros, sem sequer oferecerem pistas
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para superar as dificuldades. E isso possivelmente se da por se entender que o

conhecimento se da por uma simples descoberta.

5.3. CONCEPGAO INTERACIONISTA

Essa concepgdo surge no inicio do século XX com o intuito de mostrar que o
conhecimento é mediado pela contribuicBo de sujeitos e objetos do conhecimento,
ou seja, o conhecimento é formado pelas trocas existentes entre o sujeito e 0 meio
em que vive. Quando falamos em meio, nos referimos aos objetos com os quais
interagimos, ocorrendo ai uma interagdo que é dada pelas possiveis interpretagoes
que podemos fazer.

Piaget, um dos principais representantes dessa teoria, elaborou uma teoria do
conhecimento onde a inteligéncia € o saldo adaptativo do homem nas suas
interagdes com o mundo, com o meio.

Em resumo, a teoria de Piaget nos mostra o desenvolvimento intelectual
dividido em trés grandes épocas de nossas vidas, os quais por coincidéncia ou nao,
segundo PAPERT (1994), coincidem com os trés principais periodos que vamos a
escola.

A primeira época é chamada de “estagio sensorio-motor” que corresponde ao
periodo pré-escolar. Este & um periodo de pre-logica na qual as criangas respondem
a sua situacdo imediata. A segunda época, chamada de “operagdes concretas” e
que correspondem acs primeiros anos da escola do primeiro grau, € um periodo de
lbgica concreta, onde o pensamento ultrapassa a situagao imediata, mas ainda néo
trabalha através de operagdes de principios universais, ou seja, seus métodos ainda

estdo ligados a situagdes mais especificas. A terceira epoca, chamada de “estagio
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formal”, engloba ¢ segundo grau e o resto de nossas vidas. £ quando o pensamento
é dirigido e disciplinado por principios de légica, deducdo e indugéo. |

Aqui o professor ¢ visto como aquele que enriquece o ambiente e provoca
diversas situactes para que o aluno possa realizar suas proprias descobertas, ao
invés de somente assimilar € decorar os conceitos que devem ser aprendidos. Esse
aluno é aquele que aprende com ou sem ser ensinado, devido as interagbes com o
ambiente, elaborando e reelaborando hipoteses que o expliguem. A partir desses
estimulos e também das hipdteses formulados, os alunos passam a tentar resolver
algumas situacdes e quando ndo conseguem, passam a reelaborar suas hipoteses,
aumentando assim, cada vez mais, seu sistema de compreensao do mundo. Dessa
forma, a aprendizagem resulta da interagdo do sujeito com o objeto de
conhecimento, mas que nio se reduz a um objeto concreto, ou seja, inclui a

interagdo com o outro, com a familia, com a escola.

A informatica compde hoje a ecologia cognitiva na qual todos nos
estamos inseridos. Pelo que ela representa e potenciaiiza do ponto
de visia da construgdo do conhecimento n3o é possivel mais
imaginar os contextos educativos desvinculados dessa nova
realidade sociocognitiva. (OLIVEIRA, 2001, p. 60)

5.3.1. O INSTRUCIONISMO

Do ponto de vista pedagogico, o instruciosimo consiste no uso do
computador apenas como uma maquina de ensinar, ou seja, ndo abrindo mao de
métados de ensino tradicionais. Diferencia-se apenas no foco de quem transmite o

conhecimento, ou seja, ao invés do professor transmitir 0 conhecimento, 0 mesmo

passa a ser transmitido pelo proprio computador.
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E implementado no computador uma série de informagGes que devem ser
ensinadas € essas, por sua vez, sdo passadas aos alunos de uma maneira
totalmente mecanica, assumindo a forma de um tutorial ou de apenas um exercicio
pratico. Além disso, esse tipo de software pode fazer perguntas e receber respostas
no sentido de verificar se o conhecimento foi ou ndo adquirido. A tarefa passa a ser
simplesmente feita pelo computador e o professor se livra de todo o trabalho, até

mesmo daquelas tarefas de corregao de provas e exercicios, por exemplo.

Saida Informagdo

-

Entrada Informacdo

Usuario Espectador

Figura 1. Representacéo Instrucionista

Segundo VALENTE (1993), apesar dessa visdo negativa sobre o
instrucionismo, ndo podemos negar que foi a partir dela que os computadores foram

sendo inseridos no contexto escolar.

Foi a parlir dela que os computadores comegaram a ser difundidos
nos ambientes escolares, sendo isso um ponto de partida para &
criacédo de reflexdes e novas possibitidades. Uma delas & que o uso
do computador em um ambiente de aprendizagem pode e precisa
extrapotar a automafizagdoe da transmissao de conte(dos
programaticos. E dentro dessa perspectiva que surge o computador
como uma ferramenta educacional, tai como idealizada por Seymour
Papert. (LIMA, 2009, p.32)
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5.3.2. O CONSTRUCIONISMO

Assumindo uma visdo completamente oposta a abordagem instrucionista, o
construcionismo criado por Seymor Papert, surge assumindo o papel do computador
como uma ferramenta educacional. Segundo VALENTE (1993) o computador ja néo
& mais somente um instrumento, mas sim uma ferramenta com a qual o aluno

desenvolve algo.

Informacao

F 3

4

Usuario Ativo

Figura 2: Representacdo Construcionista

Dr. Seymour Papert & matematico e considerado o pai da inteligéncia artificial.
E internacionalmente reconhecido como um dos principais pensadores sobre como
as tecnologias podem modificar a aprendizagem. Papert engajou-se em pesquisas
na area da matematica na Cambridge University e trabalhou com Piaget na
University of Geneva. Sua principal colaboragdo era levar em conta o uso da
matematica no servigo para entender como as criangas podem pensar e aprender.

Papert é seguidor de Piaget, concordando que a aprendizagem é resuitante
da interagio do sujeito com o objeto de conhecimento e que nao se reduz somente
ao objeto concreto, mas inciui também o outro, a familia, a escola e o social.

A partir desse pensamento, Papert construiu o construcionismo, que & uma

reconstrugdo tedrica a partir do construtivismo piagetiano, onde concorda com
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Piaget que a crianga é construtora de suas proprias estruturas cognitivas, mesmo
sem ser ensinada. Porém, como se podiam criar condigbes para qUe mais
conhecimento pudesse ser adguirido por essa crianga? O construcionismo &
exatamente essa busca por meios de aprendizagem que valorizem a construgao

mental do sujeito.

O Construcionismo é gerado sobre a suposicdo de que as criangas
fardo melhor descobrindo (“pescando” por si mesmas o
conhecimentc especifico de que precisam (...). O ftipo de
conhecimento que as criangas precisam é o que thes ajudara a obter
mais conhecimento. (PAPERT, 1994, p. 125).

Segundo VALENTE (2005), a construgdo desse conhecimento acontece
quando o aluno constroi um objeto de seu interesse, como um programa de
computador, por exemplo. Na nogdo de construcionismo de Papert existem duas
idéias que contribuem para que esse tipo de construgdo do conhecimento seja
diferente do construtivismo de Piaget. Primeiro, o aluno constrdi alguma coisa, ou
seja, € 0 aprendizado por meio do fazer, do "colocar a mé&o na massa”. Segundo, 0
fato de o aluno estar construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta
bastante motivado. O envolvimento afetivo torna a aprendizagem muito mais
significativa.

A respeito desse envolvimento, PAPERT (1994) vem nos dizer que o ensino
escolar cria uma dependéncia muito grande da escola e uma enorme crenga em
seus métodos. Para o autor muitos depoimentos e experiéncias pessoais depdem
contra isso, pois quando nos envolvemos realmente com alguma area especifica do
conhecimento n6s a aprendemos, com ou sem a ajuda da escola. E também guando
nao nos envolvemos com uma area temos problemas em aprendé-la, com ou sem

os métodos escolares.
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A conclusdo a ser extraida disso tudo ndo é que as pessoas conseguem
aprender, de uma maneira ou outra, e realmente ndo precisam de nenhum tipo de
ajuda, mas sim que essa aprendizagem informal, segundo PAPERT (1994), aponta
para uma rica forma de aprendizagem natural que vai contra a natureza dos

métodos da escola.

A grande intuicBo papertiana € a de desenvolver ¢ uso do
computador como um modo de pensar e de aprender o gue é
conhecimento e de aperfeigoar categorias cognitivas. (VALENTE,
1988, p. 76)

O Construcionismo é baseado no construtivismo de Piaget que aborda o tema
de que o conhecimento ndo pode simplesmente ser transmitido pronto para outra
pessoa, até mesmo porque esse outro esta “reconstruindo” uma versdo pessoal das
informacgdes que vocé pensa que esta transmitindo com sucesso.

A partir desse pensamento, o construcionismo € uma reconstrugdo pessoal de
Papert, apontando como principal caracteristica o fato de que examina mais de
perto. Atribui uma especial importdncia ao papel das construgbes no mundo e
levando mais a sério a idéia de construir na cabega reconhecendo mais de um tipo
de construcgéo e formulando perguntas a respeito dos meétodos.

Diferentemente da abordagem de Piaget, Papert diz que a teoria
construcionista da uma importancia maior a influéncia dos aspectos culturais e
sociais no desenvolvimento cognitivo. Papert se preocupou com as estruturas que
poderiam se desenvolver em situagbes socioculturais especificas e que acabavam
por diferenciar as pessoas uma das outras. Segundo Papert 0 conhecimento nao
pode ser construido do nada. E o meio sociocultural que o fornece o material a ser

usado, influenciando os tipos de construcbes e a forma com que elas sao

35



construidas. Em uma proposta de uma educacéo construcionista, o educador nao

ensina, ele constroi ambientes propicios para o aprendizado.

O construcionismo de Papert é frute de um desejo pessoal em
promaover um processo de aprendizagem rice de significados para cs
sujeitos que dele participam. Iniciativas, necessidades, interesses,
pesquisa, reflexdo, desenvolvimento critico, incentivo a criatividade e
colahorag8o sdo algurs dos elementos presentes na abordagem de
Papert que, unidas aoc uso do computador, configuram uma
alternativa ao tradicional processo de transmissdo de conhecimento.
(LIMA, 2009, p. 55)

A partir de todo seu questionamento, Papert viu na informatica a possibilidade
de realizar seu desejo de criar condigdes para mudangas significativas no
desenvolvimento intelectual dos sujeitos. Para tal, desenvolve a linguagem de
programacdo LOGO, de facii compreensédo e manipulag¢do tanto por criangas como
por adultos e ainda com o poder de uma linguagem de programagéao profissional.
Segundo PAPERT (1994, p. 57) o ambiente proporcionou a muitos professores de
ensino basico a sua primeira oportunidade para apropriarem-se do computador de
uma maneira com a qual pudessem ampliar seus estilos de ensinar.

Com o chamado ambiente LOGO, Papert consegue fazer uma jungao
importantissima de teoria e pratica da informatica com a teoria e pratica de Piaget. O
ambiente permite\que as criangas construam espontaneamente suas proprias
estruturas intelectuais, sem que lhes sejam impostas. E importante ressaltar que isso
nao significa que essa construcdo seja elaborada do nada. A idéia e que as criancas
elaborem suas estruturas de pensamentos interagindo com matérias que se
encontram disponiveis no ambiente.

O ambiente LOGO se da na area da matematica e da geometria, onde
através do computador os movimentos de representacdo sdo explorados. A

metodologia permite que a crianca aprenda de uma maneira [Udica, estabelecendo
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por ela propria nogbes de formas, nimeros, angulos, espago, velocidade, etc. O
interessante € que ndo existe um molde a ser seguido ou uma Unica maneira a se

aprender.

Figura 3: Ambiente de Trabalho LOGO

Como podemos notar na imagem acima, a crianga comanda uma tartaruga
atraves do mouse e estabelece um dialogo, reproduzindo seu prépric mundo, sua
propria maneira de pensar, relacionando tudo com o material de suas experiéncias.
Através dos quatro comandos principais (frente, tras, esquerda, direita) o aluno pode
consfruir um universo geometrico, podendo fazer e refazer, construir novos
caminhos e criar solugdes.

Segundo Papert, ndo se desenvolve uma pedagogia para ensinar um bebé a
falar ou a andar, € algo que ele aprende por si s6, com suas experiéncias com o

ambiente em que esta inserido.

As nocdes de geometria espacial utilizadas no caminhar de uma
crianga sdo descobertas intuitivamente; como também a logica e a
retdrica desenvolvidas pela crianga para conseguir o que quer dos
pais nido lhe foram ensinadas. A crianga aprende modelos
espontanea e intuitivamente. (ALMEIDA, 1988, p. 68).
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Essa linguagem desafiadora, como dizem aiguns autores, pode ser usada por
criangas de todas as idades ou até mesmo por adultos. O que importa é ser utilizada
por pessoas interessadas em criar e construir conhecimento. Varias pesquisas

apontam a sua extrema importancia educacional com relacdo ao desenvolvimento

cognitivo, afetivo e emocional.
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6. O SOFTWARE EDUCATIVO

Nos dias de hoje, os softwares educativos sdo vistos como ferramentas
capazes de fazer com que o aluno desperte um maior interesse para com 08
contelidos e com as aulas. £ claro que a tecnologia € no caso os softwares
educativos podem enriquecer as aulas, deixando de lado aquelas aulas
consideradas mondtonas e tradicionais. Contudo, cabe deixar mais claro ainda que
os softwares ndo chegam na sala de aula com o objetivo de substituir todas as
atividades que ja4 vem sendo realizadas. O objetivo da utilizagdo de um software
educacional é dinamizar e contribuir para a construgdo de determinado
conhecimento, sendo visto como uma ferramenta, como ja foi trabalhado
anteriormente.

O que caracteriza um software como educacional ¢ a sua inclusdo em
contextos de ensino e aprendizagem. Um software pode ser considerado educativo
quando existe uma fundamentacdo pedagégica que permeie todo o seu
desenvolvimento: finalidade didatica, ou seja, que leve o aluno a construir
conhecimento; interacéo entre usuario (aluno) e programa; facilidade de uso. Néo
devem exigir do aluno conhecimentos prévios computacionais, ou seja, permitir que
um usuario consiga utilizar o programa em seu primeiro contato com a magquina.

Ao se falar na criagdo e desenvolvimento de um software educativo, o qual é
o foco principal deste trabalho, BURD (1999) acredita ser necessaria uma
abordagem diferente para o desenvolvimento de um software para a educagdo que
lide com uma visdo mais ampla e integrada do universo educacional. Uma
abordagem que se fundamente nas teorias educacionais vigentes (para obter

eficacia), que considere o potencial e as limitagbes do uso do computador na
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educagao (eficiéncia) e que trabalhe em cima das condigdes técnicas, culturais e
econdémicas da realidade a que se dirja (viabilidade). E no caso particular da
educacao, esses mesmos casos de eficacia, eficiéncia e viabilidade séo
completamente validos e deveriam ser respeitados.

Cabe ressaltar aqui que engenheiros, cientistas e educadores falam uma
lingua totalmente diferente. Por isso, ndo existe nenhuma tecnologia que merega o
adjetivo de mais educacional ou que possa ser considerada melhor que a outra, sem
que antes seja feita uma analise num contexto bem maior. Cada caso € um caso e a
melhor tecnologia sera aquela que suprir as necessidades para a qual foi

desenvolvida.

O que o software educacional nos fraz de diferente dos outros tipos
de scftware € uma grande preccupacgio com a motivagdo, com 0
desenvolvimento e com a diversidade dos alunos que irdo utiliza-los.
(BURD, 1999, p. 17}

Um fato importante levantado pelo autor e que temos que tomar muito
cuidado é que existe hoie, uma distancia muito grande entre o tipo de interagéo que
ocorre entre usuario-computador totaimente idealizada por alguns desenvolvedores
e a que na realidade acontece.

Ndo podemos nos esquecer que os alunos também sdo usuarics, 0 que
significa que necessidades comuns de facilidade de uso sejam aplicaveis. O que o
software educacional deveria trazer de diferente dos outros tipos de software é
exatamente essa grande preocupagdo, tanto com a motivagdo, com o
desenvolvimento e com a diversidade dos alunos que irdo utiliza-los.

Foi exatamente por causa dessa deficiéncia citada anteriormente que
surgiram metodologias de desenvolvimento de softwares, valorizando cada vez mais

a formagdo de equipes multidisciplinares, ou seja, além dos programadores, que
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nesse caso BURD (1999} chama de desenvolvedores, também passaram a integrar
as equipes especialistas de diversas outras areas de ensino.

Oliveira {(2001) descreve alguns pontos importantes a serem levados em
consideracdo no desenvolvimento de software educativo (p.66; 72):

1- Escolha do conteudo;

2- Andlise dos conhecimentos prévios necessarios;

3- Identificacdo dos conceitos que definem a estrutura do conteudo;

4- Desenvolvimentc do diagrama de fluxo;

5- Desenvolvimento das telas;

6- Implementagdo das telas;

a. Diagrama de fluxo das telas;
b. Documentacao e layout das telas;
c. Interligagdo entre as telas.
7- Desenvolvimento da documentagéo do software;
a. Ficha técnica do produto;
b. Manual de instrugdes (Professor e aluno).

8- Utilizacdo, avaliagio e manutengdo do software.

Me absterei dos itens 4, 5, 6 e 7 desses pontos levantados pela autora por
serem pontos mais técnicos e especificos com relagdo ao desenvolvimento dos
softwares. O que nos interessa aqui & poder perceber o qudo importante é a
presenga do educador nos outros itens.

Quando a criagdo de um software é solicitada, a primeira coisa que se pensa
& em seu tema, ou seja, sobre o que o software ird abordar? Especificamente para
qué ele ira servir? Apds acordado isso, o ideal seria pensar nos conceitos previos

necessarios e também em todo seu contexto educacional. Perguntas com relagéo
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aos usuarios dos softwares devem ser pensadas e levadas em consideragdo o
tempo todo, como por exemplo, qual publico o software pretende atingir? Qual o
conhecimento prévio que 0s usuarios ja tem sobre ¢ tema que sera abordado?

Logo apds a identificacdo de todos 0s conceitos e conteldos que serdo
ahordados e também de se pensar e projetar uma melhor maneira para que isso
aconteca, estd na hora de partir para a pratica. Agora chegou a hora de o
programador passar tudo para a linguagem de programacao aquilo gue foi pensando
com relagdo ao projeto.

Ao final desses processos mais especificos, cabe ao educador avaliar e fazer
criticas a respeito do que foi desenvolvido. Como ja mencionado anteriormente, com
isso, 0 educador ajuda o programador a perceber possiveis erros e também a
identificar se o software esta cumprindo ou néo o que o cliente solicitou com relagio

ao contetdo educacional.
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7. 0S QUESTIONARIOS

Como ja mencionados na metodologia da pesquisa, 0s questionarios sdo
utilizados como uma ferramenta para a pesquisa qualitativa. Esse tipo de ferramenta
& fundamental para mapear opinides, crengas e valores a respeito do que pensam
o0s sujeitos da pesquisa em relagio a determinado assunto.

No caso do presente trabalho, o objetivo dos questionarios foi tentar entender
o papel do educador na criagdo e no desenvolvimento de um software educativo por
duas perspectivas. A primeira relacionada ao ponto de vista do préprio educador € a

segunda, relacionada ao ponto de vista do programador.

7.1 - ANALISE DAS QUESTOES — PROGRAMADORES

Entende-se como programadores para a presente pesquisa, estudantes dos
cursos de computagdo da UNICAMP e USP, professores dos cursos de computagao
do instituto de Computagdio da UNICAMP, pesquisadores do NIED (Nicleo de
Informatica Aplicada a Educagéo) e profissionais que recentemente se formaram em

Sistemas de Informagdes.

Com relagdo & pergunta sobre as principais diferencas da criagdo de um
software educativo e de um software qualquer, € consenso geral dos nove sujeitos
da area da computagio que responderam o questionario que existem enormes
diferencas.

As falas dos sujeitos nos remetem as fases de desenvolvimento de um

software qualquer que nos mostra BURD (1999, p. 77):
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1) Andlise do Sistema: tem como objetivo descrever como sera o ambiente no
qual o software sera inserido;

2) Andlise do Software: tem por objetivo especificar o que o software devera
fazer;

3) Projeto de Software: tem por objetivo principal determina_r como ele devera
cumprir com seus objetivos especificados na fase 1 e 2;

4) Implementacdo do Software: converte o projeto em um programa
executavel,

5) Teste do Software: verifica se o que foi pedido esta sendo cumprido.

6) Manutencdo do Software: cuida da instalagdo e de todas as correcdes

necessarias para o seu funcionamento.

Analise do
Sistema
_| Analise do
Software l
Manutengao Projeto do
do Software Software

Teste do » Implementacdo
Software Software

Figura 4: Etapas de Desenvolvimento de um Software Qualquer

Assim como nos mostra BURD (1999), esse ciclo de vida de desenvolvimento
tradicional de um software parte de uma analise anterior de todas as caracteristicas

que o cliente pede para que sejam inseridas no software. Uma vez que essas
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caracteristicas sdo definidas e que conseguimos identificar qual é realmente o
objetivo do software que queremos desenvolver, partimos para a parte pratica, ou
seja, projeto, implementacdo, teste e manutencao.

Tendo em vista que um software educacional tem uma importante fungéo de
auxiliar como uma ferramenta nas tarefas de ensino-aprendizagem, eles se
diferenciam exatamente nesse ponto. Eles sfo considerados educacionais
exatamente por serem pensados e projetados com uma metodologia especifica que
0s contextualizam nesse processo.

Nessa mesma linha de pensamento das diferencas entre um software
qualguer e um software educacional, BURD (1999, p.80) também nos mostra uma
proposta de criagdo e desenvolvimento de software, pensando especificamente nas
questbes pedagédgicas e também onde podemos, com relagdo ao meu ponto de
vista, perceber a extrema importdncia de um educador para que essas fases
realmente possam ser consideradas diferentes das fases de criagdo e
desenvolvimento de um software qualquer citadas anteriormente:

1) Analise da Atividade Educacional: tem por objetivo descrever todas as
dimenstes estruturais, funcionais, sociais, histéricas e culturais da atividade
educacional na qual o software esta inserido;

2) Andlise do Artefato Computacional: preocupa-se em determinar o papel
que o computador terad dentro da atividade educacional;

3) Projeto do Artefato Computacional: é a fase onde se propde uma
solucdo para a implementacdo do artefato levando em consideragao as restricGes
impostas pelo ambiente real no qual ele sera utilizado,

4) Implementacio do Artefato Computacional: é onde o software sera

codificado e o hardware montado, caso necessario;
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5) Teste do Artefatoc Computacional: E onde ele sera testado frente a
atividade em que ele sera usado;
6) Manutengdo do Artefato Computacional: onde sdo feitas as devidas

corregdes e atualizagbes no artefato e também na atividade educacional em si.

Andlise da Atividade .| Analise do Artefato
Educacional Computacional
Manutencdoc do Projeto do Artefato
Artefato Computacional Computacional
| TestedoArtefato | implementacac do Artefato
Computacional Computacional

Figura 5: Etapas de Desenvolvimento de um Software Educativo

Percebemos aqui que a primeira fase de andlise é completamente mais
completa e detalhada com relagdo ao desenvoivimento de um software qualquer.
Essa proposta elaborada pelo autor enfatiza, principalmente, a contemplagéo do
lado sociocultural da atividade educacional € o tratamento do artefato computacional
(hardware e software) como uma unidade ao longo de todo o ciclo. (BURD, 1998, p.
79).

A diferenca principal aqui a ser destacada ¢ que o desenvolvimento da
tecnologia deve estar completamente “amarrado” ao desenvolvimento do contexto
para o qual o software esta sendo desenvolvido. E exatamente essa a diferenga que

conseguimos notar se analisarmos a fundo as duas figuras inseridas para
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representar os dois ciclos de desenvolvimenio dos softwares. Como afirma BURD
(1999), quando o caso se trata de algo ligado a educagao, a consideragao do TODO
e fundamental. E & exatamente por esse motivo que a analise proposta pelo autor
considera a atividade educacional como uma fase fundamental do seu ciclo de

desenvolvimento.

Quando questionados a respeito das experiéncias de trabalho, com ou sem a
presenca de educadores, as respostas foram bastante variadas e muito curiosas,
principalmente pelo fato de que alguns sujeitos ja trabalharam com a presenga de
um educador e outros ndo, mas apesar desse detalhe, todos os sujeitos destacaram
a presenga do educador como parte essencial para o desenvolvimento de um
projeto.

Podemos perceber que alguns dos sujeitos questionados, como € o ¢aso dos
estudantes que trabalharam em projetos dentro da universidade, que eles até
enfatizaram o fato de que se o educador ndo estivesse presente, eles ndo saberiam
talvez nem por onde comegar, ndo teriam um norte a respeito do que o software
necessitava, pois era algo bem especifico e eles ndo tinham nenhum conhecimento,

nem mesmo uma visdo de como deveria ser a abordagem vidvel para esse tipo de

tema.

Sem o educador, eu e meus colegas que desenvoivemos o software
do projeto, nac teriamos uma nogdo adequada de como fazer um
software educativo eficaz. Um educador ja possui esse ponto de vista
educativo, mesmo que ndo seja aplicado a area de desenvolvimento
de software. (ANEXO C, SUJEITO 3).

Qutros ainda, que nao tiveram a oportunidade de trabalhar com o educador,

destacam o fato de que tiveram que fazer pesquisas na internet para descobrir uma
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melhor maneira de abordar 0 assunto ou de como utilizar um vocabulario adequado
para aquele determinado publico e assunto. E claro que uma pesquisa sobre 0
assunto deve ser feita, principalmente no caso de algo extremamente especifico e
que talvez nao se tenha um conhecimento minimo ou talvez nenhum a respeito, mas
como destaca o estudante abaixo, se o educador estivesse presente, por ser alguém
que conhece methor a realidade dos usuarios que se utilizardo do software, todo o

processo de pesguisa teria sido mais curto e eficiente.

Durante minha graduacgdo desenvolvi um projeto de Iniciagdo
Cientifica cujo objetivo era produzir um software para o laptop XO.
Cerca de 70% dos esforgos foram direcionados no sentido da
pesquisa. Antes produzir a ferramenta, foi necessario entender os
papéis do iaptop em salas de aula e das ferramentas ecucativas,
bem como a teoria que suporta a proposta. Essa etapa foi bastante
interessante e acrescentou muito em termos pessoais. Entretanto,
acredito que esse processo poderia ter ocorrido de forma muito mais
precisa, eficiente e consciente caso um educador estivesse presente,
tanto na orientagio quanto na producio. (ANEXQO C, SUJEITO 4).

Sobre a importdncia da presengca do educador na criagdo e no
desenvolvimento de um software educativo, quase todos responderam e explicaram
o porqué de acharem tdo importante sua presenca. Mais uma vez aparecem
questionamentos a respeito de muitas vezes o software abordar um conceito muito
especifico sobre determinado tema e que o trabalho ideal seria com a presenga de
um educador que trabalha especificamente com isso e sabe de todas as suas

especificidades, como destacam o0s sujeitos abaixo:

Por exemplo, num software para auxiliar alunos de fisica
experimental a fazer graficos e aproximagdes comeo ¢ Qrigin, para
desenvolver um software desse & necesséario muito conhecimento na
area de estatistica, 0 que nio & muito abordado no curso de
Engenharia de Computagdo. (ANEXO C, SUJEITO 8)

Considero fundamental. Porque o educador conhece o contexto
educacional. Ele & a pessoa indicada para participar do cicio de
desenvoivimenio do software, pois tem conhecimento para ajudar no
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levantamento de requisitos, participar da avaliagéo de prototipos e do
produto final. (ANEXO C, SUJEITO 6)

Ao falarem da importancia da presenga do educador no ambiente de trabalho,
0s programadores citaram diversas fungdes com as quais 0s educadores tém que
lidar e que sdo de extrema importancia para a concluséo do projeto do software,
reafirmando ainda mais a sua necessidade nesse dmbito de trabatho. Uma grande
maioria destaca o fato de o educador atuar, principalmente, na etapa de coleta de
requisitos, ou seja, na fase inicial da criagdo e do desenvolvimento de um software
educativo. O educador ajuda na resposta a algumas perguntas, como por exemplo:

- O que o software deve fazer?

- Qual o contetdo especifico que sera abordado?

- Qual a maneira mais eficiente de se abordar esse assunto?

- Como apresentar resultados da melhor maneira possivel?

Outros sujeitos destacam ainda o papel importantissimo do educador na
etapa final da criagdo e desenvolvimento do software, onde sua principal fungao
seria testar e avaliar o software, para se certificar de que tudo o que foi pedido pelo
cliente esteja sendo abordado da maneira mais eficiente. Em caso negativo tem
como fungdo propor mudangas para que o software possa realmente atingir seu

objetivo educacional.

Acredito que o educador atue em frés pontos chaves. O primeiro e
mais importante envolve a definico do escopo, relatando o que deve
ser feito. Em outras palavras, definindo qual o objetivo maior do
software. O segundo aspecto é auxiliar no projeto das interagoes
previstas para o usuario, ou seja, na definigho de como devem ser
atingidos os objetivos planejados. O terceiro ponto consiste na
validagdo da ferramenta. Ao final do processo, cabe ao educador
avaliar {mediante observagbes de uso ou testes) se o software €
realmente capaz de realizar aquilo que foi proposto. (ANEXQO C,
SUJEITO 4).
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Com relagéo ao assunto da formagéo académica, é consenso que nenhum
dos programadores teve nada relacionado a educagédo no seu curso de graduagao.
Uma disciplina a respeito da criagdo de diferentes interfaces de software foi citada,
mas somente pensando especificamente nos tipo de interfaces adequadas a
determinado publico-alvo.

Qutros sujeitos citaram ainda uma disciplina que retrata sobre a interagao
entre humanos e maguinas, 0 que pode ser aplicado em diversos contextos,
inclusive em softwares educacionais, mas nada especifico. Essa disciplina apenas
dd uma base para que os programadores possam se envolver e trabalhar em
conjunto com 0s educadores.

Com relagdo a deficiéncia da presenga de uma matéria com o tema software
educacional ou qualquer outra ligada a area da educacio, a maioria ndo descarta o
fato de que seria de extrema importdncia para se tomar conhecimento sobre o
assunto. Mas ao mesmo tempo, existem varios fatores que podem impedir isso,

como o desinteresse dos alunos por essa drea téo especifica.

Acho que a faculdade n3o deveria ter disciplinas especificas sobre
isso, porque isso ndo faz parte da formagdo de um profissional da
area de computagdo. Se a faculdade abordasse temas relacionados
ao desenvolvimento de software educativo, porque ndo abordar
também temas sobre o desenvolvimento de software para
agropecudria ou medicina, por exemplo? A facuidade (graduagao)
forma o profissional, d& a base para ele se especializar e irabalhar
em conjunic com profissionais de oufras areas. (ANEXO C, SUJEITO

6).

Como a area da computacdo & ampla e existem inimeros tipos de softwares
especificas para uma determinada area de interesse, 0s sujeitos concordam que o
ideal seria a criagdo de matérias optativas para que aqueles que tiverem um

interesse maior em aprofundar sobre o assunto possam ter a oportunidade.
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Na minha opinido, ndo acho que ha necessidade de criar uma
disciplina especifica para softwares educacionais na graduagao em
Engenharia de Computagdo, pois acho algo muito especifico e
poderia ser dado como uma discipfina eletiva ou para pés-graduagao.
{ANEXQO C, SUJEITO 7).

Nessa mesma linha de pensamenio em se criar na facuidade disciplinas
optativas para aqueles que se interessem pelo assunto, uma visdo de um dos
sujeitos com reiagio a se criar um freinamento para uma imersao nessa area tao

especifica & bastante interessante:

(...) Talvez o que as faculdades de computagio poderiam abordar o
treinamento nessa imersdo para uma drea interessante (seja
educagio ou qualquer outra). O importante ndo é uma teoria sobre
como fazer isso, mas sim uma pratica constante durante toda a
graduacdo. Isso sim teria mais valor para os profissionais de
software. (ANEXO C, SUJEITO 1).

Em sintese, as respostas coletadas pelos estudantes, professores e
pesquisadores que se voluntariaram para participar da pesquisa foram muito
importantes. Contemplaram de maneiras distintas, inumeras experiéncias que de
uma maneira geral, nos ajudam a perceber de um ponto de vista totalmente
diferente, o qudo importante e necessario ¢ a presenga de um educador no

desenvolvimento de um software.

7.2 - ANALISE DAS QUESTOES — EDUCADORES

Entende-se por educadores na presente pesquisa, estudantes da Licenciatura
em Matematica do IMECC (Instituto de Matematica e Computagdo Cientifica) da
UNICAMP que trabalham/rabalhavam em conjunto com programadores em um

projeto dentro da universidade.
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Quando questionados a respeito da importancia dos educadores na criagdo e
no desenvolvimento de um software educativo, todos responderam ser de exirema
importancia a sua participacdo. As falas se baseiam em experiéncias que tiveram
trabalhando em conjunto com programadores, podendo até mesmo perceber

dificuldades parecidas com relagdo ao assunto:

Com certeza, pois a deficiéncia que existe na formagdo dos
licenciados com relagdo a tecnologia, também vai aparecer como um
problema para os programadores, com relagdo a educagéo. E o
profissional da educagdo que conhece exatamente os conceitos
necessarios para o software sobre aquele determinado assunto. O
programador desenvoive somente a parte pratica da coisa. (ANEXO
D, SWEITO 4)

Com relagdo ao trabalho que desenvolvem, quando foi pedido para
descreverem como se da a construgéio do software educativo em seu ambiente de
trabalho, as respostas foram bem interessantes.

A respeito de um projeto especifico do IMECC que foi citado por um dos
sujeitos participantes da pesquisa, podemos perceber na descrigdo de como
funciona o projeto em que ele trabalha, onde néo existe somente um educador e um

programador. Existem outros cargos e outros profissionais trabalhando ali em

conjunto e todos sdo essenciais para a eficiéncia do projeto.

(...} Formagiio de uma equipe que possui um redator {estudante da
licenciatura em matematica), um conteudista (idealizador do
software), um coordenador de redagdo (mestrando na area de
educacgio matematica), um desenvolvedor do software (estudante de
ciéncia da computacéo) e pelo coordenador de softwares (mestrando
em ciéncia da computagdo). Essa equipe é sempre supervisionada
peto gerente de midias. (ANEXO D, SUJEITO 1)

Quando foram questionados a respeito das fungbes que exercem na criagao e
no desenvolvimento de software, as respostas foram bem parecidas com as
respostas dadas pelos programadores com relagdo as principais fungdes que o

educador deveria exercer.
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Sao responsaveis pela elaboragdo do contetdo que serad abordado e também
por projetar a melhor maneira para que esse conteiido seja abordado e o software
atinja 0 seu objetivo educacional da maneira mais eficiente. A questdo em relagéo a
avaliagio também foi bastante comentada, principalmente no que diz respeito aos
erros que sdo reportados aos programadores imediatamente apés a sua

constatagdo.

A respeito da formag¢do académica também é consenso que nenhum dos
sujeitos questionados teve algo relacionado a tecnologia como uma disciplina, com
excecdo de um que teve uma disciplina onde seu objetivo era Imostrar diferentes
meios para se ensinar, utilizando-se de imagens e videos.

Apesar dessa excegdo, todos concordam que a faculdade deveria abordar
algo relacionado a tecnologia, pois muitos estudantes saem da faculdade achando
que s6 podem atuar dentro de uma escola dando aula e isso ndo € verdade. Existem
initmeros campos em que os licenciados podem atuar, inclusive nessa jungéo de

tecnologia e educagdo, como é o caso dos softwares educacionais.

Mas apesar disso, acredito que a faculdade deveria abordar sim um
tema especifico, pois muitos estudantes que cursam as licenciaturas
ndo tdm a minima nocdo de todos os campos que existem em que
egles podem atuar, muitos acham que a atuagéo dos licenciados é
somente dentro de uma sala de aula e isso ndo é verdade. (ANEXO

D, SUJEITO 4)

Qutro fato alegado por um dos sujeitos foi também o distanciamento enire
teoria e pratica, pois a realidade dos alunos é totalmente distinta do que aquela que
achamos que & gquando terminamos um curso de graduacao. S50 quando realmente

estamos inseridos no mercado de trabalho & gue conseguimos perceber © quao
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distante estamos e exatamente por essa questdo, devemos estar sempre nos

adaptando ao que a demanda pede.

(..) Uma disciplina relacionada a utilizacdo de sofiwares na
educagdo seria providencial a todos os cursos de licenciatura, para
que as aulas ndo se distanciem ainda mais do cotidiano dos
aducandos. Os mais diversos tipos de softwares fazem parie do
cotidiano desses educandos € € preciso que nos, professores,
estejamos sempre nos adaptando aquilo que interessa aos
estudantes. (ANEXO D, SUJEITO 1)

De uma maneira geral, as respostas dadas pelos educadores foram de
extrema importdncia para apontar e reconhecer 0 quanto a sua presenga e
importante em outros ambientes de trabalho que envolvem uma atividade

educacional tdo importante como a criagdo e o desenvolvimento de softwares

educativos.
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8. CONCLUSAOQO

Nao resolveremos nossos problemas educacionais apenas
adguirindo computadores, incluindo novas disciplinas ne curricuio ou
caracterizando a pratica do professor em sala de aula. Repensar a
educagdo ndo é apenas somente acatar propostas de modernizagao,
mas repensar a dindmica do conhecimento de forma ampla e, como
conseqiéncia, o papel do educador como mediadar desse processo.
(MERCADO, 1999, p. 17)

Num mundo globalizado em que estamos vivendo hoje, a consolidagéo das
novas tecnologias é de extrema importancia. A inclusdo dessas novas tecnologias
na educagio tem inUmeras consequéncias tanto para os professores quanto para 0s
processos de ensino e aprendizagem. Como resposta para o que estamos vivendo
hoje é fundamental pensafmos e repensarmos em todos os aspectos positivos e
negativos da insergdo das novas tecnologias nas escolas.

A critica com relagdo a abordagem instrucionista, ou seja, a simplesmente
transmitir conhecimento ndo € recente. Acredito que a abordagem construcionista
estudada um pouco mais a fundo nesse trabalho, além de ser uma alternativa a esse
problema, é somente o ponto de partida para comegarmos a repensar a educacdo a
partir das novas tecnologias, principalmente com relagéo a utilizagao das mesmas,
principaimente do computador, como ferramentas que tem por objetivo auxiliar no
trabalho pedagogico.

Insisto bastante a respeito desse ponto porque como ja foi muito abordado
durante o trabalho, ndo basta nos contentarmos com uma sala de informatica que foi
construida na escola, sendo que ela esta totalmente parada porque os professores
simplesmente ndo sabem como utiliza-fa. Nem para com as criangas € nem mesmo

para modificar e atualizar a sua propria pratica.
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Outro ponto de extrema importancia que gostaria de destacar € que apesar
de defender e mostrar o lado positivo da utilizacao das novas tecnologias como
ferramentas para o ensino e a aprendizagem, acredito que nds, educadores,
podemos nos envolver ainda mais com esse trabalho. Quem melhor do que nés para
conhecermos a realidade de nossos alunos? Quem melhor do que nds para
sabermos a melhor maneira de abordar determinado contelido para que desperte o
interesse em Nossos alunos?

O que pretendi apontar com essa pesquisa foi que apesar de ainda ser uma
realidade um pouco distante do que aprendemos na faculdade, essa enorme
aproximagao entre tecnologia e educagao vem abrindo portas cada vez mais amplas
e interessantes para uma nova forma de se ensinar e aprender, além de um campo
de trabalho totalmente novo no qual podemos dar muitas contribuigbes positivas a
respeito.

Uma hora ou outra, as visdes tradicionais existentes terdo que se adequar ao
que o mundo novo exige. Ndo somente dentro da escola, com relagéo ao uso das
novas tecnologias, mas também em novos ambientes de trabatho, onde o trabalho
em conjunto entre programador e educador ainda é bastante desvalorizado, apesar
de a sua necessidade ser apontada como importante e reconhecida.

Com relagao aos questionarios, apesar de ser uma amostra pequena, nao
posso deixar de dizer que a experiéncia foi muito positiva, pois consegui coletar
respostas totalmente distintas, mas ao mesmo tempo parecidas. Estudantes,
professores, pesquisadores e até mesmo alguns profissionais ja formados, de uma
maneira ou outra, acabaram apontando as mesmas facilidades e dificuldades que

si0 encontradas tanto no decorrer da faculdade como no ambiente de trabalho.
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Costumava pensar que na teoria os projetos sdo muito bonitos. Mas com a
construgdo dessa pesquisa pude perceber que as coisas realmente funcionam
quando vistas, feitas e aplicadas de uma maneira correta. O educador é sim de
extrema importancia e apesar da amostra de dados ser pequena, educadores e
programadores conseguem reconhecer essa necessidade.

Gostaria de salientar que o objetivo da pesquisa ndo foi chegar a conclustes
a respeito do assunto, mas sim fazer diversos apontamentos com o intuito de
despertar o interesse para futuras pesquisas, pois apesar de ser um tema de estudo
recente, &€ um tema extremamente rico e cheio de possibilidades.

As respostas encontradas podem apontar que o caminho a se seguir € esse.
Educacdo e Tecnologia estdo caminhando juntas e o que precisamos agora € deixar
as tradicbes e os preconceitos de lado, quebrando paradigmas e comegando a

encarar esse novo desafio.

Uma das principais fungbes da educagdo formal, tal como se
considera na maior parte dos sistemas educativos, € possibilitar a
formagdo integral & permanente do ser humano. E evidente que ndo
poderemos formar, como se pretende, cidaddos responsaveis,
protagonistas criticos, criadores e transformadores da sociedade, se
a educagdo formal permanecer alheia as novas tecnologias que
condicionam a evolugdo dessa sociedade, se nas instituicbes
educativas se ignora a importéncia do que talvez constitua o principal
agente educativo dos dias de hoje: 05 novos meios de comunicacdo
e difusdo da informagao. (MARTIN, 1995)
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10. ANEXOS

ANEXO A - QUESTIONARIO PARA EDUCADORES

PARTE | - Dados Gerais:

Idade:
Curso/Profissdo:

Média Salarial:

PARTE Il - Questdes Especificas:

1) Vocé teve alguma disciplina na sua graduagéo relacionada a tecnologia? Se sim,

fale um pouco a respeito. Se nao, vocé acha que a faculdade deveria abordar temas

relacionados a isso? Por qué?

2) Vocé considera a presenga de um educador na criagdo e no desenvolvimento do

software educativo importante? Por qué?

3) Como se da a construgio do software educativo no ambiente em que vocé

trabalha/trabalhou?

4) Quais sdo suas principais fungdes ao trabalhar em conjunto com um programador

no desenvolvimento do software educativo?

PARTE Il - Observacoes:

(Caso tenha algum comentario, critica ou observagao sobre o tema que considere

relevante para a pesquisa, utilizar esse espago).
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ANEXO B - QUESTIONARIO PARA PROGRAMADORES

PARTE | - Dados Gerais:

idade:
Curso/Profissdo:

Média Salariai:

PARTE H - Questdes Especificas:

1) Vocé j& trabalhou/trabatha com a criagdo e desenvolvimento de softwares

educativos? (Se sim, siga normalmente. Se ndo, pule para a questio 6).

2) Para vocé, quais sfo as principais diferencas entre a criagdo de um software

educativo e qualquer outro tipo de software?

3) Vocé ja teve a experiéncia de desenvolver um software educativo com a ajuda de

um educador? Como foi?

4) Vocé ja teve que desenvolver um software educativo sem a ajuda de um

educador? Como foi?
5) Em quais pontos chaves do processo 0 educador atua? Quais etapas e como?

6) Voceé teve alguma disciplina na sua graduagao relacionada a area da educagéo?

Se sim, fale um pouco a respeito. Se néo, vocé acha que a faculdade deveria

abordar temas relacionados a isso? Por qué?

7) Vocé considera a presenga de um educador na criagio e no desenvolvimento do

software educativo importante? Por qué?

PARTE lll — Observacoes:

(Caso tenha algum comentario, critica ou observagio sobre o tema que considere

relevante para a pesquisa, utilizar esse espaco).
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ANEXO C - RESPOSTAS AOS QUESTIONARIOS PARA
PROGRAMADORES

SUJEITO 1

PARTE | - Dados Gerais:

ldade: 23
Curso/Profissdo: Desenvolvedor de Software
Média Salarial: R$2.000,00

PARTE Il - Questdes Especificas:

1} Sim

2) Em um software educativo, mais do que em outros, ha grande preocupagio com
a linguagem. A usabilidade é trabalhada de forma a ser pedagdgica, e erros neste
ponto que transmitam uma mensagem de forma inefectiva ou mesmo errada podem

invalidar toda a "licdo".
3) Nunca trabalhei diretamente com um profissional da educagao.

4) A parte mais dificil & o refinamento do software - aquela parte onde olhamos seus
detalhes e procuramos otimizar cada ponto da experiéncia de uso. Como néo tive
este apoio, foi um tanto complicado para dizer se esta ou aquela forma de transmitir

era a mais adequada. Senti fatta da vivéncia no meio.

5) Como disse, nunca trabalhei com um. Mas acredito que nas fases de concepgao,
onde imaginamos e criamos um rascunho de como o software ira ser, assim como
na fase de validacao e aperfeicoamento, onde procuramos trabathar os detalhes do
software. lsso falando de um ciclo mais classico de desenvolvimento, com fases bem
definidas. Com as tendéncias ageis, hd uma maior proximidade de pessoas "de fora"
no desenvolvimento, assim haveria espago para o educador durante todo o

processo. Com essa proximidade no dia a dia, validando e experimentando a todo o
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momento as interagbes com o software, s6 ha a ganhar na qualidade do produto

final - claro que demanda grande envolvimento do mesmo.

6) Nao estudei especifico, e acredito que seria complicado incluir algo do género.
Software pode ser aplicado para os mais diversos campos e ciéncias, e estudar um
pouco de cada seria inviavel. Talvez o que as faculdades de computagéo poderiam
abordar é o treinamento nessa imersdo para uma érea interessante (seja educagao
ou qualguer outra). O importante ndo é uma teoria sobre como fazer isso, mas sim
uma pratica constante durante toda a graduacgéo. Isso sim teria mais valor para 0s

profissionais de software.

7) Certamente. Como dito antes, ndo s6 peio conhecimento que ele possui, mas
principalmente pela vivéncia no meio. Este tipo de experiéncia @ uma ferramenta
muito importante que agrega muito a teoria, guiando o desenvolvimento a um
caminho totalmente diferente se necessario. Quem vive no meio dos problemas tera
uma visdo muito mais ampla para poder trabalhar com eles do que as pessoas que

apenas leram alguns livros.
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SUJEITO 2

PARTE | - Dados Gerais:

Idade: 22
Curso/Profissdo. Bacharelado em Ciéncias de Computacgao
Média Salarial: 0,00

PARTE il — Questoes Especificas:

1) Sim

2) Um software educativo necessita de uma atengdo especial aos usuarios
(professores e alunos). Estes usuarios em especial precisam de uma interface mais
facil e intuitiva, de preferéncia com que ja tenham se familiarizado para uma melhor
desenvoltura do objetivo do software. O objetivo principal de um software educativo

é facilitar a vida dos usuarios em questao.

3) Sim. Desenvolver o software educativo com a ajuda de um educador torna o
trabatho mais facil e objetivo, pois o educador facilita a parte de coleta de requisitos.

Sabendo fazer a pergunta certa ao educador este é muito (til no desenvolvimento do

software.
4) Nao.

5) O educador atua principalmente nas fases de coleta de requisitos, onde esta se

modelando o projeto e também na parte final de testes, em que o educador testa o

software ja construido.

6) Nao. Acredito ser importante a abordagem de temas relacionados a educagao,
porém para o meu curso nédo acredito que seja necessario ja que o enfogue néo &
este. Os alunos que realmente se interessam pelo assunto podem facilmente

encontrar material para aprender mais um pouco sobre 0 assunto.
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7) Considero muito importante a presenga do educador na criagdo do software
educativo pois o projeto todo & baseado em seus usuarios que neste caso sao

educadores e alunos.

PARTE |ll - Observacoes:

Em momento algum foi citado o alunc e este também €& muito importante para as
fases de desenvolvimento e criagdo de um software educativo no caso do meu

projeto. O meu projeto se encontra no seguinte endereco: http://wiki.icme.usp.br
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SUJEITO 3

PARTE | - Dados Gerais:

Idade: 24 anos
Curso/Profissd@o: Engenheiro de computacao
Media Salarial: Bolsa de mestrado (geralmente n2o conta como salario)

PARTE Il — Questdes Especificas:

1) Sim.

2) Todos os softwares sdo desenvolvidos com um determinado foco. Esse foco é
dado pelo cliente que requisita 0 desenvolvimento de um determinado software,
portanto cada um sera diferente, feito para diferentes usuarios. Com isso, apenas
posso citar alguns aspectos que devem ser considerados quando se esta
desenvolvendo um software educativo:

* Se o software & didatico;

¢ Se ele realmente ajuda no aprendizado;,

e Se a forma utllizada para passar (ensinar}) um determinado conteudo é

adequada para todos 0s alunos,

» Se tem uma diferenciacdo na utilizagao entre professores e alunos.

Outros aspectos gerais que também sédo importantes, quando desenvolvendo
qualquer tipo de software: a linguagem utilizada, a idade dos usuarios, a classe

social dos usuarios.

3) Sim. Desenvolvi com uma equipe de programadores e o auxilio de um professor
da area de Bioguimica da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), o prof.
Eduardo Galembeck. Foi uma expetiéncia gratificante e acredito que também
necessaria. O professorfeducador nos ajuda a ter uma visdo da melhor forma de

atingir os estudantes, ou seja, como o software deve ficar para que realmente seja

possivel ensinar o topico desejado.
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4) Nao desenvolvi software educativo sem um educador.

5) No meu caso o educador atuou em diversas etapas:

e Ajuda na escolha do tipo de software;

e« Ajuda no planejamento (ele que montou a equipe e auxiliava na
organizacao/gerenciamento da equipe com relagdo a prazos, quando
necessario);

e Ajuda para determinar se o software é efetivo ou ndo. E a fazer as

modificacdes necessarias para realmente ensinar.

6) Tive apenas uma disciplina relacionada a criacéo de interface de softwares, em
que aprendemos que deve ser feita para cada publico-alvo {(usuario) do software.
Acredito que o instituto deveria fornecer ao menos disciplinas eletivas nessa area,

para aqueles que tiverem interesse em desenvolver software educativo.

7) Sim. Sem o educador, eu e meus colegas que desenvolvemos o software do
projeto, ndo teriamos uma nogéo adequada de como fazer um software educativo
eficaz. Um educador ja possui esse ponto de vista educativo, mesmo que ndo seja
aplicado a &rea de desenvolvimento de software. Sendo assim, considero

hecessario essa experiéncia do educador.
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SUJEITO 4

PARTE i - Dados Gerais:

ldade: 24 anos
Curso/Profissdo: Engenharia de Computagdo / Engenheiro de Software
Media Salarial: R$3.000,00

PARTE |l - Questdes Especificas:

1) Sim

2) O software educativo exige um cuidado especial com relagéo ao planejamento
das interagdes. E primordial fazer com que o software ndo apresente qualquer
impedimento no processo de utilizagdo, tornando-se relativamente invisivel ao
usuario. Dessa forma, é desejavel que as interacbes e os caminhos para a
realizacdo dos objetivos dos usuarios sejam minimizados, simplificando o uso,
acelerando o aprendizado do software e mantendo em primeiro plano apenas os

objetivos educacionais.
3) Nao.

4) Sim. Durante minha graduagio desenvolvi um projeto de Iniciagéo Cientifica cujo
objetivo era produzir um software para o laptop XO. Cerca de 70% dos esforgos
foram direcionados no sentido da pesquisa. Antes produzir a ferramenta, foi
necessario entender os papéis do laptop em salas de aula e das ferramentas
educativas, bem como a teoria que suporta a proposta. Essa etapa foi bastante
interessante e acrescentou muito em termos pessoais. Entretanto, acredito que esse
processo poderia ter ocorrido de forma muito mais precisa, eficiente e consciente
caso um educador estivesse presente, tanto na orientacdo quanto na produgao.

5) Acredito que o educador atue em trés pontos chaves. O primeiro e mais
importante envolve a defini¢do do escopo, relatando o que deve ser feito. Em outras
palavras, definindo qual o objetivo maior do software. O segundo aspecto € auxiliar
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no projeto das interagbes previstas para 0 usuario, ou seja, na definicdo de como
devem ser atingidos os objetivos planejados. O terceiro ponto consiste na validagéo
da ferramenta. Ao final do processo, cabe ao educador avaliar (mediante
observagbes de uso ou testes) se o software é realmente capaz de realizar aquilo

que foi proposto."

6) N&o cursei nenhuma disciplina relacionada. O contato que tive foi somente devido
a iniciagéo cientiﬁg:a. Acho que seria interessante disponibilizar esta disciplina, dado
que o conhecimento basico dos temas que dao base e justificam o uso de softwares
educativos sdo extremamente necessarios aos desenvolvedores. Entretanto, creio
que seu oferecimento deva ocorrer como disciplina opcional, dado que uma parte
significativa dos alunos ndo se interessa por este tipo de software e dificimente ira

se envolver em sua produgao.

7) Sim, a presenca do educador é determinante para o sucesso do software. Os
desenvolvedores dificilmente serdio capazes de avaliar e julgar um grande conjunto
de atributos e caracteristicas necessarias a uma ferramenta educativa.

Se executados sem o auxilio de um educador, as etapas chaves apresentadas na
pergunta 4 ocorrerdo de forma pouco precisa, podendo comprometer seriamente 0s

objetivos do software e o processo de aprendizado.”

PARTE lll — Observagoes:

Acredito gue o desenvolvimento de software deve envolver de forma intensa trés
tipos de profissional: o programador, o educador € um especialista em usabilidade
(comunicagdo). A importancia e os papéis dos dois primeiros € direta. Cabe ao
terceiro projetar e assegurar que o software seja invisivel ao usuario. Mesmo uma
ferramenta com objetivos bem trabalhados e atendendo aos requisitos educacionais
pode fracassar caso a comunicagdo COM O Usuario seja pobre ou apresente

entraves.
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SUJEITO 5

PARTE | - Dados Gerais:

Idade: 24
Curso/Profissdo. Engenheiro de Software
Média Salarial: R$2.500,00

PARTE Il — Questdes Especificas:

1)} Sim.

2) O software educativo deve ser intuitivo e estimular o usuario a focar no assunto
sendo abordado, fazendo com o que ele seja envolvido pelo tema e desperte a

curiosidade de aprender mais.

3) Sim, bastante estimulante pois ¢ um mundo totalmente diferente do software
comercial onde usuarios sdo treinados para usar o aplicativo. Com o software
educacional, o aluno deve abrir e ja utilizar o contetido no qual o software foi criado
de imediato, e isso ¢ alcangado com muito mais facilidade com a ajuda de um

educador que sabe como chegar a esse objetivo com SUCesso.
4) Nao, somente acompanhado de um educador.

5) No desenvolvimento da idéia, principais pontos & serem desenvolvidos e meihor

didafica a ser usada.

6) Nio tive disciplinas relacionadas a4 area de educacdo, e acredito que seria atil

alguma disciplina dessa area para estimular o bom desenvolvimento de professores

das mais diversas areas.

7) Com certeza, pois é ele guem sabe 0s diferenciais para construgéo de um

software que vai atender plenamente o aluno e contribuir para o aprendizado.
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SUJEITO 6

PARTE | - Dados Gerais:

|dade: 34 anos
Curso/Profissdo; Curso: Ciéncia da Computacdo. Profissdo: pesquisadera (NIED-
UNICAMP).

Média Salariat: -

PARTE Il - Questdes Especificas:

1) Ainda néo, mas trabalho com profissionais que ja o fizeram.

6) Vou responder a sua pergunta pensando em softwares educativos, nao em
profissionais da computagao que atuam como educadores. Nesse segundo caso, a
resposta seria diferente.

Resposta: N3o, mas tive disciplinas que tratavam da interagdo entre humanos e
maquinas, 0 que pode ser aplicado em varios contexios, inclusive no de
desenvolvimento de software educativo. Essas disciplinas oferecem a base para o
profissional de computacdo trabalhar com educadores para desenvolver softwares
educativos.

Acho que a faculdade ndo deveria ter disciplinas especificas sobre isso, porque iSSO
ndo faz parte da formagdo de um profissional da area de computacao. Se a
taculdade abordasse temas relacionados ao desenvolvimento de software educativo,
porque n&o abordar também temas sobre o desenvolvimento de software para
agropecuaria ou medicina, por exemplo? A faculdade (graduagdo) forma o
profissional, d4 a base para ele se especializar e trabalhar em conjunto com

profissionais de outras areas.

7) Considero fundamental. Porque o educador conhece o contexto educacional. Ele
& a pessoa indicada para participar do ciclo de desenvolvimento do software, pois
tem conhecimento para ajudar no levantamento de requisitos, participar da avaliacdo

de protétipos e do produto final.
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SUJEITO 7

PARTE I - Dados Gerais:

Idade: 23
Curso/Profissdo: Engenharia de Computagao/Estagiario

Media Salarial:

PARTE [l - Questoes Especificas:

1) Sim.

2) A diferenca esta na principalmente na interface do software. Softwares educativos
geraimente tem como publico-alvo criangas e adolescentes, isso gera uma

necessidade de ter um programa facil de ser utilizado e com varias imagens.
3) Nao.

4) Sim. Nao tive muita dificuldade porque o software estava na fase final de
desenvolvimento. O trabalho que tive era dar continuidade no projeto e adicionar

novas agdes e imagens de acordo com o padréo ja implementado.
5) N&o sei.

6) N&o tive nenhuma disciplina diretamente relacionada a area da educagdo. A mais
proxima disso foi interfaces Humano Computador, mas mesmo assim teve s6 alguns
comentarios sobre software educacional. Na minha opinido, ndo acho que ha
necessidade de criar uma disciplina especifica para softwares educacionais na
graduacdo em Engenharia de Computagdo, pois acho algo muito especifico e

poderia ser dado como uma disciplina eletiva ou para pés-graduacao.

7) A presenca de um educador é importante porgue ele pade atuar como o cliente do
software que estd sendo desenvolvido. Principalmente para 0s desenvolvedores
terem um feedback do andamento do projeto e se esta atendendo as especificagdes

do software.
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SUJEITO 8

PARTE | - Dados Gerais:

Idade: 23
Curso/Profissdo: Engenharia da Computacao
Média Salarial: R$ 3.000,00

PARTE Il - Questdes Especificas:

1) Sim.

2) Nao sei como dizer, pois existe uma grande variedade de softwares, nao tem
como dividi-ios entre educativos e ndo-educativos. E 0s softwares educativos podem
ndo ter uma semelhanca entre si, pois existem varios tipos de softwares educativos

também.
3} No.

4) Sim, mas n3o sei bem se ele se encaixa na categoria de "software educativo”,
pois era apenas um banco de conteldos e exercicios de vestibular de diferentes
disciplinas tudo disponivel num sistema on-line. Quando desenvolvi o software se
chamava Fichario Online, mas ja passou por muitas atualizagdes desde que deixel

de trabalhar com ele e hoje e o Sofi (www.sofi.com.br).

5) O educador deve atual principalmente na parte do levantamento de requisitos,
que seria basicamente as respostas para as questdes: "O que o software deve
fazer?”, "Como vai fazer?", em caso de softwares que trabalham com
processamento de informagdes, "Como apresentar os resultados da melhor maneira

possivel?", etc.

6) Nao. Acho que poderia sim abordar temas relacionados a isso, pois muitas vezes
um desenvolvedor de software n3o sabe a melhor maneira de passar uma

informagao ao usudrio para que este aprenda determinado assunto.
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7) Sim. Pois a obrigagdo do desenvoivedor e ter conhecimento de desenvoivimento
de software e ndo do assunto a ser abordado pelo software. Por exemplo, num
software para auxiliar alunos de fisica experimental a fazer graficos e aproximacgoes
como o Origin, para desenvolver um software desse é necessario muito
conhecimento na area de estatistica, o que ndo é muito abordado no curso de

Engenharia de Computagéo.
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SUJEITO 9

PARTE | - Dados Gerais:

Idade: 25
Curso/Profissdo: Engenharia da Computagéo / Desenvolvedor de Jogos
Média Salarial: R$1.600,00

PARTE Il — Questoes Especificas:

1) Sim.
2) Devemos ficar muito atento ao contetido e de como ele sera apresentado.

3) Sim. Basicamente a idéia principal vinha do educador, mas o time tinha liberdade

de desenvolver a idéia e entdo o educador aprovava ou fazia alguns retoques.

4) Sim. Tive que ter minhas proprias idéias de como o contetdo seria apresentado e

como a interatividade seria feita. Todo o contetdo foi retirado de sites da Internet.

5) Na concepgéo da idéia, na criagdo do contelido e na fase final na qual talvez

alguns ajustes devem ser feitos.

6) Ndo. Acho pertinente o ensino de uma disciplina relacionada a area de educagéao

somente aos cursos desta area, ou para cursos formadores de professores.

7) Sim. E o educador que vai garantir a qualidade do contetdo ¢ da forma que o

mesmo sera apresentado.
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ANEXO D - RESPOSTAS AOS QUESTIONARIOS PARA EDUCADORES

SUJEITO 1

PARTE | - Dados Gerais:

ldade: 22 anos
Curso/Profissdo: Licenciatura em Matematica / Professor
Média Salarial: R$1.800,00

PARTE Il — Questdes Especificas:

1} Nao. Uma disciplina relacionada a utilizagdo de softwares na educagdo seria
providencial a todos os cursos de licenciatura, para que as aulas ndo se distanciem
ainda mais do cotidiano dos educandos. Os mais diversos tipos de softwares fazem
parte do cotidiano desses educandos e € preciso que nods, professores, estejamos

sempre nos adaptando aquilo que interessa aos estudantes.

2) Sim. E sempre muito importante a presenga de educadores no desenvolvimento
de qualquer material relacionado a educagéo. Por mais que 0s técnicos envolvidos
no desenvolvimento do software sejam extremamente competentes em sua area,
nunca se pode esquecer do objetivo final do software: um instrumento que devera
ser utilizado a favor da educacdo. E para que ele cumpra bem esse papel, a

presenca de educadores na equipe de desenvolvimento é indispensavel.

3) Primeiramente foi realizada uma etapa inicial de preparag8o do design padrao
com uma empresa especializada na realizagdo da identidade visual de todo o
material. Durante todo o desenvolvimento, hd um educador que é eventualmente

consultado.

O processo de realizagio de cada software segue a seguinte cronologia:
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2) Apresentagdo de uma idéia por parte de um dos docentes participantes do
projeto (em sua maior parte do IMECC) ou ainda por parte de um dos
coordenadores de midias ou de redac&o.

3) Formagdo de uma equipe gue possui um redator (estudante da licenciatura
em matematica), um conteudista (idealizador do software), um coordenador
de redacdo (mestrando na area de educagdo matematica), um desenvolvedor
do software (estudante de ciéncia da computagéo) e pelo coordenador de
softwares (mestrando em ciéncia da computagéo). Essa equipe € sempre
supervisionada pelo gerente de midias.

4) O redator, o conteudista e o coordenador de redagdo reunem-se
semanalmente para o desenvolvimento do conteudo do software, discutindo
sua estrutura e sua redacdo. Essa etapa dura cerca de um més. E nessa
etapa que eventuais imagens séo solicitadas ao ilustrador ou ao fotografo.

5) Depois de finalizado o contetido, o redatoer e o coordenador de redagdo
passam a realizar reunides semanais com o desenvolvedor do software ara
que este o implemente e adéque o contetdo produzido ao layout pré-
determinado. O contato constante entre o desenvolvedor do software e o
redator é imprescindivel para a adaptacgéo de determinadas passagens.

6) Uma vez implementado o software ele ¢ encaminhado para a revisdo de
lingua e esta é feita por uma estudante do curso de linguas sempre em
contato com o redator do software.

7) Apos a reviséo de lingua o software é enviado a uma revisao de contetido a
um docente do IMECC para gue esse corrija eventuais erros.

8) Apos essas revisbes o software é repassado a um outro redator para que
esse também o revise e passa ainda por uma reviséo final do coordenador de
softwares e do gerente de midias.

9} O Gltimo passo é enviar o software para uma avaliagao e revisao.

4) Sou o redator de softwares. Meu papel & desenvolver todo o conteddo gue
constara no software. Desde a redacdo até como cada applet do software deve

funcionar, assim como o layout desses softwares. Como, por exemplo, as cores de
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cada elemento. Fago todo o texto e todas as instrucbes que o desenvolvedor do

software devera implementar.

PARTE lll - Observacoes:

Como sou apenas o redator do projeto, ndo possuo uma visdo mais global sobre seu
funcionamento. Respondi de acordo com aquilo que conheci do projeto, mas €

possivel que alguma informagdo ndo seja a mais precisa.
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SUJEITO 2

PARTE | - Dados Gerais:

idade: 23 anos
Curso/Profissio: Licenciatura / Estudante e Professor de Matematica
Média Salarial: R$ 2.000,00

PARTE Il — Questdes Especificas:

1) Sim, meu curso teve como matéria obrigatéria MC102 — Algoritmos e
programacdo de computadores, porém ndo é uma matéria voltada a area
aducacional. Mas a faculdade deveria abordar sim o tema ac menos como topico de
uma matéria, visto que a implantagdio deste tipo de sistema vem aumentando
inclusive como forma de politica piblica. Um exempio é o Centro Paula Souza que

tem convénio com um portal educacional.

2) Sim, afinal ele é o pablico-alvo do produto, portanto pode dizer melhor qual a
demanda, quais as dificuldades de manuseio e 0s ermos cometidos em softwares ja

criados.

3) Primeiramente, antes inclusive dos redatores e programadores serem escolhidos
houveram varias reunides entre os gerentes do projeto e profissionais na area da
pedagogia € computagdo para definir qual seria o esqueleto do software.

Depois foram contratados os redatores, programadores e supervisores de redagao e
tudo foi explicado a esses.

O processo de criagdo se dava mais entre o redator e supervisor de redagao,
baseado em uma idéia que foi gerada (na maioria das vezes) por um professor do
IMECC (Instituto de Matematica Estatistica e Computacao Cientifica), depois disso
passava nas m&os do programador que conversava diretamente com o redator ate
chegar numa implementagéo satisfatéria (durante esta etapa havia também revisdo
linguistica). Depois que redator e supervisor estao satisfeitos com o resuitado o

produto € enviado para o MEC para aprovagao.
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4) Instruir a implementacdo do software de maneira que fique mais intuitivo e de

agradavel manuseio além de reportar bugs.

PARTE lil - Observacoes:

Participei da criagdo de softwares educacionais tanto como espectador enguanto
acompanhava o trabalho de criagdo e implementacédo feito por colegas, como
também ja fiz redac@o de um, além de testes do produto final.

Pude perceber algumas semelhanga e diferengas no que acredito ser um processo
normal de criacéo de software.

Semelhangas:

Os softwares eram pensados para usuarios finais, tentando se mostrar intuitivo e
organico dando até certa liberdade de escolha para o usuéario ao invés de seguir um
caminho linear como se fosse algum livro. Foram pensados 0s possiveis erros que o
usudrio poderia cometer, estes erros sdo sinalizados e apontados.

Diferencas:

Diferente da maioria dos softwares, esta ndo ¢ uma interface de criagéo e produgéo,
este tipo de software é feio para aprendizagem, e por isso tende a ficar parecendo
um livro online. (Dentro deste aspecto ja foi dito anteriormente que os softwares ja
foram pensados para que no ficassem dentro desta caracteristica.)

Outro diferencial entre softwares comuns e educacionais é que a aparéncia €
interatividade neste deve ser muito mais valorizado do que em varios outros
softwares, para estimular o aluno a ler e tentar entender o que © software se propse
a passar, e existem muitos softwares que devido a sua fungao mais “mecanica’ nem

ambiente grafico € necessario.
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SUJEITO 3

PARTE | - Dados Gerais:

Idade: 26 anos
Curso/Profiss&o: Professor e empresario
Média Salarial: R$ 4.000,00

PARTE |l — Questdes Especificas:

1) Tive, mas foi enquanto cursei Ciéncia da Computagdo. Na Matematica nao tive

nada direcionado.

2) Considero importante a presenga de algum professor, néo necessariamente
educador no sentido mais geral, para trazer a opinido de alguém que tem contato de

fato com os alunos.

3) Uma equipe de programadores desenvolvia em cima de um texio desenvolvido
por alunos de licenciatura em Matematica (ou area correlata). Para elaboragdo deste
texto eram usadas ideias, conversas e acompanhamento de matematicos. Tudo
supervisionado por profissionais mais transversais, com experiéncia em

computagéo, ensino e matematica.

4) Desenvolvedor e responsével pelo contetido matematico.

81



SUJEITO 4

PARTE | - Dados Gerais:

Idade: 27 anos
Curso/Profissao: Licenciatura/Professora
Média Salarial: R$ 5.000,00

PARTE Il - Questoes Especificas:

1) Sim. Na realidade quando cursei Licenciatura, cursei uma disciplina optativa que
falava ndo exatamente sobre a tecnologia, mas como se utilizar de outros meios
para ensinar, como no caso se utilizar de imagens e videos. Mas apesar disso,
acredito que a facuidade deveria abordar sim um tema especifico, pois muitos
estudantes que cursam as licenciaturas ndo tém a minima no¢do de todos os
campos que existem em que eles podem atuar, muitos acham que a atuagao dos

licenciados é somente dentro de uma sala de aula e isso ndo é verdade.

2) Com certeza, pois a deficiéncia que existe na formagéo dos licenciados com
relacido a tecnologia, também vai aparecer como um problema para o0s
programadores, com relagéo a educagao. E o profissional da educagdo que conhece
exatamente 0s conceitos necessarios para o software sobre aquele determinado

assunto. O programador desenvolve somente a parte pratica da coisa.

3) No projeto onde trabalhei, primeiramente discutiamos sobre 0 conteddo a respeito
do tema que o cliente solicitou e depois montdvamos um projeto de como esse
contetido deveria ser abordado. Os educadores, ou melhor dizendo, os estudantes
de licenciatura naquela época, ficavam com a parte tedrica e os programadores

tinham a funcéo de passar isso para a pratica.
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4} Minhas principais fungdes eram exatamente na parte do conteudo, na questio
educacional mesmo. Formular idéias para que o foi solicitado pelo clienie atingisse o

seu objetivo da melhor maneira possivel.
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