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1 INTRODUCAO

Para Loureiro (2006) e Reigota (2009) a EA promove a conscientizagdo através da
pratica social reflexiva, envolvendo a assimilacdo de diferentes saberes, embasados
teoricamente, para promover a transformacao ativa da realidade. Assim, a EA produz agentes
ativos para a redefinicdo do ser humano como parte da natureza e assim, serem capazes de
interpretar e transformar o mundo que gira ao seu redor. Esta ideia esta inteiramente pautada
nos principios do uso de tecnologias educacionais, as quais promovem modificagdes intensas
de como o homem se relaciona com o mundo e sobre sua maneira de aprender (OLIVEIRA E
SILVA, 1998).

O despertar para as questdes ambientais surgiu com o Clube de Roma, em 1968,
quando somente cientistas se reuniram para discussdes sobre o consumo desenfreado e a
preservacao das reservas naturais ndo renovaveis e o crescimento populacional (REIGOTA,
2009). Em contraste, alguns anos antes, ainda na década de 1950, os primeiros computadores
com capacidade de processamento de informacdo e memodria comegaram a ser
comercializados, e, nesta época ocorreram os primeiros experimentos digitais na educagao
(VALENTE, 1999).

O surgimento da EA num momento historico de grandes mudangas no mundo
pode ter sido fator de impedimento (por enquanto, somente na teoria, ja que nao se tinha tanto
conhecimento sobre as consequéncias da industrializacdo) para o progresso a qualquer custo.
Coincidentemente, alguns anos antes, a informatica comegou a se difundir até alcancar os
ambientes educacionais, primeiramente nas universidades, através de cursos de graduagdo e
pos-graduagdo. Parece que a informatica educacional estava indo contra o plano de
desenvolvimento sustentdvel que a educacdo ambiental vinha pretendendo implantar na
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esquadrinhando o consumo consciente ¢ a conservagao ambiental (LOUREIRO, 2006;
REIGOTA, 2009).

Uma etapa importante do processo de consolidacdo da relacdo entre educacdo e
meio ambiente veio da Conferéncia Internacional das Nag¢des Unidas sobre Meio Ambiente,
em 1972, em Estocolmo (Suécia), quando o tema “meio ambiente” foi inserido na agenda
mundial. A partir de entdo surgiram recomendagdes sobre a importancia de um trabalho de
educacdo ambiental, sem distingdo de idades, e que acabou resultando na criagdo de um
Programa Internacional de Educagdo Ambiental e nas varias Conferéncias Internacionais que
foram realizadas ao redor do mundo. Estes eventos tiveram um papel importante na
divulgagdo e visibilidade das praticas de educagdo ambiental e s3o até hoje citados como
referéncias para todos que trabalham ou se interessam pelo tema (SAO PAULO, 2003;
REIGOTA, 2009).

Somente vinte anos depois, em 1992, a Conferéncia das Nagdes Unidas para o
Meio Ambiente (RIO-92, como ficou conhecida), no Rio de Janeiro, Brasil, trouxe a tona o
carater sociopolitico da EA, e foi quando ficou marcada, pela primeira vez, a presenga da
sociedade civil neste tipo de discussdo (REIGOTA, 2009). A partir de entdo a EA incorporou
inteiramente uma atitude educativa, consistindo de um processo de mobilizagdo da
personalidade do ser humano para sua formagio como sujeito politico e historico (NUNEZ,
2009).

A passagem da visdo apenas ecoldgica da EA para uma mais politica, também
voltada a aspectos sociais, econdmicos € culturais entre a humanidade e a natureza, a qual
permite a intervengdo direta dos cidaddos na busca de solugdes alternativas voltadas para o
bem comum (REIGOTA, 2009), ¢ uma demonstragdo aplicada de como a teoria da
aprendizagem de Vygotsky (1998) pode orientar a humanidade nas suas relagdes com o
natural e com o social. Pois, para este autor a aprendizagem ¢ uma atividade conjunta,
realizada por um grupo de pessoas, além disso, constitui uma atividade social-humana
orientada para um objetivo comum, que no caso da EA ¢ o desenvolvimento sustentavel.

Os problemas ambientais foram criados por homens e mulheres e deles virdo as
solucdes (REIGOTA, 2009, p. 19). Como as capacidades e habilidades humanas nao sao
inatas, sdo adquiridas e se desenvolvem por toda a vida do individuo através de processos de
aprendizagem (NUNEZ, 2009), a escola tem papel essencial na formagdo de individuos
conscientes as questdes ambientais. A escola também pode ser considerada um local

privilegiado para a realizacao da EA, visto que este ¢ um tema transversal que permeia todas



as disciplinas, do ponto de vista biologico, ético, social, politico e economico (REIGOTA,
2009). Entdo, pode-se afirmar que estes homens e mulheres poderdo encontrar as futuras
solugcdes para os problemas ambientais enfrentados hoje através de uma educacdo de
qualidade.

Para o ensino da Educacdo Ambiental podem ser utilizadas diferentes
metodologias, como saidas a campo, aulas expositivas dialdgicas, atividades praticas e
também o uso de inimeros recursos didaticos, inclusive sofiwares e simuladores. Mas, a boa
aplicagdo dos recursos didaticos estd ligada a competéncia e criatividade do professor,
dependendo dos materiais que sao usados, como recursos artisticos, que sao mais adequados a
perspectiva inovadora trazida pela EA (REIGOTA, 2009). A aprendizagem, por se tratar de
um processo de construcdo do conhecimento através de sua interagdo com o meio € com 0s
outros (VYGOTSKY, 1998), deve ser propiciada a partir destes mediadores, que promoverao
a internalizagdo do conhecimento (PASSERINO & SANTAROSA, 2000).

Portanto, no processo de elaboragao de um sofiware para a educagdo deve-se levar
em conta a equipe técnica, equipe pedagogica e também os usudrios do produto (BARROS,
2003). Pois, quando encontramos sofiwares produzidos apenas por técnicos com
conhecimento em informdtica, hd relevante perda de qualidade no contetido. Deve-se
considerar também quando Seabra (1993) afirma que muitos softwares ndo educacionais,
como jogos, podem ser bastante motivacionais, porque criam um ambiente lidico e permitem
uma abordagem diferenciada da matéria, como novas metodologias, atividades e interagdes
sociais entre os colegas, assim como prevé as politicas da educacdo ambiental, praticar a
ecologia de maneira social.

Por ter surgido num contexto construtivista (TAROUCO et al., 2004), a
informatica educacional ¢ enraizada em uma perspectiva multidisciplinar, que vem buscando
romper com a compartimentalizagao dos saberes, buscando ficar cada vez mais transversal e
global (MORIN, 2002). Sendo assim, para a constru¢do de um software educacional, todas as
equipes necessitam ter capacidade de integracdo com o conhecimento ¢ dominio uns das areas
dos outros, trabalhando em parceria para conseguir um produto de qualidade e que atenda as
preferéncias dos usudrios e sejam eficientes no processo de ensino-aprendizagem, € que no
caso da EA, contribua para a formagao de sujeitos mais participativos (BARROS, 2003).

No contexto acima exposto, as questdes norteadoras deste trabalho buscaram
reunir respostas para a unido de dados concretos e amplos sobre o processo que envolve a

elaboracao de um software educacional:



1) Como funciona a elaboracao de um software educacional?
2) Quais sdo as etapas necessarias para a elaboragdo de softwares?
3) Qual o papel de cada profissional envolvido na constru¢cdo deste recurso

didatico-pedagogico?

4) E preciso haver integracdo das equipes ou cada um faz o seu trabalho
individualmente?

5) Cada profissional ¢ habilitado para trabalhar apenas na area de sua formagao
académica?

6) Todos os profissionais trabalham em todas as etapas?

Através desta problematizacdo ¢ que se buscou uma hierarquizacao e estruturagdo
dos objetivos deste trabalho, além do aprofundamento nas questdes e pontos que estdo

inseridos na elaboragdo dos softwares educacionais.

2 MATERIAL E METODOS

Este trabalho se trata de um estudo de caso, pois, teve em vista analisar o processo
de construcao de um software em especifico, e a partir deste objeto formular as conclusoes.
Campomar (1991) caracteriza o estudo de caso como sendo um estudo intensivo de um
pequeno nimero de situagdes, podendo reduzir-se a um caso, como neste trabalho. O estudo
de caso ainda busca analisar um fendmeno em seu contexto, em seu movimento, na vida real,
como na pesquisa qualitativa.

O método de coleta de dados escolhido foi a entrevista aberta, por ser uma das
formas mais amplas de se complementar a coleta de dados, principalmente para coleta de
dados subjetivos, que ndo sdo conseguidos apenas em métodos quantitativos. A entrevista
aberta ¢ geralmente usada na descricdo de casos individuais (como nos estudos de caso) e
permite ao pesquisador a obtencdo do maior nimero de informagdes possiveis sobre o tema
em estudo (BONI & QUARESMA, 2005, p. 74).

Através das entrevistas buscaram-se as respostas para as questdes
problematizadoras deste estudo, respostas que auxiliassem no melhor entendimento do
processo de elaboragdo de softwares e a importancia de cada profissional. Portanto, foi
questionado o papel de cada um no desenvolvimento do software em estudo, a importancia da

participacdo do entrevistado na elaboragdo deste produto, além do momento em que se iniciou



e terminou (terminard) a participacao dele (a) neste processo ¢ a formagdo académica de cada
um deles.

A amostra foi constituida de 04 profissionais das diferentes areas que compdem a
constru¢do de um software educacional que esta sendo produzido com a tematica Educagdo
Ambiental. Segundo Bourdieu (1999), ¢ interessante que as pessoas entrevistadas sejam
conhecidas do pesquisador, para que a conversa possa fluir sem nenhum tipo de impedimento

e que os entrevistados tenham papel relevante para a abordagem que se deseja investigar.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo tradicional de elaboragdo de software baseado apenas no trabalho de
equipes técnicas e engenheiros de software foi abandonado (HANNA, 1993) e tem sido
substituido por um processo de metodologias e ferramentas muito mais robusto que visa a
produtividade e qualidade do produto. J& nos softwares educacionais, o desenvolvimento
envolve equipes multidisciplinares que tracardo os objetivos educacionais que se almeja
alcancar com o produto (CAMPOS et al., 1998a).

De acordo com as analises bibliograficas a producdo de software educativo
envolve diversas etapas, cada qual com suas peculiaridades como sera descrito a seguir. Em
entrevista, a diretora e a ex-supervisora de uma empresa de TE goiana afirmaram que tais
etapas sdo importantissimas para a obtencdo de um produto que atende aos requisitos
planejados, havendo, portanto, a necessidade de serem seguidas, pois, quando etapas sdo
ultrapassadas, podem-se gerar erros irreversiveis no produto ou entdo causar danos que
poderiam ser evitados ou demora e outros problemas na corregdo dos defeitos. O ditado, “a
pressa ¢ inimiga da perfeicao” também pode ser aplicado na producdo dos softwares
educacionais.

a. Analise: ¢ a defini¢do da abrangéncia que tera o software e como serdo tratados os
contetdos nele abordado. Nesta etapa também ocorre a definicdo do publico ao qual se
destina o software. A definicdo do publico é de extrema importancia, o quanto antes
melhor, para que o nivel do conhecimento que serda abordado seja adequado a faixa
etaria dos usuarios e a linguagem e o aprofundamento estejam adequados para a forma

de instrucdo que se deseja (CAVALCANTI & DOMINGUES, 1998).



Em relacdo ao software, objeto de estudo deste trabalho, foi delimitado que este
seria um auxiliador da aprendizagem que abrangesse os contetidos de educagdo ambiental.
Além disso, o publico alvo escolhido foram os alunos correspondentes a segunda fase do
ensino fundamental 2, do 6° ano 9° ano. Somente depois destas definigdes que puderam ser
iniciadas as coletas de dados sobre os contetidos sobre EA que seriam discutidos, lembrando
sempre de que tais conteudos pudessem ser aplicados aos problemas vivenciados pelos alunos
na cidade em que eles vivem (OILVEIRA, 2007a). Isso é importante para que possa ser
despertado no aluno o interesse pelo conhecimento e que ele consiga perceber que o saber
pode ajudé-lo a enfrentar as adversidades que ele enfrenta em seu cotidiano, motivando-o, ja
que a motivagio tem origem em uma necessidade (NUNEZ, 2009, p. 80).

Nesta etapa também deve ser definida a filosofia de aprendizagem subjacente ao
software, pois, este padrdo vai determinar todo o curso de desenvolvimento das atividades a
maneira que os conteudos serdo abordados. Aqui, foi decidido que o produto teria uma
abordagem sdcio-interacionista baseada nos pressupostos de Vygotsky, em que o aluno nao ¢é
um receptaculo vazio, ele possui fontes prévias de conhecimento e ¢ um colaborador ativo do
processo de constru¢do do seu conhecimento. Além disso, o objeto ¢ um agente facilitador da
aprendizagem e deve estimular o pensamento critico € a interpretacdo dos fatos através de
atividades colaborativas e interativas com acesso ilimitado ao conhecimento, que ¢
proporcionado pelas tecnologias educacionais (CAMPOS et al., 1998b; NUNEZ, 2009).

a. Especificacdo dos objetivos: deve especificar os objetivos de cada etapa delimitada
na etapa anterior, desde os objetivos gerais até os mais especificos de cada modulo
elaborado na andlise. E fun¢do desta etapa e especificagdo de todos os objetivos a
serem alcancados pelo software. A partir disso, a elaboragdo de cada atividade e
elementos do produto se torna mais facil, dindmica e produtiva (CAVALCANTI &
DOMINGUES, 1998).

O software em estudo contera diversos jogos, possibilitando ao aluno jogar apenas
um de cada vez ou entdo deixar o proprio programa percorrer os jogos. Deste modo, cada jogo
abrangera um tema relacionado a EA, como o aterro sanitario, a mata ciliar e a temperatura
global. Portanto cada teméatica tem seu proprio objetivo, posto que em cada assunto almeja-se
que o aluno chegue a conclusdes distintas relacionadas a sua interagdo com o meio ambiente e
sobre a sua maneira de agir na sociedade. Porém, ao delimitar os objetivos varios fatores
tiveram de ser pensados, como por exemplo, o modo que o conteido deveria ser exposto no

programa para que se conseguissem o0s objetivos planejados, que tipo de atividades seriam



mais significativas, e por fim, a proposicdo de questdes que levaram a proposi¢ao dos
problemas que serdo tratados no produto.

b. Planejamento: aqui acontece o detalhamento de todo o contetido e a selecao dos
recursos que estardo disponiveis no software, como os padrdes de imagens e sons.
Ainda € aqui que se projeta todo o conteudo, além dos tipos, quantidade e modelos das
atividades que fardo parte do software (CAVALCANTI & DOMINGUES, 1998). A
descricdo dos objetos e conteudos que serdo abordados no software foi elaborada na
forma de roteiros hierarquizados, uma descricdo pedagodgica, do ponto de vista que
visou abranger os aspectos conteudistas e didaticos que serdo aplicados ao software,
além de técnico, para possibilitar o entendimento pela equipe de producdo no
momento de realizar os primeiros esbogos das telas e outros atributos.O detalhamento
de cada objeto, cenario, padrdes de imagem e sons foram feitos nesta etapa, que foi
uma das mais atribuladas e que levou maior tempo para ficar pronta, ja que aqui deve
ser feito um detalhamento minucioso de tudo que se encontrara no software.

c. Desenvolvimento: o planejamento e desenvolvimento de todas as telas e diagramagao
e todo o projeto visual sdo transformados em software instrucional. Também sdo
elaboradas as telas de navegagdo e os menus (CAVALCANTI & DOMINGUES,
1998).Até¢ o momento da elaboragdo deste trabalho, esta etapa ainda se encontrava em
processo de avaliagdo. Portanto, ndo € possivel descrever como tem sido esta etapa na
constru¢do do software em estudo. Porém, como ¢ questdo neste trabalho, até este
momento, apenas a equipe pedagogica, composta por pedagogos e bidlogos, havia
realizado as etapas anteriores, pois, a partir das producdes desta equipe, a equipe
tecnologica entra em agdo para fazer suas limitagdes quanto ao proposto pela equipe
pedagogica. Isso ¢ comum, como verificado na bibliografia em nas entrevistas,
geralmente, o tecnologico vem limitar o que fora proposto pelos educadores.

d. Programacao: ¢ o momento em que o produto ganha vida e movimento, o projeto
visual, instrucional e as ferramentas adquirem interagdo e animagdo (CAVALCANTI
& DOMINGUES, 1998).

e. Validacdo e Revisdo: etapa fundamental em que o objetivo é avaliar o produto e
verificar se ele promovera os objetivos pretendidos para o aluno, dai a importancia da
aplicacdo em turmas-piloto. A partir do momento que todos os erros, tanto didaticos

quanto tecnoldgicos, foram detectados, um documento deve ser gerado para se fazer a



revisao dos erros e suas corregoes e sugestoes. A partir disso, pode-se considerar que o
produto estar pronto para ser distribuido e utilizado (CAVALCANTI & DOMINGUES,
1998).

4  CONCLUSOES

Foi observado que a producdo de software educacional envolve diferentes etapas.
A Andlise de Sistemas define os requisitos necessarios, a equipe pedagogica define temas que
serdo abordados no produto, o Planejamento se caracteriza pelo detalhamento minucioso do
conteudo de forma hierdrquica. Também hé o Desenvolvimento ou construcao de storyboards
e o processo de ilustracdes e Programacdo, quando o material produzido ganha vida e
movimento, e por fim, a Validagcdo e Revisdo que buscam testar o produto analisando seus
erros e propondo solugdes. As entrevistas confirmam que ¢ essencial a integracao da equipe de
produgdo e a analise bibliografica indicou que softwares produzidos apenas por equipes
técnicas ndo sdo pedagogicamente efetivos no processo ensino-aprendizagem. Isto pode ser
confirmado no relato da Diretora Pedagdgica de uma empresa de Tecnologias educacionais,
que afirmou ser exigido que os profissionais possuam formacao especifica para os trabalhos
que desenvolverdo e que profissionais conteudistas sejam todos licenciados. Portanto, foi
corroborada a importancia da unido entre as equipes de producdo, de modo que deve haver um
elo entre o pedagodgico e o tecnoldgico. Dai o fato da elaboragdo de softwares educacionais

exigirem uma equipe multidisciplinar.
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