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Abstract. This paper presents an interdisciplinary project developed with students of
the courses of science of the computation and pedagogy, with the objective of producing
educational software. Three stages were accomplished, in the first they were organized
the equips in each group that, by the change of information, they defined the
requirements and the characteristics of the software. In the following stage the software
was produced, executing all of the necessary phases in a project. In the last stage, they
were tested and showed the softwares produced in the form of games, in the primary
schools. This project besides approximating the students in the practical reality of the
disciplines that were studying, showed that for the production of educational software
of quality is important the integration among the technological and human areas.

Resumo. Este artigo apresenta um projeto interdisciplinar desenvolvido com alunos
dos cursos de ciéncia da computacéo e pedagogia, com o objetivo de produzir software
educativo. Foram realizadas trés etapas, na primeira foram organizadas as equipes em
cada turma que, através da troca de informacdes, definiram o0s requisitos e as
caracteristicas do software. Na etapa seguinte foi produzido o software, executando
todas as fases necessarias em um projeto. Na ultima etapa, foram testados e avaliados
os softwares produzidos na forma de jogos, em escolas do ensino fundamental. Este
projeto além de aproximar os alunos da realidade pratica das disciplinas que estavam
estudando, mostrou que para a producdo de software educativo de qualidade é
importante a integragdo entre as areas tecnoldgicas e humanas.

1. Introducgéo

Com as rapidas transformagdes pelas quais a educacdo vem passando observa-se algumas
alteragOes significativas no contexto escolar, especialmente as que se referem a introducéo da
informatica e dos computadores na escola. A escola vem vivenciando diversas modificagdes ao
longo destes ultimos anos, tanto na sua estrutura organizacional quanto na ampliacéo e melhoria
dos materiais pedagdgicos, com a possibilidade de trabalhar com novos recursos, especialmente
os da area tecnol dgica.

Ha educadores crentes que 0s recursos tecnoldgicos pouco ou nada podem fazer pela
escola, mas ha agqueles que, diante da possibilidade de trabalharem com materiais diversificados,
vem apostando ndo apenas em novas técnicas, mas também na alteracdo e no aperfeicoamento
pedagdgico do seu trabalho em sala de aula. Muitos educadores estdo aproveitando as modernas



tecnologias, especialmente as ligadas a &rea da informagéo e da comunicacdo, para aperfeicoarem
0 seu trabalho pedagdgico, favorecendo aos alunos o contato com as novas descobertas do mundo
daciéncia e datecnologia.

Neste quadro de mudancas, ha uma expectativa de que a educacdo auxilie os educandos
a desenvolverem competéncias [Perrenoud, 2000]. O grande desafio educacional, segundo
Moraes (1997), € modificar as préticas pedagdgicas para adequé-las ao paradigma educacional
emergente, discutindo diferentes propostas educacionais.

Pesquisas vém demonstrando [Sancho, 1998; Armstrong e Casement, 2001] que os
computadores sozinhos ndo resolvem os problemas da educacéo, mas que eles s&o um recurso
importante no ambiente educacional. O trabalho com informética, para ser eficaz, precisa
promover a criacdo de ambientes educacionais onde o computador sgja utilizado como uma
ferramenta de interagdo entre o aluno, o professor e o conhecimento, pois a formagéo escolar
precisa contemplar momentos de interacdo com as novas tecnologias, porém de forma
significativa, contextualizada, com objetivos bem definidos.

Conforme Liguori (1997), a utilizagdo dos computadores nas escolas ndo garante
melhora na aprendizagem, nem auxilia os estudantes a desenvolverem, por si sO, habilidades e
estratégias cognitivas. Mais do que a qualidade técnica do software, 0 que garante o bom
aproveitamento dos computadores pelos estudantes € a maneira como 0 professor explora e
utiliza este recurso com seus alunos.

Desta forma, a questéo primordial ndo é apenas inserir 0s equipamentos computacionais
nas escolas, antes € preciso que as escolas tenham bons projetos pedagdgicos, que o0s professores
estejam engajados neste projeto [Litwin, 1997], e saibam utilizar os recursos da informaética para
favorecer a construgdo da aprendizagem do aluno. O objetivo de introduzir novas tecnologias na
escola € fazer coisas novas e pedagogicamente importantes que ndo podem ser redizadas de
outras maneiras [Mercado, 1998]. Mas, para que isto acontega, € necessario que o professor tenha
a sua disposicdo softwares educativos que possibilitem trabalhar os contelidos de uma maneira
diferente daguela que ja vem sendo realizada em sala de aula.

Frente a estas questdes, surge a necessidade de se desenvolver softwares educativos para
atender as demandas das escolas. Nos Ultimos anos, inUmeros softwares educativos tém sido
desenvolvidos nas mais diferentes éreas, porém, observa-se as dificuldades de se conseguir
inseri-los nas escolas ou, quando se consegue disponibilizalos para os professores, as
dificuldades de fazer com que sgjam utilizados por um longo tempo [Oliveira, Costa, Moreira,
2001]. Isto possivelmente acontece porque os softwares desenvolvidos para a educagdo nem
sempre correspondem as reai s expectativas e necessidades dos professores.

Percebe-se entdo, a importancia de envolver o professor na elaboracéo dos softwares
educativos que utiliza com seus alunos. Esta participagdo contribui para que ele consiga melhor
relacionar o conteldo com os objetivos educacionais € com as estratégias que precisa
desenvolver para que a utilizacdo da tecnologia seja bem sucedida, oportunizando aos alunos
aprenderem mais e melhor.

Partindo desta constatacdo, viu-se a possibilidade de integrar o trabalho realizado pelos
alunos do Curso de Ciéncia da Computacdo, na disciplina de Engenharia de Software, com as
discussdes produzidas acerca da utilizagdo de softwares educativos nas escolas com as alunas do
Curso de Pedagogia, na disciplina Tecnologia da Informagdo, da Comunicacéo e da Educagéo.



2. Metodologia

Para a realizagcdo deste projeto foram escolhidas duas turmas, que realizaram o intercambio de
informagdes. A primeira turma selecionada era formada por alunos do Curso de Ciéncia da
Computacdo cursando a disciplina de Engenharia de Software. Esta escolha deveu-se ao fato
desta disciplina trabalhar todo o contelido necessario para 0 projeto e desenvolvimento de
software. A segunda turma era formada por alunos do Curso de Pedagogia, cursando a disciplina
de Tecnologia da Informacdo, da Comunicagdo e da Educacdo, cujo contelido envolve aandlise e
avaliacdo de software educativo.

Apbs esta escolha, no Curso de Ciéncia da Computacdo iniciou-se 0 estudo, na
engenharia de software, visando definir os principais conceitos e modelos de desenvol vimento de
software educativo, aém de todas as etapas necessérias para a criagdo do mesmo. No Curso de
Pedagogia foram trabalhados os conceitos basicos, critérios de especificacdo, metodologias de
analise e avaliacdo dos softwares educativos. Apos as turmas haverem discutido e compreendido
todo o embasamento tedrico necessario, foram divididas em nove equipes, sendo que as equipes
do Curso de Ciéncia da Computagdo representavam as empresas responsaveis pela producédo do
software e, no Curso de Pedagogia, as equipes representavam os clientes responsaveis pela
especificacdo do software necessario.

O software especificado pelo cliente, neste caso representado pelos aunos do Curso de
Pedagogia, surgiu da necessidade que eles encontravam, nas escolas onde estavam realizando
seus estagios curriculares, de utilizar uma ferramenta de auxilio para trabalhar alguns contetidos
programéticos com os alunos da educacdo infantil e do ensino fundamental. Na especificacdo do
produto desejado foram levados em conta todos os fatores pedagdgicos necessarios como, por
exemplo, concepcdo de aprendizagem, adequacdo a idade dos alunos e contelidos a serem
trabalhados. Foram especificados, antes do inicio do projeto interdisciplinar, pelas equipes de
alunas do Curso de Pedagogia, nove softwares (Tabela 1) que poderiam ser desenvolvidos na
forma de jogos educativos, pelos alunos da Ciéncia da Computagéo. Os jogos foram escolhidos
porque sdo os softwares de entretenimento, indicados geralmente para o lazer, mas que também
podem ser utilizados para desenvolver habilidades cognitivas [Liguori, 1997]. A atratividade dos
jogos esta no fato deles serem desafiadores, permitindo trabalhar diversas habilidades sem se
tornarem cansativos ao aluno [Chaves, 1988].

TABELA 1. Softwares educativos especificados para serem desenvolvidos.

OBJETIVO TIPO DE JOGO
Auxilio a0 aprendizado da tabuada Tabuadaetrilha
Disciplinas bésicas de 12 2 4% série Quebra-cabeca e domind
Trabalhar a coordenagdo motora, percepgdo visual, Memodria, pontinho, ferramenta de desenho e
raciocinio 16gico matematico e memaria pintura
Auxilio a0 aprendizado de Matemética, Portugués e Trilhanafloresta
Ciéncias
Auxilio ao aprendizado de contelidos de Ciéncias Pecas para montar os diversos ambientes da
natureza
Desenvolver o raciocinio l6gico Pesca, Meméria e Boliche
Auxilio a afabetizaco Figuras e palavras
Auxilio a afabetizaco Trilhal/tabuleiro
Auxilio ao aprendizado de Portugués Forca com figuras

As empresas, representadas neste projeto pelos aunos do Curso de Ciéncia da
Computacdo, apds estudarem os elementos necess&rios para se fazer um software educativo,
elaboraram um questionario para ser aplicado no primeiro contato com seus clientes, cujo



objetivo era coletar, de forma organizada, os requisitos iniciais do projeto. Algumas das questdes
elaboradas por uma das empresas simuladas podem ser visualizadas abai xo:

1)Qual o tipo de software deverd ser desenvolvido?

2) Em qual teoria pedagogica ele se fundamentard?

3) Qual o objetivo a ser atingido?

4) Quais os temas que serdo abordados?

5) Qual afaixa etéria que o software devera abranger?

6) Que elementos (figuras, textos, som, jogos) o software devera conter?

7) Como vocés imaginam o funcionamento do software?

8) Qual o tipo de equipamento serd utilizado?

9) Quais os resultados séo esperados do software?

10) Qual material devera ser entregue junto com o software?

Para dar inicio ao intercambio entre as turmas foram definidos os grupos/clientes que
trocariam informagcdes com cada grupo/empresa simulada. Apds esta definicdo, ocorreu o
primeiro contato entre os alunos, onde as empresas aplicaram seus questionarios e, de acordo
com as respostas obtidas, novas questdes foram criadas, visando obter todos os dados iniciais que
S80 requisitos necessarios para o desenvolvimento do produto desejado pelo cliente.

Apbs este primeiro contato, todas as empresas escolheram utilizar a técnica de
prototipacdo (Figura 1) para desenvolver o produto. Esta técnica foi escolhida porque, devido as
diferentes areas envolvidas no projeto, houve dificuldade em se definir, na primeira entrevista,
todos os requisitos iniciais do software, além da forma final da interacdo aluno-méaquina
[Pressman, 2000].

Coleta & refinarmerds
dos wquisitos

Avaliagio pelo chente

Figura 1. Sequéncia de eventos para o Paradigma de prototipacéo [Pressman, 2000].

Apés redlizarem a coleta e o refinamento dos requisitos, as empresas elaboraram o
projeto rapido, contendo a estrutura de dados, a arquitetura do software, os detalhes
procedimentais e a caracterizacdo inicial dainterface. Na etapa seguinte, as empresas iniciaram a
construcdo de seu protétipo com o objetivo de apresentédlo ao cliente. A linguagem de
programacao escolhida para o desenvolvimento do software teve por base o tipo de programa a
ser desenvolvido, uma vez que alguns necessitavam operagOes simples e outros, programagoes
mais complexas, envolvendo simulacdes e animagdes. Em funcdo de suas especificidades, a
maioria dos softwares foi desenvolvido utilizando o ambiente de programacdo Delphi.

Quando os protétipos estavam concluidos, as empresas apresentaram 0S Mesmos a seus
clientes, que fizeram os testes e emitiram suas avaliagdes iniciais. Todas as empresas, apos



receberem a primeira avaliacdo, tiveram que modificar alguns detalhes em seus projetos, para
melhor adapté-1os as necessidades do cliente. Com o prot6tipo devidamente aprovado, iniciou-se
0 desenvolvimento final do software.

Apds terminarem 0s projetos, as empresas entregaram ao cliente, 0s seguintes materiais:
um CD-ROM, contendo o programa de instalacdo do software educativo, 0 manual do usuério,
contendo a apresentacdo do software, requisitos minimos exigidos, guia de instalacéo e o manual
de operacéo.

A entrega do materia foi realizada no laboratério de informética, onde o cliente pode
contar com um breve treinamento acerca da instalacéo e operagOes para rodar o software. Além
dos materiais que as empresas entregaram a0 cliente, também entregaram ao professor da
disciplina o projeto completo, para que fosse realizada uma avaliagdo técnica mais detalhada
sobre todos os procedimentos executados.

Os clientes que receberam os softwares educativos, apos utilizarem 0os mesmos nas
escolas, fizeram um relatério no qual avaliaram diversos aspectos funcionais, aém de
descreverem se ele atendeu as necessi dades pedagogicas para as quais se propunha.

3. Resultados

Com a concretizacdo deste projeto interdisciplinar, os grupos desenvolveram nove softwares do
tipo jogo educativo, que atendem determinadas especificidades dos professores nas escolas. Eles
podem ser utilizados ndo apenas por agqueles professores que o solicitaram, mas por todos os
educadores que trabalham com estes contelidos e que visualizam, através da utilizagdo destes
programas, melhorias em seu trabalho pedagogico.

Um software educativo produzido (Figura 2) tem por finalidade trabalhar as formas
geométricas, possibilitando as criancas da faixa etaria entre 4 e 5 anos aprenderem sobre nocéo
de espaco, cores e numeros.

Para a aprendizagem da matemética, foi produzido um software educativo (Figura 3)
cujo ambiente é uma floresta, na qual o aluno encontra umatrilha, sendo que o objetivo principal
€ percorrer 0 caminho da trilha para chegar na saida. Para conseguir o objetivo, o auno deve
responder algumas perguntas relacionadas aos conteldos de matemética. Estas perguntas podem
ser cadastradas e selecionadas pelo professor através de um banco de dados, conforme a faixa
etéria das criangas, que varia de 4 a 9 anos. No momento do cadastro, o professor define a
pergunta, trés opcdes de resposta, 0 assunto que a questdo aborda, o nivel de dificuldade e a
resposta correta.

Quando o aluno termina o0 jogo, 0 software gera um relatério para o professor,
apontando quais as questdes que 0 aluno acertou e quais as que ele apresentou maior dificuldade.
Desta forma o professor consegue fazer um acompanhamento de cada aluno, percebendo quais
s80 as questdes referentes a mateméti ca que precisardo ser retomadas em sala de aula.

Outra idéia de software educativo desenvolvido pelos alunos foi a de um simulador
virtual deterrério, paraa érea de ciéncias (Figura 4). Este software mostra o desenvolvimento das
plantas, a reproducdo de animais e o ciclo da agua, e pode ser utilizado por alunos de 5 a 10 anos
de idade.



Figura 2. Software para trabalhar formas geométricas. Figura 3. Tela do software de matematica.

No ambiente do software, os alunos deverdo escolher os componentes necessarios para a
experiéncia que desgjam visualizar. Ha opcéo para escolha de caixa de vidro, terra, pedras, areia,
agua, raizes, folhas, insetos, enfim, todos os elementos necessarios para a elaboracdo de um
experimento relacionado com os temas apresentados.

Na area de afabetizacdo foi desenvolvido um software com o objetivo de trabalhar os
contetidos referentes a alfabetizagdo lingiistica e matemética, paraaunos de 5 a 7 anos.

Inicialmente, o aluno deve preencher um cadastro, escrevendo seu nome para acessar 0
software. Apés este procedimento, pode-se escolher entre trabalhar com as letras ou com 0s
numeros. Escolhendo a opcdo letras, o auno acessa uma pégina onde h& vérias opgdes de
atividades para serem desenvolvidas com as letras do alfabeto. Pode-se trabalhar com as letras do
nome ou escolher outras palavras, identificar as letras em um quadro onde ha letras e nimeros,
montar um quebra cabeca formando as |etras do alfabeto, dentre outros.

Se escolher a opgdo para trabalhar com os nimeros, o auno terd a sua disposicéo
algumas atividades com as operagcdes mateméticas para resolver, conforme mostra a Figura 5.
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Figura 4. Tela do simulador virtual de terrario. Figura 5. Tela do software para alfabetizacéo.

Ainda na area de afabetizacdo, foi desenvolvido um software educativo (Figura 6), que
consiste em um jogo de tabuleiro com varias divisdes, sendo que cada divisdo corresponde a uma
letra do alfabeto.

Elaborado para criancas de 5 a 7 anos de idade, 0 jogo pode ser jogado individua mente
ou em grupo. Jogando a roleta, obtém-se 0 nimero de espacos que poderdo ser percorridos.
Entdo, a crianca devera procurar, dentre as figuras apresentadas no lado direito, qual a que
comega com a letra correspondente ao espaco onde ela parou no tabuleiro. Se a crianga acertar,



marca pontos, caso contrario, deve voltar alguns espacos ou entdo ficar algumas rodadas sem
jogar.

Foi desenvolvido também um software para trabalhar com os contelidos de Ciéncias, de
Matemética, de Portugués, de Histéria, de Geografia e de Arte (Figura 7), de maneira
interdisciplinar. O software possui 3 opc¢des de atividades e 4 niveis de dificuldade, tendo sido
elaborado para alunos dos anos iniciais do ensino fundamental.

As opcdes de atividades encontradas no software sd0: jogo de domind, no qual a crianca
deverd associar figuras, nimeros, palavras e simbolos, encaixando as pegas de forma a combinar
uma com a outra; quebra-cabeca, onde o aluno devera completar aimagem mostrada na tela com
as formas geométricas; e producéo de textos, opcdo na qual o aluno, observando uma figura ou
animagdo, podera exercitar a escrita, através da elaboracdo de uma redagdo, podendo escrever
sobre diferentes assuntos.
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Figura 6. Tela do software para alfabetizacao. Figura 7. Tela do software para aprendizagem.

Todos os softwares apresentados envolvem a aprendizagem por meio de jogos. Nesta
perspectiva, a utilizagdo do computador ndo substitui o professor, serve apenas como um recurso
pedagdgico que pode auxilia-lo na avaliacdo das aquisi¢des e aprendizagens dos alunos.

Com o auxilio do software educativo o processo ensino-aprendizagem pode ser
facilitado, favorecendo ao educador possibilidades para trabalhar com os alunos ferramentas
simples, mas a0 mesmo tempo divertidas, que auxiliam na aprendizagem de determinados
conteldos, muitas vezes complexos e dificeis de serem compreendidos apenas através de
explicagbes abstratas dadas em sala de aula. Com o auxilio dos jogos computadorizados
oportuniza-se aos alunos aprenderem brincando, algo natural para criangas da educagéo infantil e
dos anosiniciais do ensino fundamental.

4. Discuss0Oes e Conclusdes

Sabendo-se que a utilizagdo do software educativo esta diretamente relacionada a capacidade de
percepcao do professor em relacionar a tecnologia a sua proposta educacional, por meio dos
softwares pode-se ensinar, aprender, simular, estimular a curiosidade ou, simplesmente, produzir
trabalhos com qualidade.

Foi com este intuito que se desenvolveram todos os softwares apresentados neste
trabalho e que o projeto interdisciplinar realizado com os alunos obteve um resultado bastante
positivo. Envolveu-se tanto os alunos da Ciéncia da Computacdo em uma atividade pratica de
producéo de software quanto os alunos da Pedagogia na elaboracéo de idéias acerca do que é
necessario para que um software seja bem aproveitado nas escolas.

O projeto transcorreu com sucesso, pois as duas turmas envolvidas tinham um bom



embasamento tedrico e clareza das idéas que precisavam colocar em prética.

Os contatos da “empresa’ com o “cliente” durante o desenvolvimento deste projeto
interdisciplinar foram produtivos aos alunos, pois as dlvidas e necessidades foram sempre
discutidas, detalhando passo a passo 0 projeto de elaboracdo do software educativo.

Este trabalho possibilitou aos alunos perceberem a relagdo entre a teoria e a préatica,
muitas vezes distante do contexto de sala de aula. Através da descricéo e posterior avaliacdo do
software, os alunos do Curso de Pedagogia aprenderam acerca da importancia de se deixar claro
0s aspectos pedagogicos e educacionais necessarios em um software educativo para que ele possa
ser bem utilizado nas escolas e trazer um bom resultado pedagdgico.

Através da elaboracdo e construcdo do software, os alunos do Curso de Ciéncia da
Computagdo desenvolveram as habilidades necessarias para a producdo de um software
educativo assm como todos os processos imprescindivels a serem percorridos para a elaboracéo
de um produto de qualidade, que atenda as exigéncias dos clientes no mercado. Desta forma,
guando ingressarem no mercado de trabalho e forem dialogar com os clientes para especificarem
um software, saberdo seguir todas as etapas necessarias para produzirem um software que atenda
aos requisitos solicitados.

Concluindo, percebe-se que este trabalho foi de grande valia e contribuicdo para a
formacdo académica e profissional dos alunos, ja que os colocou frente a frente com uma
situacdo real, que possivelmente enfrentardo quando adentrarem o mercado de trabal ho.
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