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Resumo
Trata-se de um ambiente de aprendizagem multimidia de cardter cooperativo,
recomendado para alunos com necessidades educacionais especiais em nivel de
alfabetizagio por apresentarem deficiéncia mental. O software denominado “Hércules
e Jilé” pretende estimular o aluno mediante miiltiplos recursos, buscando a interagdo
entre o virtual e o real, objetivando a alfabetizago cientifica, matematica, lingiiistica,
social e informdtica. Estd baseado em cinco dimensdes — de conteddo, didatica,
cognitiva, lidica e interativa — interdependentes e complementares, que se relacionam
de maneira dialética. O mesmo foi concebido para servir de apoio pedagdgico ao
professor. Baseia-se em principios cognitivo-construtivistas e estd centrado em uma
série de atividades que se dividem em duas categonas: 1 — para montar e jogar; 2 —
interativas e virtuais. As atividades abordam o tema dos seres vivos. Foi desenvolvido
com profissionais de educagio, psicologia, informdtica e desenho industrial. Foi objeto
de tese de doutoramento realizada na UNED/Espanha.
Palavras-chave: Informdtica educativa. Educagio especial. Deficiéncia mental.
Software educativo. Recurso pedagdgico. “Hércules e Jilo™.

Abstract

The text deals with the multimidia environment of cooperative nature, recommended
for students with special educational needs at the level of literacy classes because of
their mental deficiencies. The software, named “Hércules e Jil§”, pretends to stimulate
the student through multiple resources in search of the interaction between the virtual
and the real, and in view of scientific, mathematical, linguistic, social and computer
literacy. It is based on five dimensions: content, didactics, cognition, play and
interactivity, all interdependent and complementary which relate to each other
dialectically. This software was conceived to serve as pedagogical support to the teacher.
It is based on cognitive-constructivist principles and is centred on activities which
are divided into two categories: 1) to set up and play; 2) interactive and virtual. The
activities deal with the theme of live beings. It was developed with professionals of
education, psychology, informatics and industrial design. It was object of the doctoral
thesis completed at UNED/Spain.

Keywords: Educational informatics. Special education. Mental deficiency. Educational
software. Pedagogical resource. “Hércules e Jilo”.
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Résumé
L’informatique éducative appliquée a I’éducation spéciale : le
software éducatif “Hércules e Jil6”

11 s’agit d’un environnement d’apprentissage multimedia de charactére coopératif,
recommendé pour des éleves avec des besoins éducationnels spéciaux au niveau de
I’alphabétisation, en fonction de déficience mentale. Le software, dénominé “Hércules
e Jil6”, prétend stimuler I’éléve utilisant des ressouces multiples et cherchant
I"interaction entre le virtuel et le réel, tout en objectivant I’ alphabétisation scientifique,
mathématique, linguistique, sociale et informatique. Il est basé sur cinq dimensions:
de contenu, didactique, cognition, de jeu, et interaction, interdépendentes et
complémentaires, qui se relationnent de mamere dialectique. Celui-ci a été congut
pour servir d’appui pédagogique au maitre. Il est basé sur des principes cognitif-
constructivistes et est centré sur une série d’activités qui sont divisées em deux
catégories: 1) pour monter et jouer; 2) interactives et virtuelles. Les activités abordent
le theme des étres vivants. Il a été développé dans une dinamique interdisciplinaire,
implicant des professionnels de 1’éducation, psychologie, informatique, et dessein
industriel. I1 a été I’objet d’études de 1a thése de doctorat défendue 4 'UNED/Espagne.
Mots clefs : Informatique éducationnelle. Education spéciale. Déficience mentale.
Software éducatif. Ressource pédagogique. “Hércules e Jil6”,

Introdugéo

A descoberta de novas formas de ensinar e aprender por meio da informdtica
educativa € um desafto extremamente motivador, que implica e que demanda
trabalhos de investigag@o voltados para a produgdo de meios e materiais e para
a teorizag#do a respeito de sua aplicagio em relagdes educativas mediadas por
essa tecnologia, De fato, no meio escolar, 0 uso pedagdgico do computador &
apontado como um fator que pode efetivamente contribuir para um avango
qualitativo do processo ensino-aprendizagem; por isso, tanto as agéncias
governamentais quanto a iniciativa privada tém investido na adogio de programas
de informatizagfo do ensino e na produg&o de softwares educativos. No entanto,
apesar dos esforgos envidados, a 4rea da educagio especial apresenta graves
caréncias no que diz respeito 4 exploragiio do computador como recurso didético.
Valente (1991), falando da informética na educagfo especial, defende que
problemas complexos demandam solugdes mais arrojadas e, por isso, para o
professor que trabalha com portadores de necessidades educacionais, é
imprescindivel uma hoa formagdo e a utilizagio de tecnologias.

A literatura é rica em exemplos de como o computador pode ser iitil na
educagio especial, particularmente no que se refere ao desenvol vimento cognitivo
e emocional dos alunos. Existem relatos de trabalhos realizados com alunos que
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apresentam deficiéncia mental que mostram que o computador pode ajudi-los
a desenvolver habilidades importantes para, de maneira independente, explorar
e exercitar suas proprias agoes. Essas habilidades tém provocado um impacto
muito grande na vida desses alunos, enriquecendo sua capacidade intelectual,
seu sentido de auto-estima ¢ colocando-os em contato com sua capacidade de
aprender e de se desenvolver cognitiva e emocionalmente (VALENTE, 1991).

Apesar de algum progresso com a perspectiva da educagao inclusiva, hoje
bastante enfatizada, sabemos que 0s alunos com deficiéncia mental, em particular
os considerados mais comprometidos, ainda sdo vistos como “incapazes’” para
obter aprendizagens formais. Por isto, sua alengdo, em muitos casos, esti restrita
ao tratamento de suas dificuldades. Por serem considerados “deficientes”, “sem
inteligéncia” para aprender, sdo submetidos a um processo de ensino baseado
em métodos repetitivos, cujo objetivo € a automatizagio de alguns desempenhos
que possam tornd-los um pouco mais independentes na realizagdo de suas
habilidades bésicas, como comer, vestir-se, pentear-se etc. (SOUZA, 2000).
Segundo a Associagdo Americana para a Deficiéncia Mental - AAMD, a
deficiéncia mental refere-se a limita¢es substanciais no desenvolvimento do
individuo, caracterizando-se por um funcicnamento intelectual inferior & média,
que se manifesta em duas ou mais das seguintes dreas de habilidades cognitivas:
comunicagdo, cuidado pessoal, vida didria, adaptagiio social e autonomia, saide
e seguranga, habilidades funcionais, lazer e trabalho (VERDUGO, 1998).

Tais condigdes sinalizam, do ponto de vista educativo, o ritmo lento que
apresentam para aprendizagens formais; por isso, € fundamental que as propostas
pedagégicas sejam adequadas a essas condigBes. Assim € que se orienta para
esses alunos um ensino a partir de atividades concretas, diversificadas e funcionais,
para despertar seu interesse ¢ motivagio para aprender, buscando também
selecionar atividades de curta duragfio, variando o tempo gradualmente, de acordo
com suas possibilidades, visando 4 progressdo da aprendizagem, independentemente
do nivel de desenvolvimento cognitivo que apresente, sempre maxirnizando seus
pontos fortes e minimizando seus pontos de dificuldades (SOUZA, 1995).

Alguns trabalhos realizados com alunos com necessidades especiais
mostram que o computador pode ajuda-los a adquirir competéncias importantes,
que os possibitam, de forma independente, exercitar as suas proprias agdes.
Isso tem contribuido efetivamente para a conquista da melhoria da qualidade de
vida desses alunos, causando um impacto positivo tanto no enriquecimento da
sua capacidade intelectual, como no seu sentimento de auto-estima, na medida
em que os coloca em contato com a sua capacidade de aprender e de se desenvolver
cogniliva e emocionalmente (VALENTE, 1991).
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Entretando, a inclusdo escolar desses alunos exige uma nova mentalidade
sobre eles, a comegar pelos professores do ensino regular (onde devem estudar
todos os alunos), que ainda resistem a integri-los naturalmente em suas classes;
argumentam muitos deles que nfdo estio preparados para esta tarefa na escola.
Pensam esses professores que terio que se tornar “especialistas em métodos
especificos” e complexos recursos pedagdgicos e materiais especializados, além
de considerarem-se sem condi¢des para tal (VALENTE, 1991). Aqui nos
reportamos a Vigotski, citado por Ingrid Souza (1995), para quem o
desenvolvimento da crianga com deficiéncia € visto como diferente e nfio
necessariamente deficiente, registrando tdo-somente uma vanag¢io qualitativa, e
ndo quantitativa das virias fungdes psiquicas.

A informatica educativa ¢ a formacao do professor

O surgimento ¢ a rdapida disseminag¢do das novas tecnologias da
comunica¢io e da informac¢io t€m gerado novas préticas sociais baseadas
principalmente nas aplicagtes da informatica em todos os setores da atividade
humana. No meio escolar, o uso do computador € apontado como um fator que
pode contribuir muito para o avango qualitativo do processo ensino-
aprendizagem. Existe hoje uma compreensio de que a informdtica educativa
pode tornar-se uma poderosa aliada do professor no processo de comunicagio
do conhecimento; o professor pode servir-se dela para criar ambientes, condig¢des
¢ situagdes motivadoras e frutiferas de aprendizagem (MONTOYA, 1997).

A funcdo do computador como meio educativo coloca em discuss@o o papel
da escola e do professor. Entende-se que a funcdo do aparato educativo nio
deve ser ensinar, mas promover a aprendizagem (VALENTE, 1991). Neste caso,
o professor deixa de ser o repassador dos conhecimentos, para ser o criador de
ambientes de aprendizagem e facilitador do processo pelo qual o aluno adquire
o conhecimento. No caso do aluno com necessidades educacionais especiais, é
de fundamental importincia € mesmo imprescindivel que o professor tenha a
compreensdo de que ele, mais do que facilitador, € o grande mediador do processo
de aprendizagem e desenvolvimento desses alunos, para o que necessita criar
situagdes e ambientes de aprendizagem diversificadas e motivadoras que garantam
o envolvimento do aluno no processo.

Por outro lado, para enterdermos o papel da informética educativa no ensino,
€ necessdrio que tenhamos bem definidos os papéis dos atores do processo ensino-
aprendizagem: do aluno, do profesor e da tecnologia. Na realidade brasileira, os
exemplos de incursdes no campo da informdtica educativa, apesar de positivas
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e de terem avan¢ado nos udltimos anos, ainda se situam no campo da
intencionalidade dos pesquisadores.institui¢des governamentais e nio
governamentais, ¢ue ainda nio conseguiram se concretizar em agdes e programas
consistentes dentro das escolas.

Enquanto isso, podemos apontar a grande dificuldade que temos pelo fato
de constatarmos que os professores atualmente em exercicio nas escolas e que
tm a tarefa de preparar as pessoas para esta “nova cultura”™ foram formados
por uma cultura distanciada da utilizagfio da informaética na vida cotidiana e
muito menos como recurso no seu trabalho pedagégico, tecnologia essa que nio
existia nos moldes que hoje conhecemos.

Conseqiientemente, € natural que os professores estabelegam implicita ou
explicitamente relagdes dificeis com a informatica, manisfestando fobia,
preconceito, receios, inseguranga e mesmo limitagdes de perspectivas de seu
us0, também em sala de aula. Qutra dificuldade que percebemos € o fato de que
a maioria dos materiais didaticos disponiveis para subsidiar a intervengéo
pedagdgica apoiada pela tecnologia informatica (softwares, aplicativos, muiti-
midias, hipertextos etc.} ndo &, em geral, desenvolvida por educadores, mas por
especialistas da drea de ciéncias da computagao, geralmente em grupos fechados
e muitas vezes unidisciplinares. Em fungo disso, poucos ou raros séo 0s recursos
efetivamente interessantes do ponto de vista pedagdégico, no sentido amplo do
termo. A prépria estrutura e funcionamento da escola, com seu modelo educativo
ritualizado, dicotdmico e pouco dindmico se constitui como uma barreira para a
instauragio de uma “ cultura informadtica” no espago escolar ¢ para a mudanga
da pratica docente.

Muitas outras causas poderiam ser apontadas; porém, desde ja € possivel
avangar na idéia de que todas elas convergem para uma principal: a formagio
insuficiente do professor para atuar com a tecnologia informaética e para integra-
la na sua atividade docente.E certo, portanto, que s6 o professor adequadamente
qualificado estara apto para explorar novas possibilidades pedagégicas
relacionadas ao potencial dinamizador da tecnologia informadtica, para renovar
0 processo ensino-aprendizagem ¢ assim obter sempre o melhor proveito do
software educativo e demais recursos tecnoldgicos, tenham ou nio sido
desenvolvidos segundo pardmetros e critérios adequados, Assimn ele poderd
compreender, criticar, interactuar e até mesmo conceber seu préprio material
didatico, a partir do qual terd lugar o tio desejado avango qualitativo da dindmica
do ensino, através das possibilidades oferecidas pela informética educativa.
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Um ambiente multimidia para o ensino especial

Uma das criticas mais imortantes que se tem feito ao emprego de sofrwares
educativos nas séries iniciais (1* a 4*) estd no fato de que tais recursos diditicos
excluem o aluno do contexto formador proporcionado pela escola, contexto esse
fundamentado na socializagdo, na interagiio constante entre os pares. Existe,
portanto, uma certa demanda por softwares educativos que estimulem a
socializagfio ao mesmo tempo em que refor¢am contetidos e apdiam processos
de construgio do conhecimento em diferentes drcas da formagio. Um ambiente
de aprendizagem multimidia consiste na associagio de varios recursos (materiais
de informatica ¢ humanos} ao lado de um processo de ensino-aprendizagem.
Tais recursos sdo estrategicamente associados para potencializar, a0 mdximo, o
ato de aprender, seja por livre descoberta, através de atividades lidico-
pedagdgicas ou de situagbes de trabalho cooperativo.

No caso do software “Hércules e Jil6”, as situagBes a tomar forma estio
baseadas, em primeiro lugar, na intera¢fio com o outro, na medida em que se
trata de um recurso de apoio que ndo prescinde de contextualizagbes, de
exemplificagdes e de associagbes oferecidas pelo professor. Seguidas as interagdes
criadas através do software, podem assumir a forma de atividades que nfo
dependem do mesmo, com investigaghes bibliograficas, exploragbes de livros
diddticos, atividades de desenho, pintura etc. A dimensao interativa e multimidia
do software estd reforgada também pelo emprego de materiais concretos
construidos pelos alunos (componentes dos diversos jogos) como elemento de
liga¢do entre 0 mundo virtual (0 software) e o mundo real (o ambiente escolar).
Finalmente, tais interagdes podem dar-se também no interior do software, que
oferece ao usudrio uma série de jogos e de atividades lidicas em contexto
mutimidia.

A principal caracteristica de um ambiente de aprendizagem dessa natureza
estd no espago criado para construgiio de conhecimentos através de um contexto
diversificado multimidia, em termos de recursos pedagégicos, visando diminuir
o esforgo cognitivo do aluno para atualizar suas representagdes, Ou para construir
novos conhecimentos (SANTOS, 2000). O software “Hércules e Jil6” propde
fazer a integragfio das dimensdes pedagdgicas, lidicas, cognitivas e de
socializagfo, favorecendo a harmonizagio de suas interfaces: matemadtica,
linguistica e informdtica. Do ponto de vista pedagdgico, o software tem principios
especificos de suporte aos conteiidos programdticos de ciéncias e apéia a agéo
do professor, respeitando as caracteristicas cognitivas do aluno com deficiéncia
mental, para o qual estd recomendado. Do ponto de vista cognitivo, o software
contempla situagdes de resolugdo de problemas através de ambientes miltiplos,
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da atribuicio de sentido de valor, utilidade e pertinéncia das informagdes
comunicadas e a consideragio do fato de que a aquisigéo de novos conhecimentos
depende, muito mais, dos conhecimentos jd adquiridos do que da complexidade
do novo conhecimento, aspecto fundamental no trabalho com o aluno com
deficiéncia mental.

Do ponto de vista da comunicagio, 0 software apresenta um projeto grifico
amigivel e ergondmico, enquanto relagio conteddo-forma: a combinagio
estratégica de estimulos visuais e sonoros para fortalecer a aprendizagem,
garantindo © menor esfor¢o cogitivo possivel nas interfaces fisicas, para
privilegiar as interfaces cognitivas. Do ponto de vista lddico, trata-se de um
jogo controlado tanto pelo aluno (usudrio) como pelo computador, com atividades
que permitem compromisso efetivo do aluno, envolvimento afetivo,valorizagio
da interagio entre individuos, caracterizando-se como um jogo independente do
ambiente escolar,

As caracteristicas do software ‘“‘Hércules e Jilé”

O software educativo “Hércules e Jilé” foi idealizado para servir de apoio
aintervengdes pedagdégicas no campo das Ciéncias Naturais, abordando conceitos
relacionados com os seres que existem na Terra (diversidade, caracteristicas,
classificagfo, relagbes tréficas, ambientes naturais e construidos etc.). Tendo
em vista uma série de preocupagdes relacionadas com sua concepgéo e
desenvolvimento, trata-se de um recurso recomendado para criangas com
necessidades educativas especiais, mais precisamente para aquelas que
apresentam deficiéncia mental. No entanto, como recurso de apoio diditico,
“Hércules e Jil6” € mais que um simples software educativo.

Trata-se, na verdade, de um ambiente educativo multimediatizado, no qual
a crianga € situada em um contexto de aprendizagem, delimitado por uma série
de atividades lidico-pedagdgicas voltadas para sua estimulagdo no sentido amplo
do termo e que nao se restringem ao uso do computador como meio de
comunicagio pedagégica. De fato, o funcionamento do “ambiente educativo”
conduz a crianga a trabathar tanto no computador quanto fora dele, manipulando
materias concretos desenvolvidos durante as atividades, materiais esses que
fomecem suporte para uma formagio interdisciplinar, envolvendo contetdos e
principios de Matemdtica, de Lingua Portuguesa, de Geografia, de Ecologia etc.

Enquanto ambiente educativo, o funcionamento de “Hércules e Jil6™ baseia-
se, portanto, na associagdo de diferentes recursos, todos alinhados em tomo de
uma dindmica de ensino voltada para propiciar aprendizagens significativas,
contextualizadas e pertinentes. Nessa perspectiva, a exploragéo plena do ambiente
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depende de um acompanhamento didatico-pedagégico por parte de um professor
ou tutor e envolve atividades de pintura, colagem, montagem e pesquisa em
livros, revistas ¢ outros meios, fazendo igualmente apelo a conhecimentos que a
crianga ja tenha construfdo em outras situagdes ou que venha a construir através
de outros suportes, em outras situagdes que sdo aguelas desenvolvidas no dmbito
da escola. O ambiente, conforme ji mencionado, destina-se a reforgar
aprendizagens ji realizadas ou a motivar e instigar a crianca a investir-se na
aquisi¢do de novos conhecimentos. Nesse sentido, “Hércules e Jil¢” ndo articula
diretamente todas as facetas do seu conteddo, cuja apreensio plena depende de
outras abordagens pedagégicas e de outras intervencdes diddticas.

E importante ressaltar que o sofrware destina-se primeiramente ao professor,
na medida em que todas as atividades e jogos propostos precisam ser
compreendidos sob uma Gtica especifica de trabalho pedagégico para, em seguida,
serem exploradas junto a clientela que apresenta déficit cognitivo. Assim sendo,
cada atividade e cada jogo s@o devidamente contextualizados, tanto com relagio
a principios psicopedagégicos e a principios de educagio especial, guanto com
relagdo a exploragio de elementos conceituais relacionados com a temdtica dos
seres que existem na Terra.

Portanto, o trabalho da crianga no contexto do ambiente depende de um
acompanhamento didético por parte de professores e tutores, cuja agdo também
integra o ambiente, que € justamente delimitado pela associa¢do de recursos
humanos, computacionais e mateniais, ultrapassando, dessa forma, a condigéo
de um simples software educativo inteiramente automatizado, e proporcionando
um trabalho integrado e contextualizado.

A dimensfo diddtica se refere 4 natureza do conteddo proposto, a
cientificidade do mesmo e ao modo cormno tal conteido € transposto de sua versio
cientifica para uma versfo didética adequada e vilida, suscetivel de ser tratada
como maléria de ensino e como objeto de aprendizagem e, principalmente,
suscetivel de ser interiorizada pelo aluno sob a forma de um saber efetivo, de ser
empregada na aquisi¢io de conhecimentos novos ¢ de ser transferida para situagdes
externas ao contexto do atnbiente de aprendizagem e do ambiente escolar. Tais
consideragdes levam em conta que o chamado “saber efetivo” € fruto de um
processo continuo de interagdo do sujeito com informagdes ou com conhecimentos
que lhe sdo propostos, perpassando intera¢des com saberes anteriormente
adquiridos, com representagdes e interpretagdes previamente construidas,

O funcionamento do soffware educativo “Hércules e Jil6” é centrado em
uma séric de dez atividades que, de forma aleatéria e gradual, a crianga,
devidamente orientada e acompanhada, realiza. Tais atividades dividem-se em
duas categorias:
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Atividades para montar e brincar, nas quais a crianga utiliza o computador
para construir atividades e jogos concretos;

Atividades interativas virtuais, nas quais a crianga € estimulada através de
uma série de atividades e jogos virtnais propostos pelo software. Sdo cinco
atividades para montar e brincar e cinco atividades interativas que abordam
temadticas relacionadas com os seres que existern na Terra, contelido integrante
do curriculo de Ciéncias Naturais das séries iniciais do ensino fundamental. As
atividades apresentadas pelo cachorro Jilé destinam-se a ser inontadas no
computador ¢ desenvolvidas no ambiente real da sala de aula. Cada uma dessas
atividades € contextualizada sob a Gtica psicopedagdgica e potencializada através
de sugestdes de atividades complementares que podem ser desenvolvidas
utilizando-se o material didatico construido a partir do que € proposto pelo
software.

As atividades apresentadas pelo menino Hércules destinam-se a ser
inteiramente desenvolvidas no computader e, de certa forma, a reforgar as
anteriores.

A concepgio do software “Hércules e Jil6” foi direcionada considerando
algumas caracteristicas fundamentais, identificadas como importantes para que
o recurso diddtico possa cumprir adequadamente seu papel no apoio 4 construgiio
de conhecimentos e 4 atividades de ensino.

Dentre as indmeras caracteristicas que poderiamos destacar do seftware
educativo, hd uma que, sem dividas, reflete todo o esforgo dos elaboradores do
material didatico ¢ certamente vai ao encontro dos objetivos do sistema de
educa¢io para o qual ele serve de apoio: a transferéncia dos conhecimentos
disponibilizados pelo material diditico em outras situagdes distanciadas da
relagdo educativa propriamente dita. Na literatura pedagdgica, a transferéncia
das aprendizagens ocupa um lugar de destaque. No entanto, ouve-se falar mais
freqiientemente em auséncia de transferéncia, o que configura uma situacio
grave para o desenvolvimento cognitivo daqueles que passam pela escola.

Numerosos pedagogos e pesquisadores interrogam-se sobre as modalidades
de ensino mais suscetiveis de favorecer a transferéncia de conhecimentos e
evidenciam que a escola contempordnea ainda ndo conseguiu integrar os
mecanismos relacionados a tal fendmeno. Nessa perspectiva, ndo é raro que
fiquemos intrigados ao constatarmoes a auséncia considerdvel de transferéncia
entre dois niveis escolares, entre doas séries consecutivas, entre dois cursos
seqiienciados e, muitas vezes, entre duas atividades que se seguem. Quando um
conhecimento detido por um individuo é desvinculado de uma aplicagdo pratica
ou de um reemprego tedrico, nio podendo ser reinvestido na aquisigdo de outros
conhecimentos, diz-se que se trata de um conhecimento “inerte”.
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No contexto da educagio especial, o conceito de transferéncia de
conhecimentos ¢ crucial, tendo em vista as préprias caracteristicas da clientela
atendida. O software educativo precisa, desta forma, estar direcionado para
fazer com o que o aluno o ultrapasse, interagindo diretamente com 0§
conhecimentos que ele articula e instrumentalizando-se para, em outras ocasides,
reaplicd-los, modificando sua pritica, reafirmando sua pertinéncia ¢ ancorando-
o definitivamente em sua memona de longo prazo. Esta seria a primeira
caracteristica do software “Hércules e Jil6™'; proporcionar a transferéncia de
conhecimentos.

Para que esta primeira caracteristica seja efetivamente desenvolvida, a
comunicagio entre o professor e a crianga portadora de deficiéncia mental deve
se processar de maneira orginica. O software educativo deve, entdo, ter como
fungio bdsica a organizagio da comunicag@o entre o emissor ¢ o receplor de
mensagens pedagogicas. Temos entiio a segunda caracteristica do software em
questdo: facilitar a comunicaciio entre o professor e o aluno. A facilitagio da
comunicagio ocorre a partir da explicitagio de uma série de intencionalidades
dos responsdveis pela concepgio do software que, pelo menos no que lhes diz
respeito, dispdem de uma representagio mental da forma segundo a qual as
interagbes ocorrerdo e, inconscientemente que seja, servem-se do software
educativo para estruturar momentos em que disponibilizard para o aluno
atividades de ensino. Conseqiientemente, esse software educativo tem como
caracterfstica a possibilidade de permitir e subsidiar a organizagiio do trabalho
pedagdégico.

Ao mesmo tempo em que facilita a comunicagio entre o professor ¢ o
aluno, o software educativo subsidia as intervengdes diddticas e orgamiza as
atividades de aprendizagem, de tal forma que as intengdes do professor venham
a sc concretizar nas agdes do aluno. Isso porque, de uma forma ou de outra, o
elaborador do software detém uma representagio particular do conhecimento a
ser veiculado, & qual ele estd incondicionalmente associado. Em conseqiiéncia,
o software por ele elaborado veicula seu modo “privado” de pensar aquele
conhecimento e materializa suas intervengdes pedagdgicas, que ddo forma a um
projeto comunicacional necessariamente distinto daquele eventualmente elaborado
por um outro professor. Nesse sentido, o software educativo serve de meio de
comunicagio de seu elaborador em particular, que dele se serve para organizar
suas intervengdes, sempre repletas de intencionalidades pedagdgicas que
caracterizam seu proprio relacionamento com o contetido. Eis, portanto, a quarta
caracteristica do software “Hércules e Jil6”: explicitar um projeto
comunicacional para a intervengio pedagédgica no Ambito da educacgio
especial com criancas com deficiéncia mental.
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Distanciado da intervengio direta do professor — ¢ de seu projeto
comunicacional —, o aluno serve-se do material diddtico para organizar suas
interagdes com © contetido, para aprender antonomamente, justamente
desvinculado, aparentemente que seja, de qualquer intencionalidade do elaborador
do software. Por exemplo, na medida em que o software educativo foi elaborado,
ele incorporou um projeto comunicacional que estabelece uma certa alternincia
entre o lidico e o educativo, procurando sempre contextualizar as informacdes
para facilitar sua ascensio, ao nivel de conhecimentos do leitor. No entanto, o
usudrio do software; isto €, o aluno, usufruindo da autonomia que lhe é concedida,
podera simplesmente ignorar o referido projeto comunicacional, alterar a ordem
dos jogos e atividades ¢ realizd-las em outra ordem que aquela proposta pelo
software. A cria¢ao de um espaco livre para a interatividade cognitiva é uma
outra caracteristica importante desse software.

No entanto, mesmo que 0 aluno se desvie do projeto comunicacional
proporcionado pelo software, o material didético tem sempre que fornecer espago
para que a interatividade seja potencializada ao seu maximo, isto é. para que ele
“mergulhe” nos contetidos propostos e faga deles um projeto de formagio,
chegando mesmo — e idealmente — a extrapolar o material diddtico para avancar
em dire¢Oes complementares ou de aprofundamento. Nesse contexto, o material
didatico tem a importante fun¢io de permitir que o aluno dele se sirva para
interagir livremente com o contelido veiculado, construindo novos conhecimentos
¢ instrumentalizando-se para os transferir em outras situagdes, especialmente
em sua vida cotidiana.

Algumas consideragdes sobre a experiéncia de desenvolvimento de
softwares educativos com recomendacio para educacio especial

Quando se trata de elaborar um software educativo para educaciio especial,
o primeiro procedimento a ser adotado correspende a delimitar, com precisio, a
situacdo problemdtica colocada pela necessidade do software. Em outras palavras,
é imprescindivel que os responsaveis pela elaboragio do software compreendam
bem claramente os objetivos visados pelo material didético, que devem estar em
consondncia com os da escola, com o da sociedade como um todo.

Delimitar a situa¢ao-problema corresponde, neste caso, a inteirar-se dos
objetivos da relagdo educativa com criangas deficientes mentais, das
caracterfsticas da populagio-alvo, da natureza do contetdo a ser veiculado, das
distdncias a serem rompidas, da estrutura geral do software etc. Somente a
partir dessas informagdes — e de muitas outras de mesma natureza — 0s
responsdveis pela elaboragio do soffware terdo uma visdo geral do espago de
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trabalho que lhe € oferecido e poderdo delined-lo com precisio. No caso deste
trabalho de pesquisa, isso foi feito por meio de uma visita a uma classe de
educagdio especial, em que alguns jogos puderam ser testados, assim como
interfaces, abordagens, linguagens etc.

A delimitagdo da situagio-problema pode implicar também o emprego de
técnicas de andlise das necessidades de formagfo, capazes de revelar com precisio
expectativas dos alunos, da sociedade, dos professores etc., com relagio aos
objetivos do sofiware que serd elaborado.

Para avancgar no conhecimento da populagio-alvo, pode-se, inclusive,
realizar uma coleta de dados mais sistemdtica (entrevistas, questiondrios,
sondagens etc.). E importante que nfio se economizem recursos para que os
interlocutores do software sejam devidamente conhecidos, para que o material
didatico que lhe sera destinado seja revestido de pertinéncia, sentido e validade.
Eis ai palavras-chave fundamentais para que se garanta minimamente o sucesso
do empreendimento.

Ali4s, € também fundamental que o sujeito envolvido na gestéo do processo
de elaboragio do software educativo para criangas com deficiéncia mental evolua
na formulagdo de uma concepgio de educagio especial, que deve permear todo
o material a ser desenvolvido. Tal concepgao diz respeito A delimitagio dos
papéis de professores, recursos diditicos e alunos.

A definigdo clara e inequivoca de objetivos de aprendizagem ¢ também um
procedimento de grande utilidade, néio apenas para situar alunos e professores
com relagio & natureza das interagdes mediadas pelo software educativo, mas,
tambhém, para orientar o trabalho dos elaboradores do material diddtico. Sem
perder de vista as metas visadas, torna-se substancialmente menos complexa a
tarefa de adequar contetido e forma em tormo de leituras e atividades organizadas
com um fim determinado: atingir um certo nimero de objetivos educacionais.
Essas metas devem estar presentes em cada situagfo pedagdgica proporcionada
pelo saftware educativo, em cada jogo, em cada momento de interagéio da crianga
com o material didético.

De fato, € a partir de objetivos de aprendizagem bem definidos que o
elaborador do software poderd estruturar o contelido a ser trabalhado,
dimensionar a quantidade e a qualidade de informagdes a serem disponibilizadas,
selecionar estratégias e metodologias de ensino e de aprendizagem etc. Convém
ressaltar que a construgdo de conhecimentos por meio de um canal de
comunicagdo qualquer € resultado da integraciio dos conhecimentos anteriores
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do sujeito, das caracteristicas do canal e da estrutura do contetido pedagégico.
Definir claramente tal estrutura &, portanto, um procedimento estratégico para a
elaboragiio do software educativo. Nesse sentido, um ponto fundamental desse
empreendimento é a defini¢io de uma macroestrutura do contetido, que se refere
a explicitagdo do seu sentido global, permitindo o estabelecimento de uma
estrutura hierdrquica entre idéias e conceitos.

A organizaciio da macroestrutura do texto permite que sejam relacionados
e inter-relacionados os diferentes elementos conceituais que constituem o “fio
condutor” do conteddo a ser trabalhado pelo software.

Durante o processo de elaboragdo do software, a defini¢do da estrutura
hierarquica do contetido € um importante elemento organizador das idéias, por
meio do qual sfo indicados os conceitos e idéias mais importantes a serem
tratados, de modo que o aluno possa avangar gradvaimente em sua apreensio.
Trata-se de um poderoso recurso de apoio i retengfio de informagdes, tendo em
vista que diferentes pesquisas no campo das Ciéncias Cognitivas t8m revelado
que a retengdo do contetdido de uma mensagem depende do nivel que tais
informagdes ocupam na estrutura hierarquica da mensagem. Em outras palavras,
quanto mais importante for o conceito, mais facilmente ele serd retido pelo sujeito
sob a forma de um conhecimento. E isso nao é diferente no caso de criangas com
deficiéncia mental.

A complexidade relacionada com a elaboragio do software educativo para
educagio especial € acenmada quando hd preocupagdes por parte daqueles que
o concebem, no sentido de que tal material didético tenha que ser inovador,
vinculado as necessidades de interatividade por parte do aluno e voltado para a
integragc@o entre a agio e a reflexfio. Conseqiientemente, 0 material diddtico
assim definido requer um novo educador, situado em paradigmas educativos
igualmente inovadores.

O software educativo, estrategicamente delimitado, funciona como uma
espécie de eixo para apoiar o processo de tratamento e de construgio de
conhecimentos, para delimitar a relagido educativa, para facilitar seu
desenvolvimento e para norigar as a¢bes pedagdgicas mais adequadas ao estimulo
a aprendizagens significativas. Observando-se que o ensino e a aprendizagem
sdo fendmenos antdénomos ¢ estreitamente relacionados, o software deve funcionar
como uma espécie de “trago-de-unido” entre eles, alicergando a comunicagio
entre o emissor € o receptor de mensagens pedagdgicas e mesmo confundindo
essas duas fungdes.

Lirhas Criticas, Brasilia, v. 9, n, 17, jul./dez. 2003 245



Conclusio

O processo de desenvolvimento do soffware educativo “Hércules e Jilo”,
recomendado para o trabalho pedagdégico com o aluno com necessidades
educativas especiais por deficéncia mental, revelou a complexidade da tarefa de
conceber um recurso informatizado,objetivando especialmente valorizar o papel
do processo de comunicagio educativa para favorecer o estabelecimento de
intera¢des diretas com o conteldo e abrir espago para a participagao do professor,
buscando favorecer a inclusio escolar do alunado especial.

Esse processo se caracterizou principalmente pela adog¢io de uma
abordagem de conhecimentos do campo da educagfo,da psicologia,da
comunicagio e da informatica. Em termos de engenharia de software, tivemos a
oportunidade de desenvolver uma metodologia interativa, caracterizada por
diferentes momentos de avaliagdo e de revisio de decisoes.

Concluimos que, ao contririo do que normalmente ocorre nos tradicionais
ciclos de vida de desenvolvimento de sofrwares, o projeto final de um software
educativo, considerando a prépria complexidade da relagio pedagdgica, deve
ser tio maledvel com esta relagdo e deve ser construido muito mais no processo
que durante o estudo da situagdo a ser informatizada. Conseqiientemente,
desenvolver um software educativo, com a responsabilidade que exige a tarefa,
corresponde a um mergulho no processo de aquisi¢io de conhecimentos para
melhor compreendé-lo, para que assim as situagdes criadas no suporte
informatizado possam ser mais bem aproveitadas.

Nossa expectativa € que a utilizagdo do software “Hércules e Jil6” possa
contribuir para o despertar da informérica educativa como recurso pedagdgico
aplicado ao ensino de alunos com necessidades educacionais especiais, em
especial com deficiéncia mental, ¢ que também possa contribuir para o
aperfeigoamento de procedimentos e criagio de materiais educativos
informatizados para apoio a educagio especial.
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