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Resumo: O curso de Engenharia de Computacdo (EComp) da UEFS busca oferecer uma ampla
formacao para o engenheiro, por meio da integracdo de saberes. Para tanto, o curriculo foi articulado
a partir de um conjunto de componentes obrigatdrios e optativos, que se integram objetivando oferecer
tanto a aprendizagem de conhecimentos especificos da &rea, como conhecimentos gerais, relacionados
as Humanidades e as Ciéncias Social. Este artigo almeja relatar a experiéncia do processo de formagéo
de um estudante do curso de EComp, que, ao frequentar e participar dos encontros previstos no
componente curricular EXA 846 — Informética em Educacéo, decidiu desenvolver seu Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC), aplicando os conhecimentos especificos de Engenharia de Computagéo na
area de Educacao. Como resultado, desenvolveu um Objeto de Aprendizagem (OA) para mediar o
processo de ensino-aprendizagem de Matematica para criancas deficientes visuais (DV) e criancas
videntes. Além disso, experimentou os conhecimentos da area de Educacéo quando aplicou o Objeto de
Aprendizagem para criangas deficientes visuais e videntes em dois cendrios de pesquisa: em uma
brinquedoteca e em um centro de apoio aos deficientes visuais. Apds a anélise da vivéncia do estudante,
percebe-se que, quando os componentes optativos profissionalizantes estdo voltados para uma
estratégia educacional que prioriza a integracdo de saberes, os estudantes se motivam, e tém a
oportunidade de ampliar o desenvolvimento de competéncias fundamentais em um profissional, como
a responsabilidade social.
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1. INTRODUCAO

O processo de compartimentalizagdo do conhecimento levou os pesquisadores a tratarem
0s seus objetos de pesquisa de modo especializado, considerando os saberes que séo obtidos
apenas na area especifica de estudo (i.e. Antropologia, Sociologia, Psicologia etc.). Entretanto,
Morin (2006) nos adverte que o desenvolvimento da inteligéncia com base apenas no saber
fragmentado, acaba dividindo o complexo do mundo em pedacos separados, fracionando os
problemas, unidimensionalizando o multidimensional; e que isso pode atrofiar as possibilidades
de compreenséo e de reflexdo, eliminando assim as oportunidades de um julgamento corretivo
ou de uma visdo a longo prazo. Essa inteligéncia que fragmenta, para Morin (2006), acaba
sendo insuficiente para tratar as situacbes mais graves, e isso constitui um dos mais graves
problemas que se enfrenta na sociedade contemporanea.
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Percebe-se que os problemas se tornam, na sociedade globalizada, cada vez mais
multidimensionais, e a inteligéncia que sO isola o saber se torna incapaz de pensar sua
multidimensionalidade. Ainda citando Morin (2006, p.14-15), “quanto mais planetarios
tornam-se os problemas, mais impensaveis eles se tornam. Uma inteligéncia incapaz de
perceber o contexto e o complexo planetario fica cega, inconsciente e irresponsavel”.

O curso da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS) foi criado em 2003 com o
objetivo principal de “Formar recursos humanos de alto nivel na area de computacdo para
atender as demandas da sociedade e do mercado de trabalho e para contribuir na melhoria das
condicdes de vida e do bem-estar da popula¢io em geral” (CURRICULO, 2013). Ainda sobre
o perfil de engenheiro que se deseja formar, o Curriculo (2013) do curso orienta que “o
Engenheiro de Computacéo deve ter uma sélida formacao técnico-cientifica e profissional geral
que o capacite a absorver e desenvolver novas tecnologias, estimulando a sua atuacéo critica e
criativa na identificacdo e resolucdo de problemas, considerando seus aspectos politico-
econdmicos, sociais, ambientais e culturais, com visdo ética e humanistica, em atendimento as
demandas da sociedade”.

Em busca de proporcionar uma ampla formacao do engenheiro, baseada em conhecimentos
integrados, para que possa participar plenamente da sociedade a qual faz parte, o curriculo
(2013) do curso de EComp prevé além de componentes curriculares obrigatérios, um elenco de
componentes optativos. Esses componentes optativos estdo categorizados em Optativos de
Formacdo Humanistica e Optativos de Formacdo Profissionalizantes. Como exemplo de
Componentes Optativos de Formacdo Humanistica, tém-se: CHF 215 — Introducdo a
Sociologia; CHF 205 Sociologia das Organiza¢Ges; CHF 301 — Introducdo a Antropologia;
CHF 505 — Introducédo a Psicologia; CHF 904 — Psicologia Aplicada a Administracdo; CFH
987 — Psicologia das Relagcdes Humanas; CIS 107 — Fundamentos de Direito Publico e Privado,
CIS 111 - Direito do Trabalho e Legislacdo Social, entre outros. E, como exemplo de
Componentes Optativos Profissionalizantes, tém-se: EXA 802 - Logica para Computacdo, EXA
830 - Arquitetura e Desempenho de Bancos de Dados , EXA 810 - Banco de Dados, EXA 831-
Bancos de Dados Avancados, EXA 833-Geréncia de Projetos de Informatica, EXA 809 -
Engenharia de Software, EXA 856-Analise de Sistemas, EXA-834 Projeto de Interface de
Usuario, EXA 846 — Informéatica em Educacdo, entre outros.

Afim de contribuir com a proposta de uma formacéo ampla para o engenheiro, Pinto (2010)
vem realizando experimentos, tanto em componentes obrigatorios quanto em optativos
(humanisticos e profissionalizantes), que visam a integracdo de saberes. Concorda com Morin
(2006, p.16) quando afirma que “a aptiddo para contextualizar e integrar ¢ uma qualidade
fundamental da mente humana, que precisa ser desenvolvida, e nao atrofiada”. A partir desses
estudos, alguns resultados puderam ser observados e socializados com a comunidade de
engenharia a partir da divulgacdo desses experimentos no Congresso de Educacdo em
Engenharia (COBENGE): ver Pinto et al. (2008, 2009, 2011) e Silva et al. (2012).

Neste artigo, busca-se relatar mais um caso de sucesso, o obtido a partir da motivacéo de
um estudante que frequentou e participou do componente curricular Optativo Profissionalizante
chamado EXA 846 — Informéatica em Educacdo, cendrio da experiéncia aqui relatada, no qual
resolveu pbr em pratica a integracdo de saberes. Como suporte metodologico para o
desenvolvimento deste artigo, buscou-se seguir uma perspectiva de pesquisa qualitativa, e as
orientacbes do método denominado Histdria de Vida. Conforme explica Josso (2004), no
campo da educagdo assistimos ao desenvolvimento nos curriculos, nomeadamente na formacao
de professores, de um sensibilidade a historia dos aprendentes e da sua relagdo com o saber, ao
mesmo tempo que a formagdo continua se abria ao reconhecimento dos saberes adquiridos.
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Além disso, baseou-se no método de analise de contetido, proposto por Bardin (2011), para se
analisar os resultados obtidos.

A Secdo 2 apresenta informacdes sobre o componente curricular EXA 846 — Informatica
em Educacdo, um dos espacgos de aprendizagem que motivou a realizacdo da pesquisa que sera
aqui relatada. Na secédo 3, apresenta-se 0 percurso investigativo do TCC de Dantas (2013). Na
Secdo 4, levantam-se desafios e possibilidades enfrentados pelo estudante, durante a realizacéo
do trabalho, que comprova que, quando os espacos de aprendizagem promovidos em
componentes curriculares optativas sdo tratados com zelo, resultados significativos podem ser
alcancados para os estudantes, para a comunidade, para os docentes, para todos aqueles
diretamente ou indiretamente envolvidos no processo educacional. Finalmente, na Secéo 5,
tecem-se as consideracdes finais e os trabalhos futuros.

2. O COMPONENTE CURRICULAR EXA 846 — INFORMATICA EM EDUCACAQO

O componente curricular optativo profissionalizante EXA 846 - Informética em Educacéo
apresenta como ementa:

ClassificacOes do ensino através do computador. Software educacional e suas
modalidades. Ambientes de aprendizagem com recursos computacionais.
Educacdo a distancia. Informatica nos niveis de ensino fundamental, médio e
superior. Educadores na sociedade da informacio (CURRICULO, 2013).

O objetivo do componente é oferecer aos estudantes mais uma possibilidade de reflexdo e
aplicacdo dos conhecimentos especificos da Engenharia de Computacdo no campo da
Educacdo. Especialmente, busca fomentar reflexdes sobre os impactos das transformacoes
ocorridas por meio da Revolucdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC),
principalmente a partir do surgimento da internet. Além disso, o componente curricular
apresenta como objetivos especificos: proporcionar ao estudante a compreensao da histéria da
politica da informatica educativa no Brasil; a compreensdo de como as TIC sdo utilizadas para
auxiliar pedagogicamente o processo educacional; a reflexdo/discussédo sobre o papel dos
educadores na Sociedade do Conhecimento; a compreensdo dos conceitos relacionados a
Educacdo a Distancia; o conhecimento dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem e dos recursos
disponiveis para auxiliar a comunica¢do entre 0s membros de um grupo; a simulacdo da
educacdo a distancia e a elaboracdo de projetos que visam a proposicdo, modelagem e
implementacao de tecnologias aplicadas a educacao.

Para a conquista dos objetivos supracitados, o componente curricular é articulado em eixos
tematicos que agrupam algumas tematicas para serem discutidas, refletidas e apreendidas ao
longo do semestre, conforme pode ser observado a partir da Quadro 1.

A metodologia utilizada pela responsavel pelo componente para mediar a aprendizagem
baseia-se na estratégia PBL-KB (Problem Based Learning — Knowledge Building), que
elaborou, ao longo de seu curso doutoral, a partir da dinamica do método PBL e da espiral de
conhecimento de Nonaka e Takeuchi, quando investigou a resisténcia dos estudantes de
engenharia em cursos de formacdo humanistica (PINTO, 2010) e levantou alguns recursos
educacionais (e.g. Mapas conceituais, filmes, musicas, slides, etc.) a fim de promover a
motivacao dos estudantes nesses espacos de aprendizagem.

Orientada pela estratégia, a docente desenvolve algumas atividades para motivar a
aprendizagem dos participantes. Por exemplo, no semestre 2011.1, em uma dessas atividades,
os estudantes deveriam elaborar um projeto de pesquisa envolvendo as duas grandes areas: a
Engenharia de Computagéo e a Educagéo. Isso deveria ser feito em grupos de 5 estudantes a
partir da escolha de um tema que pertencesse ao escopo do componente curricular, e, entéo,
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deveriam propor a resolucdo de um problema que tivesse sido identificado na area de Educacéo,
a partir da aplicacdo dos conhecimentos especificos de Informatica. No referido semestre, 0s
seguintes temas foram explorados: Tema 01 - O computador e a escola; Tema 02 — Informatica
e ensino médio e fundamental; Tema 03 — Desafios da Informatica nas escolas publicas; Tema
04 — Tecnologias assistivas na Educacao; Tema 05 — Objetos de aprendizagem; Tema 06 — TV
Digital e Educacéo a Distancia; Tema 07 — Novas Tecnologias e a Lousa Eletronica.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Eixo 1 - Contextualizacéo

O conceito de Educagio — por Alvaro Vieira Pinto

Elementos constituintes do processo educacional

Desafios da Sociedade Contemporanea e a Educacao

Possibilidades da Sociedade Contemporanea e a Educacéo:

algumas iniciativas no campo da Informatica em Educacéo
e Escopo da Informatica na Educacéo

Eixo 2 — Temas abordados na Informética em Educacéo

o O computador e a Educacédo

o A internet e a Educacgéo

o Informatica no ensino médio e fundamental

o Informatica na Educagdo na esfera publica: desafios e
possibilidades

. A Informatica e a Educacéo especial

o Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo e 0 avango
educacional

Eixo 3 — Aplicagédo da Informatica em Educacao
. A formacdo do educador na Sociedade da Aprendizagem
. O engenheiro a servico da Educagéo

Quadro 1: Contetdo programético de EXA 846 — Informéatica em Educacéo:
EMENTA (2011).

Além dos conhecimentos elencados por meio do contetdo programético, o componente
curricular objetiva contribuir para o desenvolvimento de algumas competéncias fundamentais
para a atuacdo humano-profissional dos estudantes, sdo elas: pensamento critico reflexivo,
autonomia, consciéncia ética-moral e responsabilidade social, capacidade de trabalhar
coletivamente, entre outras.

Para a conquista dos objetivos educacionais previstos, o grande desafio para a responsavel
pelo componente curricular € a retencdo dos estudantes no curso, dada a historica evasao e 0
desinteresse de alguns deles por componentes de natureza humanistica (PINTO, 2010). A
vantagem é quando se consegue perceber a contribuicdo desses espagos de aprendizagem para
producdo de saberes de forma integrada, verificar que a mensagem foi apreendida e perceber
mudangas no cenario social, a partir de mudancas ocorridas na consciéncia e na atitude dos
estudantes; ou seja, que 0S componentes optativos também podem contribuir para essas
transformacdes.
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3. FORMACAO DO ENGENHEIRO COM RESPONSABILIDADE SOCIAL

A competéncia de um engenheiro ndo deve se encerrar no conhecimento especifico do
campo técnico, e sim se estender pelos campos da Economia, da Psicologia, da Sociologia, da
Ecologia, do Relacionamento pessoal e de muitos outros. Por isso é importante que algumas
qualidades desejaveis em um engenheiro sejam desenvolvidas: deve possuir conhecimentos
objetivos, conhecimento das relacbes humanas, habilidades em experimentos e testes,
capacidade de se comunicar, de trabalhar em equipe, deve buscar estar sempre se atualizando e
deve apresentar comportamento ético (BAZZO, 2006).

A responsabilidade social esta diretamente relacionada a atitude ética de um profissional,
pois ele esta constantemente buscando adotar solucdes que vao repercutir na vida das pessoas,
alterando ambientes, habitos de vida, qualidade de vida, etc.. Por exemplo, uma solucdo baseada
em uma atitude ética considerara a condi¢do humana e buscara o desenvolvimento de produtos
e acdes que sejam inclusivos, que visem atender ao maior nimero de seres humanos possiveis.

Dantas (2013) foi um dos cursistas da disciplina EXA846 — Informética em Educacéo, que
despertou o interesse em desenvolver seu trabalho de final de curso aplicando os conhecimentos
de Engenharia de Computacédo apreendidos na area de Educacdo.

A escolha por esse tema se deu pelo fato de eu possuir interesse e afinidade
tanto com disciplinas ligada a educacao e inclusdo sdcio-digital, quanto com
disciplinas de Engenharia e Desenvolvimento de software, sendo de grande
importancia para absorcdo e prética dos conhecimentos adquiridos por mim
ao longo do curso de Engenharia de Computacéo. E a escolha para direcionar
esse desenvolvimento, especialmente para o publico das criangas cegas, foi
pelo motivo de um aluno do mesmo curso ja esta desenvolvendo um trabalho
igualmente nessa area, e também pelo encanto que tive apds assistir um
trabalho apresentado e coordenado pela professora Claudia Pinto e seu
orientando de Especializacdo Ricardo Carvalho, na disciplina Informatica na
Educacdo (Dantas, 2013, p.18).

O trabalho de doutorado de Sena (2011), apresentado parcialmente para os estudantes do
componente EXA846-Informéatica em Educacdo, tem buscado utilizar o PBL, que € uma
realidade dos estudantes do Curso de Ecomp, com um publico com caracteristicas préprias,
pessoas com deficiéncia visual, que habitualmente ndo utilizam esta metodologia de ensino-
aprendizagem, e observar possibilidades e desafios que emergem desta experiéncia. Neste
percurso, varios problemas e produtos foram propostos para as pessoas com deficiéncia visual
que participaram da pesquisa, e um deles, uma construcdo coletiva do grupo, um boneco
chamado “Marta” foi apresentado aos alunos da disciplina Informatica em Educacdo, dentre
eles Dantas (2013). Este boneco trazia representados alguns sistemas do corpo humano,
tematica trabalhada por um dos problemas sugeridos, através do uso de diversos materiais (e.g.
isopor, cartolina, cordao, 13, canudo).

O objetivo do trabalho de Dantas (2013) foi o desenvolvimento de um software que
denominou de BEM (Blinds, Education and Mathematics), mais especificamente um Objeto de
Aprendizagem com caracteristicas proximas de um jogo educativo voltado para o ensino-
aprendizagem de Matemaética para criancas deficientes visuais e videntes com faixa etaria entre
7 a 11 anos. Como objetivos especificos, o trabalho se propds a: compreender o perfil dos
deficientes visuais; compreender a relevancia de OA no processo educacional das operacoes
basicas de Matematica para os deficientes visuais e videntes; identificar jogos eletrénicos
educativos existentes para criangas com deficiéncia visual; levantar tecnologias disponiveis que
podem ser utilizadas para desenvolvimento de jogos; levantar os requisitos necessarios para
desenvolvimento de um OA que auxilie o processo de ensino-aprendizagem de criangas com
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deficiéncia visual e videntes; Modelar um OA que auxilie o processo de ensino-aprendizagem
de criangas deficientes visuais e videntes; e testa-lo e valida-lo.

Um trabalho como o de Dantas (2013) retne contribui¢cGes tanto da Engenharia de
Computacdo quanto da Educacdo. Da Engenharia de Computacdo, ele pbde aplicar o0s
conhecimentos especificos para desenvolver o Objeto de Aprendizagem. Para o campo da
Educacéo, deixa um importante recurso incentivador do processo educacional de Matematica
para criancas deficientes visuais e videntes. Na proxima secdo, sucintamente, descreve-se como
foi realizada a aplicagdo de conhecimento de cada area.

3.1. Aplicacdo dos conhecimentos especificos da Engenharia de Computacéo

A proposta principal de um Trabalho de Conclus&o de Curso é fazer com que o estudante
chegue ao final de seu curso e aplique, de alguma forma, os conhecimentos adquiridos durante
sua trajetoria como discente. Dessa maneira, durante o processo de desenvolvimento do BEM
por Dantas (2013), dentre as diversas areas de conhecimentos aplicadas e exploradas dentro da
Engenharia de Computac&o, a que obteve maior destaque foi o estudo e a pratica da Engenharia
de Software.

Conforme proposto por Sommerville (2003), o processo da Engenharia de Software é
utilizado por quem deseja desenvolver software em tempo habil, evitando riscos e buscando
maior qualidade. Seguindo esse processo, Dantas (2013) iniciou o projeto do BEM através do
estudo de viabilidade, analisando os requisitos, partindo posteriormente para o projeto e
implementacéo e finalizando com as etapas de verificagéo e testes.

Baseando-se em uma perspectiva de implementacdo de software denominada de
Desenvolvimento Evolucionério, cujas atividades de especificacdo, desenvolvimento e
validacdo sdo intercaladas, um sistema inicial foi rapidamente desenhado a partir de
especificacbes levantadas. Foi realizado um esbo¢o do jogo BEM e, através desse esboco, que
foi produzido antes da implementacdo, obteve-se a ideia de como a interface grafica deveria
ser.

Seguindo esse primeiro desenho, foi criado um codigo executavel, que deu origem ao que
veio a se tornar a primeira versédo utilizavel, mais especificamente, do jogo de multiplicagdo. A
partir dessa primeira versdo, véarias outras foram criadas, cada uma delas contendo as
modificacOes e alteracdes necessarias para um correto funcionamento do jogo. Ao todo foram
criadas trés versdes, as quais foram evoluindo a cada funcionalidade que ia sendo finalizada.

Na primeira versdo, criou-se um tabuleiro com 100 células, dispostas em 10 linhas e 10
colunas, que conteriam 0s numeros inteiros gerados aleatoriamente pelo sistema. Na parte
abaixo do tabuleiro existia a area de conta, preenchida com um valor que também era gerado
pelo sistema. Logo a direita do tabuleiro, existiam os botdes de Iniciar Jogo e Reiniciar Jogo.
Como o préprio nome ja diz, o primeiro tinha a fungéo de iniciar um novo jogo, enquanto que
0 segundo de reiniciar o jogo.

Ainda nessa primeira verséo, as funcionalidades referentes a sintese de voz néo foram
implementadas, pois, por decisdo de projeto, o primeiro passo desenvolvido seria a interface
visual e as acOes basicas do jogo, como por exemplo, a geragdo dos numeros inteiros aleatorios
do tabuleiro e o valor da conta que deveria ser encontrada.

Apos finalizacdo da primeira versao, iniciou-se a implementacdo da segunda verséo. Nesta,
foram implementadas as func6es que ficaram pendentes na primeira parte, tais como: a inser¢ao
do crondmetro para calcular o tempo de cada partida, a implementagéo dos outros dois tipos de
jogos, o de subtrair e 0 de somar, e a preparacdo do ambiente para a realizacdo da sintese de
voz, além de algumas pequenas modificacOes na interface grafica.
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A Ultima etapa cumprida da segunda versdo foi a preparacdo e configuragdo do ambiente
de desenvolvimento para que a sintese de voz fosse produzida e todas as agdes do jogo
pudessem ser transmitidas sonoramente pelo computador.

A terceira e ultima versdo do jogo BEM foi reservada para realizar a implementacdo das
acOes do teclado, ou seja, somente a partir dessa versdo foi possivel manipular todas as funcdes
do jogo, utilizando-se exclusivamente do teclado de um computador. Foi também nessa versao
que foram desenvolvidas as telas contendo os objetivos do sistema, as teclas de acdes do jogo
e, por fim, a tela com as informacdes a respeito do desenvolvimento do jogo.

Como ocorrido nas outras versdes, nessa terceira versao também foram realizadas algumas
modificacbes na interface. E a principal modificacdo foi a reducdo do numero de linhas e
colunas presentes no tabuleiro do jogo. Como ja mencionado, o tabuleiro era formado por 10
linhas e 10 colunas, totalizando em 100 o nimero de espagos ou células que continham os
nameros que deveriam ser escolhidos pelo jogador. Por questfes de decisdo, junto ao cliente
especialista na area de educacdo, sobretudo para que uma mesma partida no jogo se tornasse
mais dindmica e menos exaustiva, optou-se por reduzir esses nimeros para apenas 4 linhas e 5
colunas, totalizando 20 células preenchidas. A interface da tela final do jogo pode ser
visualizada através da Figura 1.

| £| Jogo BEM B R 2 L= |
Opgoes Ajuda

Opgoes de jogo

Tempo de Jogo
00:00:00

Quais sao os nimeros?

?2+?=

Figura 1 - Ultima versdo executavel do Jogo BEM.
Fonte: Préprio Autor, 2013.

Conforme exposto e narrado através das fases de desenvolvimento executadas para
finalizag&o do jogo BEM, vérios conhecimentos relacionados com o campo da Engenharia de
Computacdo puderam ser apreendidos e revisados, dentre eles: aprofundamento no paradigma
da programacdo orientado a objetos; aplicabilidade e pratica de desenvolvimento e
programacdo de software; estudo e aplicacdo das técnicas de Engenharia de Software, entre
outros.
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3.2 Aplicacao dos conhecimentos especificos do campo da Educacéao

Por se tratar de um Objeto de Aprendizagem que pode ser utilizado tanto por criangas
videntes quanto por criangas deficientes visuais, os cenarios escolhidos para realizar os testes
do software foram dois: uma brinquedoteca, localizada em uma instituicdo de ensino superior,
UEFS, e uma Entidade Filantropica denominada de Centro de Apoio Pedagdgico ao Deficiente
Visual (CAP-DV) da Fundacédo Jonathas Telles de Carvalho. O primeiro cenario foi escolhido
para realizar os testes com criangas videntes. A brinquedoteca, localizada no mdédulo 4 do
campus da UEFS, funciona como um laboratdrio de estudos e pesquisas para estudantes e
professores em disciplinas ligadas ao desenvolvimento cognitivo, a aprendizagem, a psicologia
e a educacdo infantil. A escolha desse cenario se deu pelo fato de ser um laboratério ja
especifico para jogos e também por apresentar uma quantidade diversa de criancas dentro da
faixa etaria desejada. Ja o segundo cenério foi utilizado para realizar os testes com criancas DV.
A Fundacdo Jonathas Telles de Carvalho é uma Entidade sem fins lucrativos, que tem como
objetivo servir a humanidade. Assim sendo, fora idealizada para dar assisténcia as pessoas
portadoras de deficiéncia visual, cegas ou com visdo subnormal, pela caréncia de servicos e
recursos na area educacional que pudessem atender as necessidades mais basicas dessas
pessoas, dando origem ao seu CAP-DV — pioneiro no Interior da Bahia (CAP-DV, 2008).

Tanto no primeiro cenario quanto no segundo, foram escolhidas cinco criancas com a faixa
etaria entre 7 a 11 anos. Os principais critérios de escolha foram: primeiramente quem tivesse
0 interesse de participar do teste; depois as criancas com idades diferentes entre 7 e 11 anos, ou
seja, uma com 7 anos, outra com 8 e assim por diante; e o terceiro e ultimo critério foi o de
selecionar as criangas gque ja possuiam uma noc¢do bésica de contas de Matematica e uma boa
interacdo com o computador. Vale ressaltar que essas criangas foram divididas da seguinte
forma: cinco DV (1 cega e 3 com baixa visao) e cinco videntes.

O estudo foi orientado pela abordagem de pesquisa qualitativa, que se trata de um caminho
satisfatorio para penetrar e compreender o significado e a intencionalidade das percepcdes,
desejos, necessidades e atitudes das criancas, durante, e também apds, o uso do jogo. Este tipo
de metodologia se preocupa com aspectos da realidade que ndo necessitam ser quantificados,
centrando-se na compreensdo e explicacdo da dindmica das relagdes sociais. Com relacéo as
técnicas de levantamento de dados foram utilizadas a observacéo e a entrevista semiestruturada.
Essas técnicas foram escolhidas pelo fato de mais se aproximarem do objetivo esperado, que €
o de melhor compreender os resultados obtidos através da utilizacdo do jogo por criangas, tanto
as DV quanto as videntes. Apesar da técnica de levantamento dos dados esta inserida em uma
perspectiva qualitativa, 0 método de analise dos resultados foi baseado em uma perspectiva
quali-quanti, ou seja, baseia-se em analisar os métodos tanto de forma qualitativa, quanto
guantitativa. Isto €, 0 método utilizado para realizar a analise dos resultados obtidos sera o
método baseado na analise de conteudo.

Outro ponto relevante do trabalho de Dantas (2013) foi a consideracdo aos aspectos éticos
da pesquisa que foram cumpridos conforme a Resolugdo 196/96 do Conselho Nacional de
Salde. Aos sujeitos selecionados para participarem dessa pesquisa foram apresentados 0s
objetivos e a justificativa utilizada. Foi garantida a liberdade de aceitar ou recusar a sua
participacdo, ou até mesmo o direito de suspender a analise de teste, mesmo ap0s ter sido
iniciada. Foram também assegurados o anonimato, a privacidade e a confidencialidade das
informacdes relatadas, atraves do uso de nomes ficticios escolhidos. Além disso, o trabalho foi
enviado ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da Universidade Estadual de Feira de Santana
(UEFS) e os dados foram coletados somente apds aprovacdo pelo Comité.
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Como resultados obtidos através da utilizacdo do jogo BEM, podem ser citados os que mais
se destacaram, tais como: a ajuda que o jogo pode fornecer como auxiliador na prética e
aprendizagem nas contas basicas de Matematica; a motivacdo e o interesse causados nos
usuarios do jogo; o desenvolvimento do raciocinio l6gico-quantitativo; estimular a habilidade
na utilizacao de recursos tecnoldgicos, entre outros.

4. UMA ANALISE DOS DESAFIOS E DAS POSSIBILIDADES DA FORMACAO
INTEGRADA EM ENGENHARIA

A experiéncia de Dantas (2013) representa um exemplo de que quando os espacos de
aprendizagem objetivam a integracdo de saberes, os estudantes se motivam e, entdo, as
competéncias previstas, como a potencializacdo do pensamento critico-reflexivo, do trabalho
coletivo e do desenvolvimento da consciéncia moral (Responsabilidade Social) séo alcangadas.

Analisando a secdo do TCC de Dantas (2013), que responde a questdo “Quais os desafios e
as possibilidades encontrados pelos desenvolvedores de objetos de aprendizagem voltados para
criangas com deficiéncia visual?”, verificam-se, a partir de sua experiéncia, alguns desafios e
possibilidades no processo de formacdo que visa a integracdo dos saberes. E o primeiro desafio
relatado € a propria articulacdo das diferentes areas de conhecimento. Percebe-se que para um
estudante em processo de formacdo na area de Engenharia, aplicar os conhecimentos obtidos
na area de Educacdo representa um desafio a parte. Pode-se verificar isso a partir do seguinte
trecho:

Apos finalizagdo completa do processo de desenvolvimento do jogo BEM,
incluindo as etapas de pesquisa bibliografica, analise de jogos de
acessibilidade e, por fim, desenvolvimento e testes, diversas impressdes
puderam ser retiradas. E a principal observagéo elucidada foi que, a proposta
para a producdo de um OA requer muito foco, tanto para seu campo técnico
de produgdo, quanto para seu efetivo campo relacionado com as teorias da
aprendizagem, desafios que sdo apresentados para as éareas, tanto da
Computacédo, como da Educacéo.

Dessa forma, ficou claro que, para se desenvolver um OA ndo é necessario
apenas se envolver com linguagens de programacédo, estrutura de dados,
levantamento de requisitos, estudo de viabilidade, entre outras coisas, mas
também, necessita inteirar-se dos processos ligados a Educacdo e a Pedagogia.
Isso porque, no &mbito computacional, se um OA possuir problemas técnicos,
este pode contribuir para uma consideravel desmotivacdo do aluno. Ou seja,
um OA ideal é aquele que sempre procura estabelecer um equilibrio entre os
aspectos técnico e pedag6gico e que pode ser frequentemente reutilizado,
contribuindo, assim, de maneira efetiva para o aprendizado.

Portanto, para a construcdo do BEM, os dois campos de conhecimentos
tiveram que ser explorados, atestando, assim, grandes desafios, como também,
grandes possibilidades (DANTAS, 2013, p. 91).

Além da articulacdo entre as &reas de conhecimento, Dantas (2013) aponta como
desafio, o enfrentamento dos desafios de cada area especifica de conhecimento. Ou seja, ao
invés de se deparar apenas com os desafios relacionados a area de Engenharia, o estudante passa
a se deparar com as questdes especificas da Educacéo.

Em relagdo ao campo da computacgdo, existem muitos desafios que podem ser
também colocados, entre eles: dificuldades de portabilidade e de usabilidade,
baixa preciséo ou falhas técnicas de programac&o, e o principal desafio, que é
aquele que esta relacionado diretamente com a acessibilidade, ou seja, sdo
poucos 0s OA que podem ser realmente utilizados por qualquer tipo de pessoa,
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sendo ela com algum tipo de deficiéncia ou ndo, ou também por qualquer tipo
de dispositivos, seja ele, movel, web, ou TV.

Vale também ressaltar que existiram alguns fatores que influenciaram
diretamente no processo de desenvolvimento do jogo BEM. E, um dos mais
significativos que pode ser citado, e tido como grande desafio, foi a falta de
documentacdo especifica. Exatamente por se tratar de um jogo com
caracteristicas acessiveis, 0 acesso tedrico para esse tipo de tecnologia ainda
é incipiente. Dessa forma, existiu-se uma consideravel dificuldade em
desenvolver o jogo, especialmente por ter que lidar com tecnologias novas,
como, por exemplo, a JSSAPI.

Em relagdo a educacdo, pode ser citado o principal desafio, que é a
necessidade de mostrar ao aluno o objetivo do aprendizado a que o BEM se
propbe, devendo este objetivo estar alinhado as metas de aprendizagem e
caracteristicas dos usuarios, ou seja, deve-se deixar claro o objetivo
pedagdgico a ser atingido (DANTAS, 2013, p.92).

Morin (2006), contudo, acredita que um modo de pensar capaz de unir e solidarizar
conhecimentos separados é capaz de se desdobrar em uma ética da unido e da solidariedade
entre humanos. Um pensamento capaz de ndo se fechar no local e no particular, mas de
conceber 0s conjuntos, estaria apto a favorecer o senso de responsabilidade e o de cidadania e
que a reforma do pensamento nos levaria a consequéncias existenciais, éticas e civicas. E isso
fica claro em uma passagem do texto de Dantas (2013), quando explicita a sua responsabilidade
socio-digital ao desenvolver o trabalho.

Desenvolver OA voltados para inclusédo ndo é uma tarefa trivial. Esta, por sua
vez, exige empenho e dedicagdo, além de compromisso social. Porém, quando
se compromete com tal tarefa, as possibilidades advindas sdo inimeras, pois
contribui para que se alcance e desenvolva uma maior fatia de pessoas,
sobretudo aquelas que muitas vezes vivem as margens ou deslocadas de todo
ou qualquer processo evolutivo-tecnoldgico (DANTAS, 2013, p. 92)

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho objetivou relatar a experiéncia realizada por um estudante do curso de
Engenharia de Computacdo da UEFS, que apds cursar o componente curricular EXA 846 —
Informéatica em Educacdo, teve contato com temas relacionados a Educacdo, como Objetos de
Aprendizagem e Educagdo Especial. Como consequéncia, motivou-se a fazer seu Trabalho de
Conclusdo de Curso aplicando os conhecimentos especificos da Engenharia de Computacéo
apreendidos ao longo de sua trajetoria estudantil na area de Educacéo. Isso representa um caso
de sucesso para os trabalhos que vém sendo realizados por Pinto (2010), que busca contribuir
para a proposta de uma formagéo ampla do engenheiro, a partir da integracdo de conhecimentos
antes vistos de modo fragmentado.

Acredita-se que todos 0s espacos de conhecimentos propostos em um curriculo sdo
fundamentais para a formacgdo de um profissional, e que resultados muito significativos, como
o trabalho de Dantas (2013), podem ser alcangados quando 0s componentes curriculares sdo
tratados com atencdo e dedicagdo. Ademais, concorda-se com Morin (2006) quando adverte
que o fortalecimento de uma percepcdo global leva a potencializacdo do senso de
responsabilidade, bem como ao fortalecimento da solidariedade. E que o desenvolvimento de
duas competéncias sdo fundamentais: exercicio de um pensamento sistémico e 0
desenvolvimento do pensamento critico, ou seja, quanto mais desenvolvida € a inteligéncia
geral, maior ¢ a sua capacidade de tratar problemas especiais.
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INTEGRATION OF KNOWLEDGE IN TRAINING ENGINEER: POTENCIALIZATION
SOCIAL RESPONSIBILITY FROM THE APPLICATION OF KNOWLEDGE IN
ENGINEERING EDUCATION.

Abstract: The course of Computer Engineering (EComp) of UEFS seeks to offer a comprehensive
training for the engineer, through the integration of knowledge. Therefore, the curriculum was
articulated from a set of required and elective components that integrate aiming to provide both domain-
specific knowledge area, as general knowledge related to Humanities and the Social Sciences. This
article aims to describe the experience of the process of forming a student of EComp, that by attending
and participating in the meetings referred to in curricular component EXA 846 - Computers in
Education, decided to develop his Work Course Completion (TCC) applying the specific knowledge of
Computer Engineering in the field of Education. Then developed a Learning Object to mediate the
teaching and learning of mathematics for visually impaired children and sighted children. In addition,
experienced knowledge of the field of Education when applied learning object for visually impaired
children and sighted in two research scenarios: in a playroom and a foundation to support the visually
impaired. After analyzing the experience of the student, it is clear that when the components are elective
vocational facing an educational strategy that prioritizes the integration of knowledge, students are
motivated and have the opportunity to expand the development of core competencies in a professional,
as social responsibility.

Key-words: Engineering, Education, Integration of Knowledge, Social Responsibility.
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