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Abstract. Interactive computing technologies are meaningful for their users in
social context. This cannot be ignored by those who contribute to their
production. This paper discusses the research in Computing in Education
which has challenged Computer researchers to review their values and
practices of inquiry. The quality in use of learning objects contributes to the
discussion as well as research approaches from Human-Computer Interaction
and Information and Communication Technologies for Development. We try
contributing to thinking about challenges related to Computing in Education.

Resumo. E em contexto social que as tecnologias computacionais interativas
assumem significado para quem as utiliza. Isso ndo pode ser ignorado por
aqueles que contribuem a sua produgdo. Este artigo problematiza a pesquisa
em Informdtica na Educacdo, que tem desafiado pesquisadores da
Computagdo a reverem seus valores e prdticas de investigacdo. Faz-se um
recorte da discussdo na promog¢do da qualidade no uso de objetos de
aprendizagem, além de abordagens de pesquisas em dreas como Interagdo
Humano-Computador e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo para o
Desenvolvimento. Procura-se, assim, contribuir a reflexdo sobre desafios que
estdo postos a Computagdo para colaborar a Educagdo.

1. Introducao

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem (OA) — recursos digitais que apoiam a
aprendizagem — tem estado na pauta da comunidade de Informdtica na Educacgdo
Brasileira. Trata-se de uma atividade que exige, em menor ou maior grau,
conhecimentos pedagdgicos e técnicos; familiaridade com tecnologias de informacao e
comunicacdo; sensibilidade aos processos interativos — objetivos, usudrios € contextos
nos quais acontecem; aten¢ao as politicas educacionais e aos programas de fomento etc.
(Monteiro et al., 2006; Behar et al., 2008; Fernandes et al., 2009; Reategui et al., 2010;
Moreira e Conforto, 2011; Battistella e von Wangenheim, 2011).

Em toda a sua complexidade, trata-se de um desafio colocado a Educacgdo e a
Computagdo, entre outras areas que colaboram ao seu desenvolvimento. Envolve
construir pontos de contato, de sinergia, em termos da linguagem em uso, de
referenciais tedrico-metodologicos e de praticas. Promover sua sustentabilidade, para
além dos prazos de execucdo de programas e de projetos académicos, é outro desafio
colocado as suas partes interessadas.
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Embora a comunidade de computacdo do Brasil apresente produgdo que sinalize
trajetéria no desenvolvimento de metodologias, de técnicas e de solugdes
computacionais que colaborem a resolu¢do de problemas que exigem abordagens locais
e interdisciplinares (Almeida et al., 2009; Dias e Brewer, 2009; Monteiro et al., 2006;
Reategui et al., 2010), ainda € perceptivel em processos de avaliagdo de sua producao
académica o anseio de membros desta mesma comunidade em delimitar a produgao em
Ciéncia da Computacdo de acordo com certos modos de producdo cientifica (Tichy,
1998; Zelkowitz e Wallace, 1998), que — apesar de sua relevancia — nao sdo
necessariamente aplicdveis a toda e qualquer situagdo de pesquisa. Vivenciamos
constantes conflitos epistemologicos mesmo que seja reconhecida a insuficiéncia da
abordagem positivista — segundo Teddre et al. (2006, p. 128), ainda dominante na
Ciéncia da Computagdo — para dar conta sozinha da resolu¢do de problemas de interesse
social (Santos, 2006).

Interacdo Humano-Computador e Informdtica na Educacdo — consideradas
interdisciplinares em sua esséncia — tecem, em conjunto € com outras areas, solugcdes
para problemas que ndo seriam resolvidos por disciplinas em isolado. Pensar, por
exemplo, a qualidade no uso de sistemas computacionais interativos e de seus contetdos
para apoio a processos de ensino-aprendizagem nao significa apenas langar mao de
métodos e de técnicas de design e de avaliacdo de interfaces ou mesmo de teorias de
aprendizagem. Remete a pensar, como coloca Morin (2011), de forma contextualizada,
global, multidimensional e complexa.

Significados para solucdes computacionais sdo desenvolvidos em seu contexto
de uso. Quais as caracteristicas dos espagos fisicos e sociais para os quais sdo criadas
ou nos quais sdo incorporadas? Quem sdo os usudrios e partes interessadas
beneficiados? Quais sdo os objetivos que apoiam? Questdes como uso pervasivo da
computacdo, participagdo democrdtica e promog¢do da acessibilidade transcendem as
fronteiras de nosso pais. A multidimensionalidade (Morin, 2011) do ser humano reserva
desafios ao desenvolvimento de sistemas computacionais eficazes, eficientes e que
promovam satisfacdo no uso para seus mais diferentes publicos, nos mais variados
contextos de uso. E no tecer junto entre Computagio e outras dreas que novas e criativas
solucdes para o contexto educacional sdo desenvolvidas.

N

Teddre et al. (2006) sugerem uma abordagem a produgdo de tecnologia de
informacdo e comunica¢do (TIC) que reconheca a relacdo entre ciéncia, sociedade e
desenvolvimento de tecnologia (com seus diferentes aspectos de relevancia); que
apresente o ponto de vista que a sociedade molda o desenvolvimento de TIC ao invés de
meramente se adaptar as mudancas que acontecem as tecnologias de forma dissociada
ao seu contexto; que proponha uma taxonomia para entender oS conceitos
computacionais locais; e que questione se a Ciéncia da Computagao se beneficiaria ao
levar em conta o conhecimento local (enriquecendo a Ciéncia da Computacgdo).

Nesta perspectiva, faz-se necessario revisar modos de produzir conhecimentos e
de pensar ciéncia em Computagdo, o que ja tem acontecido nos ultimos anos (Teddre et
al., 2006; Dias e Brewer, 2009). Pesquisa cientifica e tecnoldgica, basica ou aplicada,
estdo a servico da sociedade, que apresenta problemas com diferentes niveis de
complexidade em termos do entrelacamento necessario entre disciplinas e métodos com
vistas a gerar processos e produtos inovadores. Pesquisadores da Interacdo Humano-
Computador e da Informdtica na Educagdo, entre outras dreas interdisciplinares, estao
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provocados a atuarem sobre uma série de problemas com alta complexidade, leia-se que
demandam solucdes inter-trans-disciplinares': acesso participativo e universal do
cidaddo brasileiro ao conhecimento, educagcdo a distancia em contexto educacional
inclusivo, uso significativo de tecnologias digitais no apoio ao ensino-aprendizagem por
professores da Educacdo Bésica, autoria de conteddos educacionais, uso de
computadores no modelo 1:1 etc.

Este artigo se propde a problematizar a pesquisa em Informética na Educacao,
fazendo um recorte da discussdo na promocdo da qualidade no uso de objetos de
aprendizagem. Apresenta contribuicdes da comunidade de Informdtica na Educagdo
para o pensar a qualidade no uso de objetos de aprendizagem, com possiveis lacunas a
serem observadas. Ao mesmo tempo, sinaliza caminhos a produ¢do em Computacdo
mais sensivel ao contexto social, considerando experiéncias de areas como Interacdo
Humano-Computador e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo para o
Desenvolvimento, que podem ser aproveitadas para pensar metodologias, técnicas e

solucdes computacionais para o contexto educacional.

2. A Educacao e o Desafio

A producdo de objetos de aprendizagem envolve, em geral, colaboracdo interdisciplinar
ou apoio de ferramentas que promovam autonomia em sua produgdo por professores e
alunos. Trabalhos da comunidade brasileira de Informatica na Educagdo procuram
contribuir a sua producdo, impulsionados por programas governamentais que
incentivam o uso de tecnologias de informacdo e comunicacdo por professores da
Educagdo Basica ou a Educagdo a Distancia (ex.: RIVED, UCA, UAB etc.).

Monteiro et al. (2006) apresentam a teoria da aprendizagem significativa como
suporte tedrico ao desenvolvimento de OA. Nesse trabalho, objetos de aprendizagem
sdo estruturados a partir de trés componentes principais: textos eletronicos, mapas
conceituais e animagdes interativas. O modelo adotado no desenvolvimento do OA
“Forcas em Ac¢do” prevé atividades interdisciplinares (ex.: Definicdo do tema e contexto
do objeto de aprendizagem, Verificacdo de erros e ajustes finais). Monteiro et al. (2006)
também apresentam um framework, construido para proporcionar o reuso de
componentes comuns aos diferentes objetos produzidos pela equipe (ex.: loading,
gréificos, vetores, personagens etc.), mencionando seu impacto na qualidade do produto
final e na otimizagdo do tempo de desenvolvimento.

Ja Behar et al. (2008) situam a producao de OA no contexto global de promocao
de uma sociedade inclusiva, chamando atenc¢do as tecnologias adotadas por pessoas com
deficiéncia e as possiveis barreiras que podem encontrar no acesso a objetos de
aprendizagem. Segundo as autoras, como qualquer projeto, a constru¢do de um objeto
de aprendizagem deve ter como primeiro passo o planejamento, assim como clareza nos
objetivos a serem alcangados e de seu publico-alvo. Ainda, a construcio e o uso de OA
devem fazer parte de um trabalho interdisciplinar, realizado por equipe de profissionais

" Enquanto a interdisciplinaridade “pode também querer dizer troca e cooperacdo e, desse modo,
transformar-se em algo orginico”, a “transdisciplinaridade se caracteriza geralmente por esquema
cognitivos que atravessam as disciplinas, as vezes com uma tal viruléncia que as coloca em transe”
(Morin, 2002).
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com conhecimento técnico e pedagdgico. Nesse processo, conhecimentos sobre
acessibilidade web devem ser incorporados.

Behar e Torrezzan (2009) apresentam o Design Pedagdgico e suas metas, em
metodologia centrada no aluno e em sua ac¢do sobre o material educacional digital. A
partir de revisdo de literatura, da construcdo de um objeto de aprendizagem por equipe
organizada em dois grupos — pedagogico e design —, e da avaliagdo do uso desse objeto
em contexto educacional, as autoras apresentam um conjunto de pardmetros para a
constru¢ao de materiais educacionais digitais baseados no Design Pedagdgico — que une
o design instrucional, educacional, didatico e de sistema. Os pardmetros estdo
organizados, na forma de tabela, em Fatores Técnicos como usabilidade, interacdo e
interatividade; e Fatores Graficos como design, estética e semidtica. Estes atuam sobre
metas técnicas, graficas e pedagdgicas. “Admitir o usudrio na equipe desenvolvedora do
MED™ e “Design participativo: possibilitar a participacio ativa do usudrio no sistema
operacional” estao entre as metas técnicas relacionadas ao fator grafico design. Segundo
as autoras o “dnico fator ndo abordado por esta tabela é o referente a acessibilidade de
usudrios especiais, por exigir um estudo complexo que ndo conseguiria ser desenvolvido
com qualidade no tempo de desenvolvimento deste trabalho.” (Behar e Torezzan, 2009,
p. 20).

Fernandes et al. (2009) introduzem diferentes metodologias voltadas ao
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, nacionais (ex.: Labvirt, Rived, Quimtic,
LOA e Sophia) e internacionais (ex.: DART, MIDOA, UAA, LOCoMo). Segundo os
autores, “estes modelos descrevem algumas etapas relacionadas ao projeto pedagdgico,
seguida de etapas de projeto grifico e da implementacdo e instalacio dos OA em
repositorios.” Baseiam-se no modelo Rived, reestruturado e com novas etapas inseridas,
na producdo do OA “Feira dos Pesos”. As etapas adotadas sdo: elaboracdo do design
pedagogico, roteiro pedagdgico, defini¢do da interface do OA, programacdo, guia do
professor, utilizagdo nas escolas, publicacdo na web. Participam desse processo equipe
pedagodgica, equipe de design e equipe técnica. Preocupam-se ndo apenas com a
producdo de OA, mas também como aspectos da producdo podem ser melhorados a
partir da testagem desses objetos em sala de aula. Concluem o trabalho com a seguinte
observacao:

Perceber como a escola recebe e utiliza essas atividades é importante para a
publicagio final dos OA. E preciso que grupos de pesquisa desenvolvam suas
idéias a partir da necessidade da escola, professores e alunos. Conhecer essas
necessidades poderd ser um ganho para a aprendizagem dos alunos, jad que
estaremos aproximando a pesquisa, producdo e a real necessidade da escola.
(Fernandes et al., 2009)

Para Reategui et al. (2010) “tanto no desenvolvimento de objetos de
aprendizagem quanto na selecdo de software adequado do ponto de vista pedagdgico, é
importante que os educadores saibam reconhecer e avaliar caracteristicas importantes
nestes materiais, caracteristicas que podem atestar ou nao sua qualidade.” Com base em
revisdo de literatura, os autores propdoem um conjunto de diretrizes para avaliacdo de
OA. As diretrizes sdo organizadas em aspectos pedagdgicos como perspectiva
epistemoldgica e capacidade de adaptacdo; e técnicos como requisitos e interface.

> MED — Material Educacional Digital
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Usabilidade é evidenciada entre os aspectos técnicos. As diretrizes propostas foram
colocadas em uso em projeto piloto junto a uma escola municipal no sul do Brasil.

Segundo Moreira e Conforto (2011) “é importante que os projetistas de OA
atentem para as especificidades fisicas, sensoriais e motoras dos alunos brasileiros,
aspectos referenciados na Politica Nacional de Educacdo Especial”’. Em pesquisa
exploratéria, adotam na avaliagdo de objetos de aprendizagem Heuristicas de
Usabilidade de Nielsen e Principios de Acessibilidade do W3C/WCAG2.0, além do uso
de leitores de tela. Chamam atenc¢do a projetistas de OA para principios de usabilidade e
de acessibilidade tendo em vista o respeito as especificidades humanas.

Battistella e von Wangenheim (2011), tendo em vista a promog¢ao da autonomia
de professores ou Especialistas de Dominio na producdo de objetos de aprendizagem,
apresentam resultados da avaliag¢do, segundo critérios de usabilidade e de utilidade, de
ferramentas de autoria de OA no padrao SCORM, gratuitas: CourseLab, eXe Learning,
HotPotatoes, Microsoft LCDS, MyUdutu, Xerte. A usabilidade é medida com base em
heuristicas de usabilidade e critérios ergondmicos. J4 a utilidade é medida pela
avaliacdo dos OA com base em aspectos como funcionalidade, usabilidade, eficiéncia e
reutilizagdo.

Os trabalhos apresentados chamam atencao a aspectos importantes na produgao
de objetos de aprendizagem: sistematizacdo de métodos e de técnicas de producio e de
avaliacdo; preocupacdo com aspectos pedagdgicos e técnicos; desenvolvimento de
trabalho ora polidisciplinar, ora interdisciplinar etc. Percebe-se, na revisdo desses
trabalhos, o desafio de lidar com a complexidade daquilo que se propdem a enderecar.

Por outro lado, em geral, professor e aluno ainda n3o sdo integrados
efetivamente a equipe de design como coautores. Sua participacdo ocorre
predominantemente em etapa inicial, como informantes do processo de design, € em
etapa final, na avaliacdao do produto resultante. O tratamento da usabilidade, embora
abordado pela maioria dos trabalhos, ndo contempla necessariamente a acessibilidade
cuja importancia ¢ mundialmente reconhecida e remete ao cuidado com a multiplicidade
das diferencas no design da interacdo. Quando esta é abordada, ainda fica restrita a
métodos e a técnicas que independem da participacdo do usudrio final durante o

processo de design.

Outro desafio diz respeito ao uso das TIC por diferentes comunidades escolares,
além da sustentabilidade dos métodos e das préticas desenvolvidos durante o tempo de
vida de projetos académicos. Nao é incomum, apesar das vdrias iniciativas tornadas
publicas por integrantes da comunidade brasileira de Informdtica na Educacdo,
identificar em contextos educacionais especificos uma série de dificuldades na relagao
de educadores e de gestores com as tecnologias digitais de informacdo e comunicagao.
Solugdes pensadas para e/ou com um grupo de educadores e de gestores nem sempre
sdo facilmente incorporadas por outros grupos, exigindo atuacdo localizada por equipe
interdisciplinar.

Observa-se no desenvolvimento de projetos junto a escolas do municipio de
Alegrete e do estado do Rio Grande do Sul: a ndo utilizacdo de tecnologia digital por
op¢do pessoal; a ndo utilizagdo de tecnologia digital por falta de tempo para exploré-la;
acesso incipiente a tecnologia como cidaddo e, consequentemente, como educador; a
ndo adaptacdo a alternincia de sistemas operacionais. Percebe-se também pouca
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autonomia de professores para a producdo de conteido digital ou mesmo a produgdo
com &énfase apenas em sua percep¢ao de educador, sem a participagao do aluno.

Torna-se, portanto, deveras limitado atuar em perspectiva polidisciplinar, na
qual cada disciplina contribui com seus conhecimentos e praticas (Morin, 2002). A
atuacdo inter-trans-disciplinar coloca-se como um desafio a pesquisadores e a
profissionais da Educagdo e da Computacdo que, em conjunto e em colaboracdo com
diferentes dreas, devem construir novas estratégias de investigacdo e de atuacdo nos
contextos para os quais produzem e/ou nos quais incorporam solu¢des computacionais.

O Brasil, pais de dimensao continental, apresenta comunidades escolares com as
mais diferentes realidades de acesso e de uso das tecnologias computacionais.
Desconsiderar essa peculiaridade coloca em suspei¢do a eficicia das solu¢des propostas
pela comunidade de Computacao.

3. A Computacio e o Desafio

A qualidade de um produto e como ela deve ser alcancada durante o processo de
desenvolvimento de software pode assumir diferentes perspectivas (Bevan, 1997;
Bevan, 2001; Schimiguel et al., 2005). Do ponto de vista do usudrio, pode-se pensar na
qualidade no uso que, segundo a ISO DIS 14598-1 (ISO, 1996), é definida como
efetividade, eficiéncia e satisfacdo com a qual usudrios especificos podem alcangar
objetivos especificos em ambientes especificos. Nao €, portanto, uma caracteristica
intrinseca a um sistema, mas depende do uso para ser verificada. Trata-se da definicao
para usabilidade apresentada na ISO 9241 (ISO, 1997).

A drea de Interacdio Humano-Computador (IHC) tem colaborado com a
promocao da usabilidade de sistemas computacionais interativos para uso humano,
valorizando o contexto do usudrio e suas experiéncias, a prototipacdo, 0S Processos
iterativos de design e de avaliacdo, o envolvimento do usudrio final, entre outros
(Rogers et al., 2011). No processo de Engenharia de Usabilidade (Nielsen, 1992),
propdem-se abordagens restritas a equipe de desenvolvimento (ex.: uso de guidelines,
prototipacdo, avaliacdo heuristica etc.), mas também que envolvem o usudrio final (ex.:
design participativo, teste de usabilidade etc.). Segundo Bevan (2001), muitos processos
de desenvolvimento, que contemplam a qualidade no uso, falham ao focarem
exclusivamente na aderéncia a especificagdes técnicas e de processos, embora tragam
beneficios como acessibilidade e eficiéncia ampliadas, produtividade melhorada,
reducdo de erros e da necessidade de treinamento.

O Design Participativo (DP), em particular, ¢ uma abordagem escandinava ao
design para o ambiente de trabalho (Grgnbcek, 1991; Muller et al., 1997), que tem sido
adotada por membros da comunidade de IHC no desenvolvimento de solucdes
computacionais que consideram aspectos locais e procuram combinar, em processos de
coautoria, as experiéncias das diferentes partes interessadas (Almeida et al., 2009;
Bonacin et al., 2009; Melo et al., 2008; Melo, 2007). O DP promove a participagao
ativa do usudrio final nas vdrias etapas de desenvolvimento de tecnologias para seu uso
(Muller et al., 1997). Pode, assim, contribuir ao alinhamento entre diferentes partes
interessadas — incluindo pesquisadores de diferentes dreas do conhecimento e usudrios —
, a aceitacao do produto resultante da colaboragao, além de favorecer — quando colocada
em pauta — a sustentabilidade das solucdes propostas.
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Aliado a Semidtica Organizacional (SO), o DP, apresenta referencial téorico-
metodoldgico ao desenvolvimento de pesquisa inter-trans-disciplinar, em perspectiva
sistémica e participativa, inclusive na abordagem do desafio SBC 2006-2016 “Acesso
participativo e universal do cidaddo brasileiro ao conhecimento” (Almeida et al., 2009;
Bonacin et al., 2009; Melo, 2007). A SO se propde a lidar com o contetido humano da
informacdo, levando em conta valores, compromissos assumidos, intencdes das
comunicacdes etc. Situa a tecnologia em seu contexto social, influenciada por aspectos
formais e informais (Liu, 2000).

4. Proposta: Um Caminho para Vencer o Desafio

Teddre et al. (2006, p. 128) mencionam que o desenvolvimento de TIC atuais sdo
afetadas pelos produtores de tecnologias, circulos académicos, atores sociais e
institucionais influentes, e diversos grupos de usudrios. Segundo os autores, estes nao
podem ser investigados sem a compreensdo da complexidade dentro dos sistemas, e sem
identificar e compreender os atores individuais dentro deles. Fazem referéncia a ado¢ao
de um modelo de organismo, a exemplo do que jia acontecem em comunidades de
codigo aberto, em funcdo dos multiplos objetivos e threads de desenvolvimento, que
remetem a diversidade e a interacdo, oferecendo espago a inovacao e a criatividade.

De acordo com Teddre et al. (2006), TIC devem ser relevantes a infraestrutura
existente, as necessidades locais, aos usudrios locais, a cultura local e a sociedade. O
conhecimento ¢é tratado pelos autores de forma multidimensional, levando em conta o
sistema local de conhecimento computacional: (1) estruturas e modelos organizados
para representar informacdo (estruturas de dados); (2) formas de manipulagdo da
informagdo organizada (algoritmos); (3) realizagdo mecénica e linguistica de 1 e 2
(ferramentas e teorias); e (4) aplicagdo de 1, 2 e 3 (uso).

It should benefit societies by allowing technological development without
undermining local cultures or traditions and by supporting local identity
rather than undermining it. (...), this new perspective should benefit CS in the
form of different points of view on old concepts or even offering novel
concepts. Researches and users from developing countries would be able to
bring in new resources, fresh viewpoints, and novel innovations. (Teddre et
al., 2009, p. 130)

Dias e Brewer (2009) discutem como a Ciéncia da Computacdo tem servido aos
paises em desenvolvimento e chamam atengdo para o fato de a drea de tecnologias de
informagdo e comunicacdo para o desenvolvimento (ICTD, do inglés information and
communication technology for development) ser julgada de modo diferente por
diferentes comunidades da Ciéncia da Computacdo. Segundo os autores, na comunidade
de THC, a ICTD tem sido bem recebida dada a caracteristica muldisciplinar da area, que
ja lida com métodos de pesquisa quantitativos e qualitativos, além dos proprios desafios
de pesquisa que apresenta. Destaca-se ainda:

ICTD is also developing its own community values over time. The clearest
values so far are novelty and on-the-ground empirical values, both
quantitative and qualitative. Less clear are the values surrounding
repeatability, rigor, and generalizability, and least clear is how to merge the
values of qualitative fields such as anthropology or ethnography with those
of CS. (Dias e Brewer, 2009, p. 77)
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H4 varios exemplos e histdrias a respeito do alto impacto da ICTD em regides
em desenvolvimento. A drea poderia ser beneficiada com o envolvimento de mais
cientistas da computagdo (Dias e Brewer, 2009, p. 80).

Situacdo semelhante enfrenta-se na producdo e no uso de solucdes
computacionais para contextos educacionais. Trata-se de um convite a comunidade de
Informética na Educagdo, em particular aos pesquisadores da Computagdo, a alinhar
seus valores, incorporando em seu repertorio, de modo mais aberto, métodos de
pesquisa a exemplo da etnografia, da pesquisa participante, da pesquisa-acdo, entre
outros, que podem contribuir ao desenvolvimento qualificado de Estudos de Caso.

O contexto Universitdrio, que promove a indissociabilidade entre ensino,
pesquisa e extensdo, oferece cendrio propicio ao desenvolvimento de pesquisa com
valor social, além de servir como espaco de formacdo universitdria, que contribui ao
desenvolvimento de novos profissionais da computacdo — mais sensiveis a influéncia do
contexto social a producdo e ao uso de tecnologias computacionais (Melo et al., 2011;
Saldanha et al., 2011). O compromisso de integrar o desenvolvimento de tecnologias
computacionais ao contexto social (Melo, 2010) e de promover a interdisciplinaridade,
além da inser¢cdo de componentes curriculares obrigatdrios relacionados a Interacdo
Humano-Computador e a Metodologia de Pesquisa nas grades curriculares dos cursos
da 4rea de Computacdo, deve colaborar nesse processo.

5. Consideracoes Finais

O desenvolvimento de tecnologia para contexto educacional exige de profissionais e de
pesquisadores da Computagdo uma postura diferente em relagdo ao modo de producio
de conhecimento tradicionalmente aceito em sua comunidade cientifica. Remete a
desenvolver abordagens para a resolu¢do de problemas que valorizem o contexto social
e que ultrapassem as fronteiras das disciplinas. Sob certos aspectos, a dicotomia
Educagdo x Computacado necessita ser superada.

Este artigo se prop0s a problematizar a pesquisa em Computacido tendo como
pano de fundo a producgao de objetos de aprendizagem. Apresentou pesquisas de carater
interdisciplinar e que colaboram ao desenvolvimento de tecnologias com sensibilidade
ao contexto social, tdo importante ao desenvolvimento de solu¢des computacionais para
o contexto educacional.

Reitera-se que comunidade de Computacdo estd desafiada a rever seus valores e
métodos de producdo de novos conhecimentos, o que também envolve compromisso
com a formacdo de novas geracdes de profissionais e de pesquisadores da drea da
Computagao.
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