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Resumo (até 150 palavras)

A criagdo de softwares educativos tem sido vital para o desenvolvimento e integragdo de
pessoas com necessidades educativas especiais. Explorando o potencial que a tecnologia
nos coloca a disposi¢ao para criar conteudos adaptados a cada tipo de NEE.

Criar conteudos adaptados as circunstancia melhora o desenvolvimento e a integragao das
tecnologias a todos os niveis, por ser pensada e desenvolvida criteriosamente para aquela
ocasido e realidade e onde entra a narrativa/Storytelling para dar fei¢do aos conteudos
mais adaptados ao contexto e a necessidade especifica e a aplicacdo ira fruir para uma
melhor integragao.

Criar conteudos voltado para a nossa realidade e adaptado a nossa situacdo, traria ganhos

significativos se comparados com os outros produzidos desfasados do nosso contexto.

Introducéo

Contar e ouvir historias sempre fez parte da narrativa da humanidade. Esta passagem
comunicativa ¢ um dos pilares basicos para qualquer tipo de relagdo humana, por sermos
seres socias temos a necessidade de se comunicar. As nossas vidas estdo tdo cheias de
histérias que as vezes nem damos conta por elas, mas sdo muito importante por nos
permitir criar regras em que vivemos, porém sdo veiculos de informagdo que vado

adaptando e integrando as novas tecnologias.
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Da tribo com as pinturas rupestre, das conversas a volta da fogueira, das cantigas na igreja,
do teatro, a tradicdo oral, pinturas, fotografia, radio, televisdo, cinema de entre tantas
outras formas de comunicagdo diante da aldeia global da revolugdo tecnologica e
surgimento de novos médias, sempre existe uma forte relacdo estabelecida gragas ao

veiculo que todos t€m em comum a narrativa. (Sobral & Bellicieri) (MURRAY, 2003.)

Os computadores mediados por internet e a televisdo digital interativa sdo os exemplos
mais recentes — no final do século XX e comego do século XXI — dessa apropriagdo
tecnologica, da (re) construcdo de narrativas, agora digitalizadas, e da expansdo das

historias. (Kieling, 2012).

Essa hibridizagdo da narrativa manifestou-se de diversas formas durante esses milénios,
com novo formato nas novas tecnologias, passando do analdgico para o digital, levando
consigo as principais caracteristicas: contar historia e transmitir informacao. Todos os
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nossos conhecimentos chegam de ciéncia dos nossos antecessores “ o povo que ndo

conhece a sua historia, esta condenada a cometer os mesmos erros” (Edmund Burke).

Se antes a narrativa através da tradi¢do oral nao carecia de muito para fazer a sua fungao
(transmitir e contar historia), agora no digital precisa de alguns conhecimentos para poder
faze-lo convenientemente, porque segundo Lao Tse “Produ¢do sem apropria¢do a¢do
sem imposi¢do propria evolugdo sem prepoténcia”. Precisamos criar conteudos que

necessitamos, para ser usados na nossa evolugao.

Tendo este projeto surgido inicialmente de uma pergunta provocatoria do CONCEI | e da
necessidade de adaptar os softwares educativos provenientes do estrangeiro, a0 nosso

contexto e realidade educativa.

Objetivo: Mostrar que os conteudos produzidos nacionais trardo maior beneficio ao
ensino aprendizagem em relacdo os que séo produzidos fora do pais “internacional”. Ao
ser criados a pensar na nossa realidade, muitos detalhes terdo sido levados em conta e ndo
precisando de uma adaptacéo ao nosso contexto. O que defere dos utilizados atualmente,
adquiridos fora do pais, necessitam de uma adaptacdo a nossa realidade e ao nosso

contexto para sua aplicacdo adequada.

2CONCEI — Congresso cabo-verdiano de Educagdo Inclusiva



Metodologia

A metodologia de pesquisa do presente trabalho ¢ qualitativa, onde foram realizadas
algumas conversas informais, além do conhecimento da realidade e do contexto em causa
e bibliografias de apoio. O investigador precisa de mostrar uma grande sensibilidade ao
contexto onde esta a realizar a investigagdao, produz dados descritivos a partir de

documentos, entrevistas e da observagdo (Sousa & Baptista, 2011).

A figura 1 traduz o percurso realizado para poder chegar ao resultado obtido, desde a fase

inicial até a final.

Figura I Metodologia Qualitativa

Apresentacéo e discusséo dos resultados
A criagdo de um contetido educativo € inerente a criagdo da narrativa, para que a sua
transmissdo seja mais eficaz e coerente. Os conteudos trazem consigo historias, que

exprime a esséncia da narrativa a transmitir, acoplado a informagao educativa.

O desenvolvimento de um conteudo multimédia envolve varias capacidades, tais como o
pensamento organizado, capacidade de processar grandes quantidades de informagdo, a
capacidade de resolver problemas e a capacidade de composi¢ao de informacao (Ribeiro,
2012). Traduz todos os cuidados indispensaveis a produgdo de um sofiware educativo. E
podemos acrescentar a recolha de informagao por parte dos utilizadores.

A capacidade do designer na reinvengdo do mundo esta diretamente associado a percecao
que ele tem desse mundo. Ou seja o modo como ele refaz o mundo ¢ indissociavel do
modo como ele o v€. (Cabau, 2011). A imaginacao vé aquilo que a fantasia, a invengao e

a criatividade pensam, (Munari, 2007) e a percecao do designer pode chegar ao auge, da



sua fantasia mas sem ter a esséncia (relacionar com o contexto e com a realidade), e com
os proprios futuros utilizadores, por vezes a sua criacdo necessitard de adaptacao,

normalmente como acontece com os conteudos ndo nacionais.

O antropologo E. Hall propde o termo proxémica (Hall, in Winkin, 1981). De acordo com
este investigador, a estruturacdo que fazemos do espaco ¢ um fendémeno cultural. Assim,
este autor afirma que “individuos pertencentes a culturas diferentes ndo s6 falam linguas
diferentes, mas, o que ¢ sem duvida mas importante, “habitam mundos sensoriais
diferentes”. (Tavares, 2000) Torna-se mais evidente a necessidade de conceber os nossos
conteudos nacionais por pessoas capacitadas com conhecimento: académicos, técnicos e

local (conhecedor da nossa realidade e do nosso contexto).

Nao esquecendo do mais importante a observacao do utilizador e de tarefas, essa analise
envolve trés aspetos: os utilizadores, as suas tarefas e o ambiente, ou ambientes, em que
elas realizam (j.Fonseca, Campos, & Gongalves, 2012), revinda a necessidade de termos
conteudos nacionais, por ser mais eficaz estar adaptado ao nosso contexto e realidade e
nossos utilizadores e na sua cria¢do serdao levados em conta os inputs deixado por eles.
Por outras palavras menos importante, fica menos dispendioso do que um adquirido
internacional, mas facil entrar em contacto com o fornecedor se for nacional entre outras

questdes pratica da propria utilizagao.

De notar que a criagdo de conteudos nacionais, ¢ insipiente tanto quanto a utilizacdo de
softwares educativos no sistema de ensino nacional, algo que certamente sera colmatado
com a implementagdo efetivo do programa MUNDU NOVO e consequentemente a
producdo de conteudos nacionais, destinado ao ensino aprendizagem e também dos varios
profissionais que estdo saindo da universidade com valéncias para producdo de

conteudos.

Conclusodes

O desenvolvimento de contetidos multimédia sdo essenciais para integracdo do TIC na
educacdo e traduzindo em beneficios incalculdveis ao ensino aprendizagem. O processo
de criagdo de um conteudo multimédia educativo ¢ semelhante independente do seu

espaco geografico de desenvolvimento ser nacional ou estrangeiro.



Primeiro, ter um publico-alvo especifico e segundo, o objetivo de satisfazer a necessidade
especifica, podendo variar a forma de producao dependendo da tecnologia que o produtor

tiver em sua disposi¢do no desenvolvimento do conteudo.

Mas fica evidente que os conteudos pensados e criados para um publico alvo especifico
terdo mais beneficio sobre os mesmos, por ele ser pensado para aquela realidade, e
contexto especifico, € muitas vezes testados com o publico alvo de forma a melhora-lo
com os inputs deles aumentando consideravelmente o seu impacto e beneficio no ensino

aprendizagem, do publico alvo especifico.

Algo que nao acontece com os conteudos desenvolvidos no estrangeiro, apesar de o
publico-alvo situar na mesma faixa etaria por exemplo, mas a realidade e contexto varia,
e consequentemente podendo surgir necessidade de adequar muitas vezes esses

conteudos.

Alerto agora a criagdo de conteudos nacionais, que ainda ¢ insipiente tanto quanto a

utilizagao de softwares educativos no sistema de ensino nacional.
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