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Contexto

Há mais de 20 anos, a informática tem sido alardeada como um grande trunfo para a educação, fruto do avanço tecnológico que o mundo vem alcançando. No Brasil, as escolas particulares equiparam-se com laboratórios e muitas introduziram em seu currículo a nova matéria “Informática”; laboratórios e aulas de informática passaram a ser divulgados como um grande ponto positivo nas suas propagandas, servindo de chamariz para os alunos e seus pais. O ministério e as secretarias de educação dos governos federal, estadual e municipal têm hoje como importante meta a introdução da Informática em todas as escolas públicas [7]. Em Pernambuco, segundo dados da Secretaria de Educação e Cultura, até o final deste ano todas as escolas da rede estadual terão de um a quatro computadores. Atualmente, cerca de 950 escolas já estão informatizadas. Dessas, 415 possuem laboratório de tecnologia da informação para melhoria do ensino.

Além da disseminação dos computadores, existem muitos softwares educativos, desde o precursor LOGO até os atuais ambientes  gráficos repletos de facilidades multimídia, cores, sons e movimento, como o Squeak.


Apesar de toda a oferta de tecnologia educativa, e mesmo com laboratórios razoavelmente disseminados nas escolas, a informática ainda não tem conseguido revolucionar a educação como se previa. A participação dos computadores no dia-a-dia da sala de aula é ainda extremamente tímida: os laboratórios são esporadicamente usados,  muitas vezes apenas para entretenimento, e os computadores acabam, muitas vezes, sub-utilizados [2].

Tantos anos insistindo no uso dos computadores pessoais no processo de aprendizagem sem alcançar maiores resultados têm levado os pesquisadores a imaginar outras formas de se aproveitar os avanços da tecnologia e a computação nas escolas, diferentes dos “velhos” computadores pessoais organizados lado a lado em uma sala à parte. 


A computação ubíqua, já conhecida no design e comunicação entre  equipamentos pessoais como celulares, laptops, palmtops, headphones e etc, propõe-se a invadir a sala de aula de forma transparente, tornando a computação onipresente na forma de sistemas embarcados nos artefatos utilizados pelo professor. O conceito da computação ubíqua é tornar a tecnologia tão naturalmente disponível a ponto de se tornar imperceptível. A proposta da ubiqüidade em sala de aula é mudar o foco do computador pessoal, e descentralizar a computação, agregando tecnologia a ferramentas usadas no processo didático, no qual o foco é o homem, não a máquina.

Objetivo


O objetivo deste trabalho é prototipar artefatos com computação embarcada, que se adequem ao processo didático e se integrem de forma natural às atividades de sala de aula (do Ensino Fundamental), trazendo benefícios à aprendizagem dos alunos. A intenção é conceber artefatos simples e amigáveis, próximos da realidade da sala de aula, e cuja computação agregada traga vantagens ao processo de aprendizagem. 

A qualidade de um produto não está na sua capacidade tecnológica, e sim no quão bem ele atende às necessidades do usuário. A boa usabilidade deve ser um ponto fundamental, para quebrar a resistência dos professores à adoção das novas ferramentas na sua prática docente. Mas além de ser facilmente utilizável, é indispensável que a ferramenta seja útil no processo, ou não será de interesse do professor empregá-la.

Metodologia

Tendências atuais da área de Design [5] e Engenharia de Requisitos [4] defendem que o modo mais eficiente de projetar-se algo que satisfaça ao usuário é ter como ponto de partida o contexto em que o mesmo está inserido, suas necessidades, seus objetivos, suas tarefas. A tecnologia deve adaptar-se ao usuário, e não o contrário. O projetista será muito melhor sucedido se procurar entender o contexto do usuário ao invés de usar suas próprias idéias e forçar o usuário a entendê-las,  aceitá-las e apreciá-las da mesma forma. A inovação deve nascer da investigação. A etnografia mostra-se, portanto, indispensável para entender-se o contexto dos usuários – no caso, alunos e professor dentro de sala de aula. A partir dos dados coletados nas observações em sala de aula do Ensino Fundamental, pretende-se fazer uma análise detalhada que permita identificar situações propícias para a inserção de artefatos com computação embarcada, projetar tais artefatos e contextualizar a sua utilização no processo didático. 


O trabalho proposto neste documento seguirá, portanto, as seguintes etapas: 

· Etnografia rápida (coleta de dados em sala de aula)

· Análise e compilação dos dados obtidos

· Descrição e modelagem das atividades identificadas

· Criação de protótipos e cenários (para apresentar e situar as soluções)

· Testes de usabilidade com cenários (para avaliar os protótipos) [6]

Cronograma

	
	Período

	Atividade
	Junho
	Julho
	Agosto
	Setembro

	Coleta de dados em sala de aula (etnografia rápida)
	
	
	
	

	Análise e compilação dos dados
	
	
	
	

	Descrição e modelagem das atividades identificadas
	
	
	
	

	Criação de protótipos e cenários
	
	
	
	

	Testes de usabilidade com cenários
	
	
	
	

	Escrita do relatório
	
	
	
	

	Entrega do relatório
	
	
	
	

	Apresentação do trabalho
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