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Abstract. In this paper we present the participatory design of the first version
of the social network named ”Share is Special”. This social network aims to
promote a virtual space for Special Education professionals to socialize their
knowledge and their pedagogical practices. We present the inputs and outputs
of five participatory workshops conducted with a Special School, the results of
the design process and our reflections on this experience.

Resumo. Neste trabalho apresentamos o design participativo da primeira
versdo da rede social ”Partilhar é Especial”. Esta rede social tem como ob-
jetivo promover um espago virtual para os profissionais da Educacdo Especial
socializarem seus conhecimentos e suas praticas pedagogicas. Apresentamos as
entradas e saidas de cinco oficinas participativas conduzidas com uma Escola
Especial, os resultados do processo de design e nossas reflexoes a respeito desta
experiéncia.

1. O projeto Partilhar é Especial

Em 2016, participamos do VI Férum Internacional sobre Surdocegueira e Deficiéncia
Sensorial Multipla. Os pesquisadores e profissionais que fizeram apresentacdes no evento
nos trouxeram duas de suas angistias': a rejeicdo pela academia de resultados de suas
pesquisas e falta de interesse da industria de software em construir tecnologias para estas
comunidades, uma vez que apresentam pouco potencial de lucro.

Contribuindo para a discussdo sobre estas questdes, pesquisadores da Associacao
Educacional para Multipla Deficiéncia (AHIMSA) http://www.ahimsa.org.br/,
da cidade de Sao Paulo, reportaram uma dissociacao entre professores do AEE (Atendi-
mento Educacional Especializado) e professores do turno regular, apontando a necessi-
dade de encontrar maneiras de promover o trabalho em conjunto destes dois perfis de
profissionais.

Este conjunto de fatores nos levou a conceber uma solugdo baseada no Ambiente
Pedagdgico Colaborativo (APC), desenvolvido dentro do contexto de um programa gover-
namental de inclusdo digital chamado Parané Digital (PRD) [Menezes 2008]. O PRD foi
uma iniciativa de 2003 do governo do Parana para incentivar o uso de tecnologias educaci-
onais nas escolas. Foram instalados computadores em todas as escolas publicas do Estado
do Parand e desenvolvida uma arquitetura baseada em software livre para a geréncia dos

!'Salientamos que estas angtistias ndo implicam em generalizacdes sobre a academia ou a inddstria.
Independente de validacdo empirica, foram estas percepcdes dos pesquisadores e educadores da educagio
especial que motivaram a proposi¢do deste projeto.
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laboratérios [Castilho et al. 2007]. Foi construido também o portal Dia-a-Dia educacao
(http://www.diaadia.pr.gov.br/ ), em que se encontrava o APC. Mudancas
politicas no Estado fizeram com que o governo adotasse software privado e colocasse o
APC em desuso.

O APC foi construido com o objetivo de organizar todos os conteidos relacio-
nados ao sistema de ensino sob responsabilidade do Estado do Parand e para promover
comunidades de prética nas quais os professores paranaenses pudessem criar € comparti-
lhar seus préprios objetos de aprendizagem (nominados Objetos de Aprendizagem Cola-
borativos, ou OAC) [Menezes 2008], que poderiam ser atividades, imagens, curiosidades,
relatorios, entre outros [Menezes 2008]. A iniciativa foi acompanhada por acdes admi-
nistrativas, como a criagdo de grupos especificos para a avaliacdo das contribuicoes, a
remuneracao por meio de incentivos na progressao de carreira dos professores, € a criacao
de novo perfil dentro da malha educacional para assumir o papel de um multiplicador de
conhecimento de software livre.

Apesar do comprometimento governamental, da boa infraestrutura técnica para
a época e das possibilidades inovadoras para a formacdo continuada de professores,
problemas ocorreram. Em uma andlise sobre o modelo didatico-tecnolégico do portal
[Menezes 2008], foi observado que os OACs tiveram pouca colaboracdo e que a maio-
ria da producdo de OACs ocorreu apenas em workshops organizados pelo Estado, ndo
voluntariamente pelos professores. A andlise apontou como uma das possiveis causas
a burocracia para compartilhar um OAC, uma vez que este devia passar por um rigo-
roso processo de avaliacdo antes de ser aceito (quando era) e publicado - um fator de
desmotivacao para os professores.

A partir da anélise de Menezes, trouxemos a hipdtese de que os professores nao
tiveram voz ativa nas decisdes tomadas na constru¢ao do APC. Esta hipdtese é fortale-
cida pelo estudo de Basniak sobre o PRD [Basniak 2016]. A autora analisou documentos
oficiais e entrevistou alguns atores que fizeram parte do processo, e concluiu que nao
houve consulta a comunidade escolar durante o desenvolvimento do projeto, pontuando
varias criticas sob a oOtica da falta da participacdo dos professores nas tomadas de de-
cisdes na época, e trazendo a tona a importancia de ouvir os principais atores do processo
nas politicas de desenvolvimento e implantacdo de tecnologias educacionais. Estes fa-
tores nos levaram a procurar abordagens metodologicas que valorizassem as vozes dos
profissionais da Educacdo Especial no processo de desenvolvimento do ambiente deste
trabalho, adotando um referencial e abordagem participativos para o design. Nascia o
projeto Partilhar € Especial.

O processo de construcdo do ambiente terd continuidade por tempo indetermi-
nado, acompanhando seu uso e disseminagdo. No presente artigo, apresentamos 0 pro-
cesso organizado, seus fundamentos, e os resultados do primeiro ciclo do processo, con-
duzido com uma escola especial, descrevendo as préticas e os resultados discutidos. O
artigo € organizado da seguinte forma: na secao 2 apresentamos uma revisao de literatura.
Na secdo 3 apresentamos a metodologia adotada. Na secdo 4 as oficinas sdo descritas e
discutidas. Na sec@o 5 apresentamos as licdes aprendidas do processo. Na secdo 6 as
conclusoes sao apresentadas.
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2. Revisao de Literatura

O Design Participativo (DP) oferece principios, métodos e préticas para a descoberta e a
criacdo conjunta com os participantes, a0 mesmo tempo em que explicita as limitacoes e
as oportunidades que os participantes enfrentam no seu contexto [Ehn 2017]. No inicio
da década de 70, na regido Escandinava do pds-guerra, os trabalhadores adquiriram mais
poder nas tomadas de decisdes no ambiente de trabalho. Entretanto, estes ainda ndo eram
envolvidos nas decisdes sobre implantacao de sistemas computacionais neste mesmo am-
biente. O DP emerge para se posicionar ao lado dos trabalhadores e seus sindicatos,
visando dar voz as pessoas excluidas dos processos de decisdo sobre implantacio e de-
senvolvimento de tecnologias computacionais.

O cendrio politico e econdmico mudou com o tempo e os sindicatos perderam
a forca que tinham na época dos projetos pioneiros. O DP ocupou outros espagos, tais
como movimentos sociais e esferas publicas, se tornando um campo diverso, com dife-
rentes conotacoes e abordagens. O movimento se disseminou ao redor do mundo, levando
para diversos contextos sociais e politicos mundiais uma visao alternativa na constru¢ao
e apropriacdo de tecnologias - uma visdo democratica, de multiplas vozes e de apren-
dizagem mutua [Kensing and Greenbaum 2013]. Ao trazer a visdo dos pioneiros do DP
para nosso processo, buscamos atacar as questdes levantadas por Basniak. Buscamos dar
voz as pessoas que geralmente sdo excluidas nas tomadas de decisdes sobre construcio e
implantacdo de tecnologias que afetam seu proprio trabalho e suas préprias vidas, como
foram os atores educacionais no PRD, tendo como ponto de partida sua realidade e suas
reais necessidades.

O DP reconhece e valoriza o caréter situado do design, no qual questdes culturais,
socioecondmicas e de valores sao aspectos criticos a serem entendidos e respeitados. As-
sim, para identificar trabalhos relacionados foram analisados os trabalhos publicados nos
repositorios dos principais foruns e revistas relacionados a informatica na educagdo bra-
sileiros (SBIE, WIE, RBIE e IHC) desde 2008. Como exemplo de trabalho encontrado,
tem-se o ambiente chamado Wikitas, teorizado por [da Silva and Prietch 2016] com o ob-
jetivo de permitir que professores e intérpretes compartilhem e encontrem materiais que
assistam seus alunos com surdez. Foram apresentados o resultado da revisdo sistematica
e o conjunto de requisitos provenientes da aplicacio de técnicas de elicitacdo e andlise
de requisitos. O trabalho ndo apresenta uma implementacdo funcional, uma vez que a
prototipacdo seria realizada em trabalhos futuros.

Outros trabalhos apresentam experiéncias hibridas de formagdo de professores
mesclando encontros presenciais e uso de tecnologia colaborativa, como no caso de
[Borges et al. 2016]. Os autores apresentam um estudo de caso no qual professores que
atuam no ensino técnico-profissional tiveram encontros presenciais € formaram grupos
dentro do ambiente Moodle. Em [Barcelos et al. 2013], os autores relatam um processo
de formacao para professores de Matematica no qual os professores utilizaram uma rede
social criada com a plataforma Elgg.

Estes trabalhos apontam para as potencialidades da colaboragao e socializagdo em
ambientes virtuais por professores em processo de formacdo continuada. Porém, estas
tecnologias foram utilizadas/criadas dentro de contextos bem especificos e delimitados.
Além disso, o foco destes trabalhos nao foi a Educacao Especial.
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OTNR http://tnr.nied.unicamp.br/, Todos N6s em Rede, € uma rede
social criada para apoiar a educagdo continuada de professores brasileiros que atuam na
educacao inclusiva [Baranauskas 2014]. O TNR foi construido de uma maneira social-
mente consciente e participativa, com base em workshops com professores de diferentes
regides do pais. Neste espacgo, os professores podem buscar solugdes para seus proble-
mas cotidianos e compartilhar ideias e casos bem sucedidos ou ainda ndo resolvidos. O
TNR foi concebido com professores do AEE, enquanto nosso trabalho busca envolver um
publico mais abrangente desde o inicio. Além disto, 0 TNR ndo se sustentou como es-
perado, indicando que as praticas participativas devem continuar indefinidamente - como
propomos neste trabalho.

3. Metodologia

Apresentamos este trabalho como um relato do que consideramos a primeira etapa do
projeto Partilhar é Especial. Esta etapa foi conduzida em parceria com uma escola de
educagdo especial publica. O perfil de seus alunos € diversificado. A escola atende
criangcas com cegueira e deficiéncia visual, autismo, deficiéncia motora, entre outras.

Foram realizadas cinco oficinas participativas (ver Tabela 1 ) e reunides com a
equipe pedagdgica da escola apds cada oficina. Todas as oficinas ocorreram nas de-
pendéncias da escola, utilizando desde salas de aula até a biblioteca. As oficinas acon-
teceram em dois momentos: em grupos de estudos e nos hordrios de permanéncia dos
profissionais. Em ambos os casos, os participantes apareceram voluntariamente e espon-
taneamente nas oficinas. Tinhamos, portanto, poucas informacdes sobre quantos profissi-
onais participariam antes de cada oficina.

Um relatério foi escrito apds cada oficina e reunido. Cada relatério continha a
descricao detalhada da oficina ou reunido e também os comentarios mais relevantes dos
participantes.

Niimero de Participantes Duragdo Objetivos
. Apresentar a ideia aos participantes;
I 18 S0min. Conhecer a estrutura e o trabalho da escola;
. Identificar as partes interessadas;

2 17 1h 30min i partes mieressac

Gerar ideias e levantar as necessidades;
3 6 30 min Detalhar as ideias;
4 6 45 min Detalhar as ideias;
5 23 1h 30min Apresentar e avaliar a primeira versao

Tabela 1. Visao geral das Oficinas

Em [Muller et al. 1997], os autores apresentam uma taxonomia que mostra como
métodos do DP podem ser utilizados nas diversas etapas do ciclo de desenvolvimento
de software e apresentam um apéndice com 61 técnicas resumidas com suas respectivas
referéncias. As préticas participativas foram escolhidas a partir desta taxonomia.

4. Oficinas

Nesta sec@o apresentamos e discutimos as oficinas participativas conduzidas. Na Oficina
1 apresentamos o projeto aos participantes que compareceram ao grupo de estudo. As
ideias e necessidades levantadas em duas reunides anteriores com as pesquisadoras da
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AHIMSA foram trazidas para a primeira oficina como ponto de partida. A apresentacao
do projeto durou 15 minutos e o restante do tempo foi uma conversa com o0s participantes.

Apresentamos nosso grupo de pesquisa - visdes, principios, posi¢oes e trabalhos
anteriores relacionados a Educagdo Especial - e respondemos a questdes, ouvindo as
percepgoes e opinides dos professores a respeito de nossa apresentacdo. Os participantes
nos ensinaram sobre 0 modo como a escola funciona, como também os problemas ins-
titucionais que os incomodam. Na sequéncia, os participantes ja trouxeram ideias para
o projeto, que serviram de insumo para a oficina seguinte. Na finaliza¢do, convidamos
os participantes para a segunda oficina e estabelecemos um calendario para o projeto a
pedido deles.

Na Oficina 2, iniciamos identificando e preenchendo o Diagrama de Partes In-
teressadas (DPI). O DPI € um artefato usado no processo de design semioparticipativo
para apoiar a andlise do nivel informal de uma organizacdo, ajudando na identificacio
de qualquer perfil que possa influenciar ou ser influenciado pelo sistema interativo em
construcdo [Baranauskas 2013]. O artefato tem quatro categorias de partes interessadas:
contribui¢do, fonte, mercado e comunidade. Cada categoria representa um tipo de in-
fluéncia, mais ou menos direta, entre uma parte interessada e um sistema interativo. A
descricao completa de cada categoria pode ser encontrada em [Baranauskas 2013, p. 53].
O método foi apresentado aos participantes e eles discutiram sobre as partes interessadas
( Ver Figura 1 ). Foram identificadas 18 partes interessadas, como por exemplo: profes-
sores, profissionais da saide, familia, académicos e outras institui¢des.

Figura 1. Participantes discu- Figura 2. Participantes na ativi-
tindo as partes interessadas do dade do Método de Elicitacao em
sistema. Grupo.

A prética seguinte foi a conducao do método de elicitagdo em grupo (Pratica
11.10.27) [Muller et al. 1997]. No primeiro passo, cada participante escreveu todas as
suas ideias em um papel. Depois, os participantes passaram a folha para o lado até que
todos os outros participantes tivessem visto todas as ideias de seus colegas. Por tltimo,
cada grupo escreveu em uma cartolina as dez ideias que consideravam mais importantes
para o portal.

Nas Oficinas 3 e 4, decidimos com profissionais da escola que as 20 ideias le-
vantadas na oficina anterior deveriam ser mais detalhadas e debatidas. Isto ocorreu nas
duas oficinas seguintes. Em cada oficina, tivemos 6 participantes, que se organizaram em
grupos com 3 pessoas. As participantes decidiram detalhar as ideias por prioridade ( Ver
Figura 3 ).

802



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (WCBIE 2018)

Cada ideia foi impressa em uma folha de papel A3 que continha quatro regioes:
(1) Uma regido para descrever a ideia detalhadamente; (2) Uma regido para descrever
as vantagens da implementagdo da ideia; (3) Uma regido para identificar quatro partes
interessadas mais afetadas pela implementacdo da ideia; (4) Uma regido para observagdes
adicionais.

Figura 3. Participantes discutindo e aprofundando ideias geradas na primeira
oficina.

As duas primeiras regides sdo baseadas na etapa de reducao de ideias tipicamente
utilizada nos workshops de Engenharia de Requisitos tradicionais. A regido 3 tem como
objetivo ajudar os participantes a identificar como as partes interessadas podem ser afeta-
das pela implementa¢do da ideia. Na regido 4, os participantes podem escrever qualquer
observacao que julguem necessdria.

As participantes s tiveram tempo para trabalhar em 7 ideias (Tabela 2). Essas
ideias foram cuidadosamente debatidas pelas participantes. Ao final da oficina 3, as par-
ticipantes relataram que os debates foram importantes para elas, uma vez que puderam
discutir aspectos sobre suas praticas profissionais.

Assessoria pedagdgica, atividades pedagdgicas, troca de experiéncias
Dicas para os profissionais da Educa¢do Especial se manterem sauddveis
Videos curtos de praticas pedagogicas
Acesso atualizado ao CID-10 e DSM4
Chat
Sugestdo e acesso a jogos digitais
Ofertas de servicos relacionados a Educacao Especial

| | | | W] —

Tabela 2. Ideias que as participantes decidiram detalhar.

Na reunido periddica seguinte, propusemos mais duas oficinas para completar a
discussdo das ideias até entdo ndo detalhadas. As participantes concordaram em que isto
era necessario. Ao mesmo tempo, elas demonstraram preocupagdo com o fato de que
nao haviamos apresentado resultados concretos neste encontro - um simples desenho, por
exemplo. Apesar do pouco tempo de trabalho dentro das oficinas, cerca de 5 meses ja
haviam se passado desde a primeira conversa. As participantes demonstraram estar pouco
confiantes em relacdo ao futuro do processo. Por conta disso, abandonamos o plano que
haviamos tragado e decidimos com os profissionais da escola apresentar um prot6tipo
funcional na reunido seguinte.
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Design do protétipo. Sob a desconfianca de nossos parceiros a respeito do futuro
do processo, precisivamos apresentar resultados. Tivemos entdo de analisar os documen-
tos levantados até o momento e tomar nossas proprias decisoes na constru¢ao do prototipo.
Tomamos duas decisdes principais:

e O ambiente serd um site de rede social, pois apresentard os elementos descritos na
defini¢cdo de [Ellison et al. 2007]: criacdo de um perfil publico ou semi-publico,
lista de usudrios que partilham uma mesma conexao e acesso a lista de conexdes
de outros perfis.

e Devido ao pouco tempo que tinhamos para a codificacdo e apresentacdo do
protétipo, optamos por implementar duas funcionalidades completas baseadas em
trés ideias detalhadas nas oficinas e duas funcionalidades associadas a estrutura da
rede social.

Quatro funcionalidades foram implementados no protétipo: (1) Perfil publico,
com foto, tags de interesse, nome e descri¢do. (2) Timeline. (3) Partilha de experiéncias,
caracterizadas por quatro campos: objetivos, materiais, descri¢c@o e resultados. Estes cam-
pos foram extraidos da andlise de 10 documentos (artigos, relatorios e apresentacoes) su-
geridos pelas pesquisadoras da AHIMSA. (4) Sugestao de livros, filmes, noticias e videos
do Youtube.

Para a Oficina 5, uma avaliacdo formativa de usabilidade foi realizada. O princi-
pal objetivo da oficina era apresentar o resultado concreto as participantes. Além disso,
identificar problemas de usabilidade, resgatar questdes ndo implementadas e levantar no-
vas necessidades para redesign na sequéncia.

Vinte e trés professoras compareceram ao grupo de estudo no laboratdrio da es-
cola. O laboratdrio tinha apenas sete computadores, e levamos mais dois laptops. Trés
pesquisadores em Interacio Humano-Computador de nosso grupo de pesquisa acompa-
nharam o processo, fazendo anotagdes. Eles serdo chamados de facilitadores.

Para a avaliacdo, adaptamos aspectos do teste de usabilidade em grupo e junta-
mos com o método de interagdo construtiva para suprir as peculiaridades do contexto.
No primeiro método, um grupo de usudrios trabalha individualmente em uma estacdo de
trabalho, porém sincronizadamente [Downey 2007]. Depois de finalizar a avaliacao indi-
vidual, os avaliadores discutem em grupo o que acabaram de avaliar. O segundo método
consiste de uma versao do Thinking Aloud [Kahler et al. 2000] na qual a intera¢do com o
sistema ¢ feita em pares.

As participantes se dividiram em grupos de 2-4 pessoas e cada grupo trabalhou em
uma estacdo de trabalho. Cada facilitador ficou responsavel por um conjunto de grupos.
Os grupos receberam formularios onde puderam anotar problemas e questdes durante o
processo de execucao das tarefas. Foi pedido que as participantes realizassem as mesmas
tarefas na mesma sequéncia para obter resultados mais confidveis.

As participantes completaram trés tarefas: (1) realizar o cadastro no portal, (2)
compartilhar uma dica, e (3) socializar uma experiéncia. Enquanto as participantes exe-
cutavam as tarefas, os facilitadores faziam as anotacdes e apoiavam as participantes em
caso de duvidas.

Poucas participantes utilizaram o formulério. Preferiram comunicar as questoes
e problemas diretamente aos facilitadores. Os facilitadores fizeram cinquenta e oito
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Figura 4. Participantes avaliando o protétipo no laboratério da escola.

anotagdes no total, que foram agrupadas - removidas as repeti¢cdes - e classificadas em
cinco categorias: inconsisténcias bésicas (16), dificuldade de compreensdo (14), su-
gestdes de melhorias no sistema (6), comentarios dos facilitadores quanto o comporta-
mento dos participantes (10) e preocupacdes ou dificuldades com o uso de tecnologia
pelos participantes (5).

Foram encontradas muitas inconsisténcias basicas, que representavam problemas
de usabilidade e programacao identificaveis sem a necessidade da interagao dos partici-
pantes com o sistema. A segunda categoria com mais comentdrios dos facilitadores foi
a dificuldade de compreensdo. Isto se deu por problemas de comunicabilidade do sis-
tema de determinados aspectos de dominio computacional. Por exemplo, grande parte
das participantes ndo sabia o significado do campo “7Tag” ou para que servia 0 campo
“Interesses”. O sistema falhou ao comunicar a tarefa 2: grande parte dos participantes
utilizou o recurso de partilha de experiéncia, enquanto era esperado que utilizassem o
recurso de sugestao.

Os facilitadores captaram muitas reagdes positivas das participantes durante a
avaliacdo. Elas estavam engajados na tarefa de compartilhar, buscando informacdes em
outras fontes fora do sistema que estavam explorando e discutindo com as colegas as po-
tencialidades e problemas do sistema. Durante a atividade, foram realizadas trinta e uma
publicagdes, sendo: comentdrio (12), partilhar experiéncia (10), sugestdo de livro (5),
sugestao de filme (3) e sugestao de video (1). O recurso de sugestao de noticia ndo foi
utilizado.

Apenas quatro das dez partilhas de experiéncia utilizaram o campo de Tags para
comunicar algo a respeito do conteudo. Muitas publicacOes continham /inks para si-
tes externos nas fags. Apenas duas publicacdes nao estavam diretamente relacionadas
a Educacdo Especial. Porém, estas duas estavam relacionadas a Educacao e ao bem-estar
das profissionais. No final da atividade, muitas participantes perguntaram se o sistema
estaria acessivel em outros dias € uma reunido foi marcada para darmos continuidade do
projeto.

5. Licoes Aprendidas

Desde o principio do projeto nossa preocupacdo central foi enderecar as reais necessi-
dades dos profissionais da educacdo especial, na perspectiva de semear a continuidade
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do que fosse ser construido. A concepcdo do projeto partiu das angustias e necessida-
des trazidas por profissionais da drea e do estudo dos fatores envolvendo o APC que nos
reafirmou ser necessario o envolvimento dos atores da educagdo nas tomadas de decisao
sobre tecnologias educacionais que afetardo suas vidas.

As ideias trazidas pelos profissionais da escola parceira mostram que eles querem,
também, um espaco para cuidar de sua saide. Nossas concepcdes iniciais enxergavam
apenas a formacao continuada, como o APC considerava. Para além destas concepgoes,
percebemos que devemos buscar construir com eles espacos adicionais para incluir a
promogao de seu bem estar e do desenvolvimento pessoal.

As oficinas ocorreram em diversos espacos na escola e foram momentos de dis-
cussoes e aprendizado. Por exemplo, na oficina 3, um grupo de professoras fez uma dis-
cussao sobre os codigos CID-10 e DSM4 para além do seus possiveis papéis no sistema.
A disponibilizacao dos horarios dos grupos de estudo na escola para a realizagcao das ofici-
nas e o bom nimero de professores participantes nelas demonstraram uma predisposi¢ao
da escola e sua equipe em receber projetos de parceria para a criacao de tecnologias edu-
cacionais.

Um momento critico desta primeira etapa ocorreu quando os professores manifes-
taram sua desconfianga em relacdo ao o projeto pela falta de um resultado concreto. Ape-
sar da preocupacao desde o comeco com o envolvimento dos profissionais nas decisdes
sobre o sistema em desenvolvimento, éramos nds que tomavamos todas as decisdes do
processo de design. Este retorno nos ensinou que € preciso dialogar com os profissionais
sobre como o processo deve se situar dentro da realidade deles e sobre quais as suas ex-
pectativas no decorrer do processo. Isto determinou uma outra postura: a0 mesmo tempo
que buscamos mais didlogo com os profissionais nas tomadas de decisdo sobre 0s passos
seguintes do projeto, buscamos também realizar praticas que direcionassem para agoes
concretas no sistema.

6. Conclusao

Neste trabalho, apresentamos o processo de construcdo de um protétipo de uma rede
social no qual profissionais da Educagdo Especial poderdo partilhar questdes de seu in-
teresse. Com esse intuito, buscamos envolver atores educacionais que tipicamente sao
excluidos dos processos de construcao de tecnologias educacionais.

Mostramos que, ao considerar as necessidades dos profissionais da Educacdo Es-
pecial desde a concep¢ao de uma tecnologia, € possivel enderecar questdes que realmente
importam para eles. Além disso, nosso aprendizado mostra que € preciso dialogar com
os profissionais € com a escola nas tomadas de decisd@o do processo de design. Aban-
donamos concepgdes iniciais sobre o ambiente, que passaram de focar um ambiente de
formacdo continuada dos profissionais para um espago proprio para eles, com recursos
que eles acham prioritarios na sua realidade social.

Mostramos, também, que € possivel se situar, enquanto designers e desenvolve-
dores, dentro da escola, adaptando-se as suas peculiaridades e seus espacos fisicos, para
construir ndo somente a tecnologia em si, mas, principalmente, experiéncias democréticas
com ela.

Como desafios, temos a constru¢do conjunta de uma versdao mais completa do

806



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

protétipo, da apropriacdo e uso deste pelos profissionais das escolas envolvidas, da ex-
tensdo para uma comunidade mais ampla e, mais importante ainda, da constru¢do con-
junta do processo continuado de DP.
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