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Abstract. The text draws parallels between the educational context and the
technologies that increasingly have been inserted in the classroom with a
reality that has challenged teachers to work with eyes also this way. Here
studies are presented, practices and reflections developed from the curricular
component Computers in Education II, of Pedagogy course, from Sociedade
Educacional Trés de Maio (SETREM), in the second half of 2013. After the
theoretical discussion of the points raised the component, it was proposed to
build an educational software that could be used in pedagogical practice. As
traditionally educators usually have no knowledge of programming techniques
but have in their training didactic knowledge to minister classes, the need
arises to use tools of easy handling. Because of this, the educational software
has been developed with the slides presentation tool Microsoft PowerPoint.

Resumo. O texto traga paralelos entre o contexto educacional e as tecnologias
que progressivamente tém se inserido na sala de aula com uma realidade que
tem desafiado professores a trabalharem com olhos também para este lado.
Aqui sdo apresentados estudos, praticas e reflexoes desenvolvidos a partir do
componente curricular Informatica na Educacgado 1I, do curso de Licenciatura
Plena em Pedagogia da Sociedade Educacional Trés de Maio (SETREM), no
segundo semestre de 2013. Apos a discussdo teorica acerca dos pontos
levantados no componente, foi proposta a constru¢do de um software
educacional, que poderia ser utilizado no fazer pedagogico. Como
tradicionalmente pedagogos habitualmente ndo tém conhecimento de técnicas
de programagdo mas possuem em sua formag¢do os conhecimentos didaticos
para ministrarem aulas, surge a necessidade de utilizag¢do de ferramentas de
facil manuseio. Por conta disso, o software educacional foi desenvolvido com
a ferramenta de apresentagdo de slides PowerPoint da Microsoft.



1. Iniciando a conversa

A Informatica, atualmente, estd presente no dia-a-dia dos brasileiros, sendo fundamental
aprender a utilizd-la. E perceptivel o quanto os aparatos informaticos permeiam e
facilitam o cotidiano. Os trabalhadores de grandes empresas poupam o servigo bragal
utilizando maquinas computadorizadas, nos bancos os atendimentos sdo agilizados com
o auxilio dos caixas eletronicos, no supermercado o valor das compras ¢ calculado
automaticamente com o auxilio do computador. Porém, a contextualizagdo da
informatica na sociedade brasileira ¢ muito recente, principalmente no que se refere a
educacdo. Apenas na década de 70 iniciaram-se projetos e pesquisas dirigidos a area
educacional.

Sob esta perspectiva abordamos neste artigo estudos, praticas e reflexdes
desenvolvidos a partir do componente curricular de Informatica na Educagao II, presente
na grade de ensino do curso de Licenciatura Plena em Pedagogia da Sociedade
Educacional Trés de Maio (SETREM). Neste componente, além do conhecimento mais
aprofundado da Informatica no campo da Educacdo e das novas ferramentas
educacionais, foi proposto o desafio de desenvolver um software. Logo de inicio a
apreensdo e o receio tomaram conta por ndo se entender como se daria este processo.
Porém, com o decorrer das aulas passou-se a compreender melhor todos os
procedimentos para criar o software e assim esta atividade se tornou tranquila e
prazerosa.

Dentre as tematicas abordadas em aula apresentam-se fatos relevantes sobre a
historia da Informatica no Brasil, bem como ela ¢ concebida hoje, trazendo pontos
negativos e positivos da sua insercdo na esfera educacional, destacando ainda a
formacao dos docentes e também a experiéncia de desenvolver o software educacional.

2. Entendendo um pouco da historia e importancia da Informatica no ambito
educacional

A Informatica na Educagdo ¢ tema de inimeros debates na sociedade contemporanea,
pois por muitos sujeitos ela € vista como uma ferramenta indispensavel para a
aprendizagem, e outros defendem a ideia que esta ndo deve ser utilizada em sala de aula,
acreditando que ela ocuparé o lugar do professor na produgd@o do conhecimento.

Entretanto, estes discursos vém sendo trazidos desde a década de 70, do século
XX, quando comegou-se a pensar na possibilidade de inserir recursos de Informética nas
escolas. Algumas experiéncias foram realizadas em universidades, como UFRJ, UFRGS
e UNICAMP, pioneiras nesta evolugdo tecnolodgica educacional. Este projeto era
pensado para contribuir com o fazer pedagogico dos professores, pois ajudaria na
resolucao de problemas e provocaria mudangas positivas no sistema educacional. Além
disso, ensinar-se-ia as criancas a utilizarem o computador, acreditando ser um meio
facilitador do processo de aprendizagem.

Para a mudan¢a no modelo educacional ocorrer, foi preciso também mudar a
forma de pensar e crer que a educacdo seria possivel com o auxilio da Informatica. Este
foi um dos principais objetivos que se tinha quando iniciou-se a implantagdo dos
computadores nas escolas, porém controvérsias surgiram. Os olhares positivos para a
insercao da Informatica na educacdo comecaram a mudar gradativamente e por iSso nem



todos foram atingidos de uma unica vez. Entretanto, até hoje existem pessoas que nao
concordam com a Informatica atrelada a educacao.

Em vista disso, percebeu-se que ndo era apenas necessario introduzir
computadores nas escolas para que a mudanga ocorresse, mas sim mudar as concepgoes
de educacao e de ensino-aprendizagem. Para isso, o professor ndo poderia mais ser visto
como transmissor dos conhecimentos, mas como um facilitador da aprendizagem,
utilizando a Informatica como uma ferramenta para que o aluno produza o
conhecimento. Contudo,

o grande desafio era a mudanca da abordagem educacional: transformar uma
educagdo centrada no ensino, na transmissdo da informacdo, para uma
educagdo em que o aluno pudesse realizar atividades através do computador
e, assim, aprender (VALENTE; ALMEIDA, 1997, p. 14).

Com o passar dos anos as ferramentas tecnoldgicas vém crescendo e auxiliando
o trabalho dos professores. Com os recursos de Informatica o aluno pode vivenciar e
realizar experimentos, utilizar os jogos como meio de fixacdo do contetido. Além disso,
as pesquisas podem ser realizadas de maneira mais pratica e rapida, sobre diversos
assuntos que, por vezes, os estudantes ndo teriam acesso por meio das bibliotecas, j& que
demandaria uma infraestrutura que nao condiz com a maioria de nossas escolas.

O computador possui, ainda, varios recursos, em que ¢ possivel ouvir musicas,
assistir a videos, ler livros, jornais e revistas. Sem esquecer os ambientes de
aprendizagens, em que os alunos podem debater ideias com diferentes pessoas, de
outros paises e outras culturas.

[...] o computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o aluno,
interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de construir o seu
conhecimento. Nesse caso, o conhecimento ndo ¢ passado para o aluno. O
aluno ndo ¢ mais instruido, ensinado, mas € o construtor do seu proprio
conhecimento. Esse ¢ o paradigma construcionista onde a énfase esta na
aprendizagem ao invés de estar no ensino; na constru¢do do conhecimento e
ndo na instrugdo (VALENTE, 1999, p. 24-25).

Trabalhar com o computador, apenas para utilizd-lo, também ndo se faz
necessario, ¢ preciso planejamento e objetivos claros sobre o que pretende atingir
utilizando este recurso. Como também, ndo ¢ simplesmente transpor a aula para o
computador, mas sim buscar metodologias inovadoras, em que o professor vai
mediando este processo, dando possibilidades para que a aprendizagem se efetive de
maneira prazerosa e eficaz.

Além de o computador ser uma ferramenta escolar atrativa e que proporciona
meios para que a aprendizagem se concretize, ele ¢ um instrumento utilizado cada vez
mais nos diversos segmentos da sociedade. Deste modo se faz essencial ter clareza sobre
suas fun¢des, pois quando o aluno sair da escola este conhecimento serd fundamental na
disputa de uma vaga no mercado de trabalho. Pensando em garantir um acesso
igualitario a todos, os Parametros Curriculares Nacionais trazem que

ndo basta visar a capacitagdo dos estudantes para futuras habilitagdes em
termos das especializa¢des tradicionais, mas antes trata-se de ter em vista a
formacdo dos estudantes em termos de sua capacitacdo para a aquisi¢do e o
desenvolvimento de novas competéncias, em funcdo de novos saberes que se
produzem e demandam um novo tipo de profissional, preparado para poder



lidar com novas tecnologias e linguagens, capaz de responder a novos ritmos
e processos. Essas novas relagdes entre conhecimento e trabalho exigem
capacidade de iniciativa e inovacdo e, mais do que nunca, “aprender a
aprender”. Isso coloca novas demandas para a escola. A educacgdo basica tem
assim a funcdo de garantir condi¢des para que o aluno construa instrumentos
que o capacitem para um processo de educagdo permanente (BRASIL,1998).

Outro instrumento tecnologico, a Internet, proporciona a utilizagdo dos recursos
em redes ja citados e a interacdo entre professores e alunos. Com ela ¢ possivel fazer
uma ponte entre a realidade encontrada e o0 mundo exterior. E considerado um subsidio
importante para a produ¢do do conhecimento, pois além de possibilitar o acesso a
diversas areas do conhecimento, ¢ uma ferramenta que chama a atencao, desperta o
interesse e a curiosidade dos alunos, como atirma Moran (2008):

A internet ¢ uma tecnologia que facilita a motivacdo dos alunos pela novidade
e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece. Essa motivacao
aumenta se o professor proporcionar um clima de confianga, abertura,
cordialidade com os alunos. Mais que a tecnologia, o que facilita o processo
de ensino-aprendizagem ¢ a capacidade de comunicacdo auténtica do
professor ao estabelecer relagdes de confianca com seus alunos por meio do
equilibrio, competéncia e simpatia com que atua. O aluno desenvolve a
aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo, a troca de resultados
(MORAN, 2008, p. 06).

O professor, sabendo fazer uso da Internet a seu favor, pode té-la como forte
aliada, tornando suas aulas muito mais atrativas e cativando a atencao do seu aluno.
Além das vantagens oferecidas pela Internet, aspectos negativos podem surgir como, por
exemplo, a falta de sinal ou a lentidao para acessar sites, impedindo ou dificultando o
desenvolvimento da aula, o acesso a contetdos inadequados para determinada faixa
etaria, ou até mesmo, a dispersdo ocasionada pelo emaranhado de contetidos e
informagoes 14 disponiveis. Os professores, por sua vez, devem estar preparados para
determinadas situagoes.

O software educacional ¢ uma ferramenta pedagogica que auxilia o trabalho do
professor. Ele consiste em jogos ou atividades de Informdatica que reforcam os
conhecimentos aprendidos em aula. Se o professor ndo encontrar algum software que
atenda a sua necessidade, ele mesmo pode desenvolver um, com caracteristicas
especificas do assunto trabalhado e que possa atender os objetivos previamente
selecionados.

Percebe-se que existem inlimeros recursos tecnologicos direcionados a educagao
que contribuem para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, independente
da faixa etaria que se encontram. Entretanto, de nada adianta estes recursos se ndo tiver
um profissional qualificado e comprometido que saiba fazer uso deste material. Nao
basta termos as escolas equipadas com recursos tecnoldgicos se os professores nao
tiverem cursos de formacdo e capacitacdo para saber utilizd-los. Bem como ¢
interessante que os profissionais que trabalham nas escolas proporcionem o acesso dos
estudantes a estes meios interativos de aprendizagem e que tanto se fazem presentes no
cotidiano atual.

Para que de fato a informatica seja significativa no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos, se faz essencial que o professor conheca e saiba utilizar esta
ferramenta. Porém a realidade que se percebe na maioria das escolas ¢ de profissionais



que nao possuem nenhuma compreensao mais aprofundada do uso e das possibilidades
que o computador oferece e neste sentido se tecem dificuldades a serem superadas pela
educacao brasileira.

3. Formacao de professores e as tecnologias da educacao

O processo de globalizagdo traz consigo a logica da producdo e tem afetado diversos
ambitos da sociedade, dentre eles podemos citar a educagdo. Para a area educacional,
novos desafios surgiram, um deles ¢ a tecnologia dentro do processo de ensino e
aprendizagem, ou seja, como utilizar este meio como forma de produzir a
aprendizagem. Isto tem ocasionado discussdes nos ambientes educacionais, pois muitos
docentes tém pouco conhecimento referente a computadores, Internet, programas
educativos e, por ser um desafio, negam-se a buscar pelo entendimento daquilo que
desconhecem.

Juntamente com as tecnologias da informagdo, chegou até as escolas o medo.
Muitos professores pensavam que os computadores tomariam os seus lugares nas salas
de aula, mas isso ¢ um equivoco. O papel docente ¢ essencial em um sistema de ensino
baseado na interatividade entre sujeitos e por isso ndo pode ser substituido por maquinas
que ndo fazem a media¢do necessaria entre o aluno e o conhecimento. O computador
estd presente nas escolas como mais uma ferramenta pedagogica que exige do professor
o estudo para que possa utilizar este recurso auxiliar adequadamente. Ou seja,

[...] a introdugdo da informatica na educag@o segundo a proposta de mudanca
pedagdgica, como consta no programa brasileiro, exige uma formagdo
bastante ampla e profunda do professor. Ndo se trata de criar condigdes para
o professor dominar o computador ou o software, mas sim auxilia-lo a
desenvolver conhecimento sobre o proprio conteudo e sobre como o
computador pode ser integrado no desenvolvimento desse conteido
(VALENTE; ALMEIDA, 1997, p. 23).

De fato, estas transformagdes afetam diretamente as instituicdes escolares, pois
trazem um novo sentido para a aprendizagem. Neste contexto, o curriculo precisa ser
revisto, os objetivos devem ser questionados, os modos avaliativos também necessitam
de outro olhar (ALONSO, 2008).

Para garantir o acesso das tecnologias a todos, os governantes elaboraram
propostas buscando meios para inseri-las na educagdo. Podemos citar “Um computador
por aluno” e ainda “Computador portatil para professor”’, ambos com o intuito de que
professores e alunos tivessem acesso, dando outro significado a aprendizagem
(ALONSO, 2008).

Porém ha controvérsias quando se fala em inserir as tecnologias na educacao.
Alguns afirmam que as criangas que t€ém mais acesso a esse mundo j& ndo leem
atentamente, apenas retiram informagdes que acreditam ser necessdrias. Porém
acreditamos que cabe ao educador ensinar seus alunos a utilizar as tecnologias a seu
favor, buscando filtrar informacdes e usando sites seguros. E nesse aspecto se faz
essencial lembrar o quanto ¢ importante que estes profissionais da educag¢do tenham
acesso a uma formagao adequada para que saibam orientar os educandos.

O ato de repensar as formas de ensinar no mundo contemporaneo faz-se
essencial, pois as fontes nas quais buscavamos informagdes ha alguns anos atras nao sao



mais as mesmas, ¢ preciso recontextualiza-las, ou seja, conciliar o ensino as novidades
do mundo da tecnologia em busca de um processo de ensino ainda mais significativo.

Porém, o fazer pedagdgico incorporado as tecnologias tem implicado em um

novo entendimento sobre o papel do professor.
Do ponto de vista pedagogico, o uso das TICs no contexto escolar e as
significacdes sobre elas tém implicado transformacdes que relativizam a

fun¢do do professor como transmissor de conhecimento, deslocando o centro
da questdo para o “protagonismo” dos alunos (ALONSO, 2008, p. 755).

Sabemos que o ensino sempre foi marcado pela transmissao dos saberes, em que
o unico detentor do conhecimento era o professor, entretanto, atualmente, ndo ¢ mais
assim, uma vez que os alunos chegam as salas de aula com muitas informagdes,
conhecimentos e curiosidades. Nao sdo mais “caixinhas vazias”, mas sim sujeitos em
constante busca e interacdo com o meio, portanto protagonistas do processo de ensino e
aprendizagem.

O constante avanco de informagdes tecnoldgicas tem ocasionado uma crise de
identidade em alguns profissionais da educacdo, eles sentem-se inseguros quanto ao
fazer docente. Acreditam que tudo que aprenderam nao tem mais valor e que ¢
necessario descartar ¢ aprender novamente. Porém, ndo se trata de abandonar os
conhecimentos adquiridos ao longo do tempo, e sim procurar adequa-los as novidades,
em busca de um novo significado do ensino e da aprendizagem, com o objetivo de
tornar atrativo este processo, que por algumas vezes ¢ tdo doloroso.

Sendo assim, acreditamos que a inser¢ao das tecnologias veio a contribuir para o
ambiente educacional, pois por meio delas ¢ possivel tornar o trabalho pedagogico e a
aprendizagem ainda mais significativos, diversificados e de qualidade. Porém nesta
perspectiva, o docente deve ter clareza de seu papel como pesquisador, buscando o
entendimento daquilo que desconhece, com a intencdo de melhorar a acdo educativa,
deixando de lado entdo o medo frente aos desafios, que serdo cada vez maiores.

4. Criacao do software

Apds o estudo sobre as contribuigdes da Informatica para o desenvolvimento dos
estudantes, analisou-se, através de bibliografias e conversas em aula, a situacdo dos
laboratorios de Informatica nas escolas conhecidas € nos embasarmos historicamente
sobre a Informdatica na Educagdo, uma nova proposta foi lancada. O professor do
componente curricular propds as académicas a criagdo de um software educativo que
pudesse auxiliar e contribuir para a aprendizagem dos alunos. Em vista do
desconhecimento prévio de linguagens de programagdo para o desenvolvimento do
software, ja que pedagogas nao dispdem de componentes curriculares de programagao
de computadores em sua formacao, limitando-se aos aspectos didaticos, verificou-se que
a ferramenta de apresentacao de slides PowerPoint®, da empresa Microsoft®, integrante
do pacote Office®, dispunha dos recursos pretendidos para a elaboracao da proposta.
Depois de uma andlise de qual jogo seria desenvolvido, decidiu-se no feitio de um
software com perguntas de “O que ¢, o que €?”, visando algo divertido e que a0 mesmo
tempo instigasse o raciocinio, a percep¢do € a coordenagdo motora fina, esta ultima
relacionada ao manuseio do mouse. O jogo pode ser utilizado com criangas de sete a
nove anos.



Na elaboracao do software alguns cuidados foram tomados em relagdo aos
elementos que o compde: as perguntas foram escolhidas de acordo com a faixa etéria
elegida; as figuras sdo claras, objetivas ¢ de boa aparéncia, podendo, o desenho, ser
facilmente reconhecido pelos jogadores; a linguagem ¢ simples e pode ser compreendida
com facilidade pelas criangas; o jogo tem presente diversos sons que ao clicar do mouse
sao emitidos para deixar a crianga-jogadora ainda mais empolgada; e uma atengao
especial foi dada para as cores utilizadas, uma vez que elas dao ao jogo a aparéncia
desejada. Procurou-se escolher cores fortes e vibrantes, que chamem a atengdo das
criangas e que representam a vivacidade desta fase da vida.

O nosso software ¢ apresentado através da personagem “Bibinha”, uma menina
que interage com as criancas introduzindo-as ao jogo. Fato perceptivo ao iniciar o
recurso:

OLA AMIGO (A)! EU SOU A
BIBINHA. ESTOU AQUI PARA
APRENDER COM VOCE.
VAMOS LA?!

Figura 1. Tela introdutéria do software educacional

Nesta primeira parte a crianga podera escolher se deseja comegar a jogar ou nio.
Escolhendo a opgdo “SIM” aparecera a primeira pergunta, mas se optar pelo “NAO”
uma imagem de despedida sera exposta na tela.



QUE PENA VOCE NAO
QUIS JOGAR. VAMOS
DEIXAR PARA A
PROXIMA VEZI

Figura 2. Imagem de despedida do software.

As perguntas sdo organizadas separadamente, ou seja, ¢ lan¢ada na tela uma
pergunta de cada vez, com trés opcdes de respostas. As respostas sdo ilustradas através
de figuras. Um exemplo estd exposto na Figura 3.

O que é,0 que é
sempre 0 mesmc

Figura 3. Tela de pergunta do software educacional.

A crianca entdo 1€ a pergunta e clica, com o auxilio do mouse, na resposta que
julgar correta. Sendo a resposta certa, uma mensagem de parabenizagdo aparecerd na
tela. O jogador estimulado a continuar precisaré clicar na seta indicada para que surja a
proxima pergunta. Assim como € exposto na imagem da Figura 4.



OBA!!! PARABENS VOCE
ACERTOU!

VAMOS PARA A PROXIMA
PERGUNTA:

Figura 4. Tela de acerto da pergunta do software educacional.

Do contrario, se a resposta dada pelo jogador for errada, outra mensagem
surgira. Esta mensagem visa confortar e estimular a crianca para que continue jogando.
Elaboramos a mensagem com palavras simples, demonstrando para a crianga que
ninguém esta julgando-a pelo erro cometido, pois percebemos o erro como uma parte
importante no processo de aprendizagem.

@
RESPOSTA
ERRADA, TENTE

NOVAMIENTIEL!
=

Figura 5. Tela de erro da pergunta do software educacional.

Nesta tela tera a opcdo “Voltar” indicada pela seta, para que a crianca retorne a
pergunta e com a escolha de outra figura tente acertar a charada. Desta maneira o jogo
prossegue até que todas as perguntas de “O que €, o que €?” sejam respondidas. Ao
finalizar, “Bibinha” reaparece anunciando o término do software, como pode ser
observado na imagem da Figura 6.



Parabéns!!! Vocé acertou todas
as perguntas...
Estou muito feliz!

Figura 6. Tela de encerramento do software educacional.

E importante que o professor tenha novidades para apresentar aos seus alunos.
Pensando nisso € essencial que o docente saiba produzir estas novidades. Percebemos
que o mercado voltado aos jogos ou atividades de Informéatica Educativa ainda € restrito,
tanto pelos valores cobrados pelos bons materiais, como pela falta de material especifico
de determinados assuntos. Ou seja, os recursos interessantes ¢ de qualidade possuem um
alto custo, ja os de valor acessivel nao sdo produzidos de acordo com as necessidades
dos professores, mas visando aspectos apenas de entretenimento.

5. Um entrelace das ideias expostas

Este artigo trouxe reflexdes acerca do componente curricular Informatica na Educagao
II, componente este que auxilia dando suporte quanto a utilizagdo dos aparatos
tecnoldgicos na escola e conhecimentos bésicos para que se possa desenvolver aulas nos
laboratorios de Informatica com criticidade e coeréncia com os assuntos trabalhados em
sala.

Aprenderam-se ainda informagdes que embasam teoricamente a insercdo dos
computadores nas escolas e a importancia da sua utilizagdo com os alunos. Com isso,
pode-se pensar sobre os motivos pelos quais os laboratérios de Informatica ndo recebem
a devida valorizacdo pelos professores e mesmo pelo poder publico.

Conversando informalmente sobre a informatica educacional percebe-se que nas
escolas houve avancgos em relacdo as salas de Informatica. Mas os maiores problemas
encontram-se na falta de uma boa Internet e de profissionais capacitados e a disposi¢cdo
para responsabilizarem-se por este espaco. E por isso que pensa-se que faltam politicas
publicas que venham ao encontro dessas melhorias, porém compreende-se que este tema
¢ novidade na maioria das institui¢des de ensino e que muitas mudangas ja ocorreram.



6. Referéncias

Alonso, Katia Morosov (2008). Tecnologias da informacdo e comunicac¢do e formagao
de professores: sobre rede e escolas. In Educ. Soc., p. 747-768,
<http://www.scielo.br/pdf/es/v29n104/a0629104.pdf. Setembro, 2013.

Brasil (1998), Parametros Curriculares Nacionais, MEC/SEF.

Moran, José Manuel (2008) “Ciéncia da Informacdo: como utilizar a Internet na
educacdo”, http://www.scielo.br/prof.Moran. Setembro, 2013.

Valente, Jos¢ Armando (Org.) (1999), O computador na Sociedade do Conhecimento,
UNICAMP/NIED.

Valente, José Armando ¢ Almeida, Fernando José de. (1997). Visao analitica da
informatica na educagdo no Brasil: A questdo da formagdo do professor. In Revista
Brasileira de Informatica na Educagdo. UNICAMP/NIED - PUC.



