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"O computador de hoje, multimidia, tem uma
natureza ladica. Emite sons, mostra imagens,
permite criar mundos, como se a argila feita
de bits fosse modelada...”.

(GASPERETTI, 2001, pag.65).
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Resumo: O presente trabalho tem por objetivo apresentar o editor de apresentacdo como
uma ferramenta de desenvolvimento de Atividades Educacionais que pode ser explorada
pelo préprio professor, através da criacdo de produtos que atendam as necessidades e
realidades especificas de seus alunos. A ideia do professor como produtor de software
representa uma alternativa viavel na construcdo de pequenos aplicativos para o dia-a-dia
em sala de aula, visto que, é o professor que com sua vivéncia diaria com os alunos,
construira um produto pedagogicamente correto. A utilizacdo do computador na Educacgéo
s0 faz sentido na medida em que os professores o utilizem como uma ferramenta de auxilio
as suas atividades pedagdgicas, como instrumento de planejamento e realizacdo de
projetos, como elemento que motivador e desafiante, tornando 0 processo ensino-
aprendizagem uma atividade dindmica e interativa.

Palavras-CASTRO, (2012), CHAVES, (2012), OLIVEIRA, (2002), SANDHOLTZ,
(1997) dentre outros envolvidos no assunto.
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Abstract: This paper aims to present the presentation editor as a development tool
Educational Activities which can be exploited by the teacher, by creating products that
meet the specific needs and realities of their students. The idea of the teacher as a producer
of software represents a viable alternative in building small applications for day-to-day
classroom, since the teacher who is with her daily experiences with students, build a
product pedagogically correct. The use of computers in education makes sense only to the
extent that teachers use it as a tool to aid their teaching activities, as a tool for planning and
execution of projects, as challenging and motivating element, making the teaching-learning
process one dynamic and interactive activity.
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INTRODUCAO

Houve época em que era necessario justificar a introducdo da Informatica na escola,
hoje j& existe consenso quanto a sua importancia no processo de ensino aprendizagem. As
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) sdo um dos fatores mais relevantes da
mudanca acelerada, a qual o sistema educativo tem de ser capaz de responder rapidamente,
antecipar e mesmo promover o seu uso.

Uma educacgdo bésica que habilita a uma cidadania plena para todos pressupde a
existéncia de referenciais, de conhecimento e de desempenho, de acesso universal.
Atualmente a informatica ja faz parte do cotidiano de nossos alunos. A tecnologia esta
presente nos brinquedos, nas agéncias bancérias, nas novelas, nos filmes e nos
computadores domésticos, que invadem a casa das pessoas levando lazer, entretenimento e
educacdo. Desta forma o professor tem que aproveitar o uso tecnologias para alterar
profundamente a relacdo entre professor-aluno, sendo o computador um facilitador dessa
mudanga, tornando-se professor e aluno parceiros de um mesmo processo de
aprendizagem.

Enquanto usam o computado em seu dia-a-dia, os alunos tém a chance de entrar no
mundo da fantasia, superando de forma lGdica as dificuldades de aprendizado dos
conceitos de ciéncias, matematica, fisica, geografia etc., uma vez que segundo Gaperetti
(2001, p.65), “O computador de hoje, multimidia, tem uma natureza ladica. Emite sons,
mostra imagens, permite criar mundos, como se a argila feita de bits fosse modelada [...]”.

Um Software Educacional pode tornar o aprendizado mais agradavel e interessante,
devido a possibilidade da inclusdo de sons, fotos, imagens e animacdes, entre outras
midias. Conforme Sandholtz (1997), este tipo de software pode contribuir no processo de
ensino e aprendizagem, tornando as aulas menos monoétonas e despertando no aluno o
interesse a investigacdo e a descoberta! A pedagogia por trds desta modalidade é a
exploracdo autodirigida ao invés da instrucdo explicita e direta. Com um Software
Educacional, aprende-se partindo da vivéncia ltdica e da reflexdo sobre a mesma que, do
ponto de vista da crianga, constituem a maneira mais divertida de aprender.

Partindo deste contexto o professor tem que obter conhecimento na area para que
ele possa elaborar seu proprio software ou mesmo aproveitar os recursos disponiveis na
escola, como os pacotes de aplicativos instalados nos computadores das salas de
tecnologias educacionais e implementar novas metodologias de ensino para atender a sua
necessidade, pois muitos que existem no mercado ndo satisfazem a necessidade da sala de

aula ou sdo pedagogicamente incorretos.
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Um dos grandes desafios enfrentados pelos professores na atualidade é encontrar
formas atraentes de se transmitir o conteldo para alunos cada vez mais informados e
acostumados com a tecnologia, que possui papel ativo nas atividades que desempenham.
Nesse sentido, os softwares educativos ou jogos educativos ganham cada vez mais espago
no interior das escolas. O seu uso permite uma maior interacdo entre 0S recursos
tecnoldgicos e os contetdos trabalhados em sala de aula, e ainda amplia a pluralidade de
abordagens atendendo a diferentes estilos de aprendizagem.

Diante disso, o professor, além de buscar ou mesmo desenvolver softwares para
suas atividades, também pode aproveitar os recursos disponiveis na escola. O computador
tornou-se uma ferramenta de multiplas finalidades que vem conquistando espaco em todos
os setores do nosso dia a dia, fazendo-se presente em todas as escolas, incluindo as
publicas.

Assim, acreditamos que é viavel a utilizacdo dos programas de apresentacdo dos
pacotes de aplicativos, como o Impress, do LibreOffice ou o Power point, do Office, como
ferramentas pedagdgicas para as atividades educacionais desenvolvidas em qualquer
ambiente escolar, proporcionando ao educador desenvolver suas aulas de uma forma mais
dindmica e atrativa, ja o aluno pode utiliza-los como uma ferramenta para apresentacao das
pesquisas escolares, utilizando meios harmdnicos e inovadores.

O desenvolvimento deste trabalho, além de discutir a informatica na educacéo,
justifica-se por entender mostrar a qualquer professor uma opcao simples de utilizacdo de
software aplicativo em sala de aula.

O presente trabalho estéa direcionado ao processo de desenvolvimento de atividades
educacionais atraveés de um aplicativo editor de apresentacdo e com isso busca-se aos
professores uma opcao viavel para o planejamento e preparacdo de atividades com o apoio
de recursos tecnolégicos.

O presente trabalho tera por objetivos especificos:

e Pesquisar sobre a informatica na educacdo, mostrando sua evolucdo com o passar

dos anos;

e Mostrar os tipos de softwares educacionais ressaltando a importancia de
disponibilizar opcbes de ferramentas que facilitem a preparacdo de atividades

educacionais aos professores;



12

e Explorar as funcionalidades do aplicativo Impress disponibilizado pelo pacote
LibreOffice exemplificando uma atividade educacional da area da Geografia criada

com o aplicativo Impress;

No primeiro momento da pesquisa foi feito um levantamento bibliografico sobre o
assunto separando o embasamento tedrico para o TCC, levantando conceitos sobre a
informéatica na educacdo, software educacional e software aplicativo. A partir de minha
experiéncia de professor responsavel pela Sala de Tecnologia Educacional-STE na Escola
Estadual Edwirges Coelho Derzi, em Deodapolis-MS, procurei desenvolver uma atividade
simples, mas atraente, que sirva de exemplo para qualquer professor desenvolver na sua
disciplina escolar.

O primeiro capitulo propriamente dito deste TCC trata da historia da implantacao
da informatica na educacao béasica e discute o despreparo da maioria dos professores em
trabalhar com as novas tecnologias disponiveis. Também mostra como aconteceu o rapido
avanco da informética na Educacdo Brasileira, exemplificando por meio do Programa
Nacional de Informatica na Educacdo — PROINFO. Por fim, discute o papel do professor
frente ao uso de computadores no ensino, visando a melhoria da aprendizagem dos
contetdos curriculares gerais.

No segundo momento, este TCC traz varios conceitos de Software Educacional,
mostrando posteriormente o0s varios tipos existentes, de acordo com varios autores. O
Software Aplicativo, que é o foco deste trabalho, foi 0 mais apontado tornando-se um
capitulo Gnico.

Assim, seguindo esta linha, o0 TCC delimita-se no software aplicativo. Trata, neste
capitulo, de exemplos de software aplicativo que permite ao usuario realizar uma tarefa
especifica, como por exemplo, Microsoft Office, LibreOffice. Ao tratar do pacote de
aplicativos do Office, delimita-se 0 TCC no Impress que € proprio para apresentacfes de
slides.
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1- INFORMATICA NA EDUCACAO
A historia da implantacdo da informatica na educacdo, desde 1980, adquire
relevancia na formagdo do educador para o uso adequado de tecnologias. 1sso porque,
segundo Mercado (2002, p. 147), nessas ultimas décadas do século XX, surgiram novos
pensamentos e novas descobertas que traduziram a necessidade de mudanca dos
paradigmas, principalmente no que diz respeito a informética educativa.

O rapido processo de informatizagdo configurou uma sociedade atualizada com as
novas tecnologias. No &mbito da educacdo passou a ser necessario o uso da informatica,
pois ja estava no cotidiano de cada aluno da escola. E os professores estavam preparados
para esta nova realidade?

Cada vez mais os professores de quaisquer areas do conhecimento devem utilizar o
computador como recurso pedagogico em uma perspectiva critica. A necessidade do uso
adequado desta ferramenta pedagdgica que, por si s6, ndo garante a melhora da qualidade
do ensino, justifica uma analise do conhecimento e do interesse do professor. S&o inimeras
as possibilidades de uso da informéatica no processo pedagdgico, auxiliando o aluno na
aquisicdo de conhecimentos, na troca de informacdes, interacdo, descobertas e reflexdes.
Quando se compara o computador em relacdo aos demais recursos tecnolégicos, é possivel
perceber que esse ndo possui um uso limitado, ele tem como caracteristica a interatividade
que possibilita maior facilidade a aprendizagem individualizada; além disso, existem
varios outros recursos tecnoldgicos que podem ser incorporados a ele.

Mercado (2002, p. 132), citando os PCN, diz que as competéncias a serem
desenvolvidas em informéatica na educacdo sdo: Representacdo e Comunicagdo;
Investigacdo e Compreensdo; e Contextualizacdo Socio- Cultural. Nesta perspectiva, para
Mercado (1999, p.100), “a informaética educacional deve ser uma ferramenta de ajuda tanto
para 0 aluno como para o professor e, devendo possibilitar ao aluno a construcdo de seu
préprio conhecimento”. A possibilidade de se utilizar a tecnologia na educagdo apresenta-
se como meio facilitador para produzir um ensino mais dindmico, estimulando a
capacidade critica dos alunos. A informatica deve, portanto, ser usada na escola sempre
direcionada aos aspectos pedagdgicos do ensino.

De acordo com Valente (1993, p. 33), o uso efetivo do computador acontece
somente se ele for inserido na educacdo como uma ferramenta que facilite a reflexdo e ndo
somente como uma maquina de ensinar. A entrada dos computadores na educacao,
provavelmente, é a propulsora de uma nova relagdo entre os professores e alunos, uma vez

que a chegada desta tecnologia sugere ao professor um novo estilo de comportamento em
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sala de aula, talvez até independentemente da forma de utilizacdo que ele faca deste
recurso no seu trabalho.

Assim o0 uso dos computadores e das redes de comunicagao leva os alunos a terem
acesso a ambientes de aprendizagem mais cooperativos e dindmicos onde novos conceitos
e situacOes diferentes do ensino tradicional sdo apresentados. Surge nas salas de aula “um
novo jeito de ensinar”, como diz Valente (1993). A velocidade das mudancas leva 0s
professores a muitas reflexdes, uma delas é o uso do computador na escola e 0 uso do

Software Educacional nas aulas de qualquer contetudo tematico.

1.1 - Breve Historico da Informética na Educacéo no Brasil

Do mesmo modo como a educacdao no Brasil, a Informética na educacdo
brasileira também recebeu influéncia da educacdo de outras culturas. Na década de 80,
liderado por Papert, segundo Vesce (2012) chegou ao Brasil o movimento que se
denominou de Filosofia e Linguagem LOGO. Por meio desse movimento Papert divulgou
ideias que defendiam que o computador € um instrumento que catalisa conceitos
complexos, permitindo assim que o aluno trabalhe estes conceitos de maneira simples e
ludica. A partir desse entendimento desenvolveu-se uma linguagem de programacéo para
criangas.

Ha relatos do uso de computadores na area de educagdo desde os anos 60 quando
aconteceu a primeira experiéncia educacional na area de fisica na Universidade Federal do
Rio de Janeiro; outros dizem que a histéria da informatica na Educacdo teve seu
surgimento no meio académico em 1971, voltado inicialmente para o ensino de fisica na
Universidade de Sdo Carlos, em S&o Paulo. Mas a maioria dos estudiosos diz que, no
Brasil, as primeiras iniciativas datam no inicio da década de 70 do século XX, quando as
universidades de Sdo Paulo, Rio de Janeiro e Rio Grande do Sul, mobilizaram acbes e
projetos para pensar 0 uso do computador na educagdo. A implantacdo do programa de
informética na educacdo iniciou-se oficialmente na década de 80, através do | e Il
Seminario Nacional de Informatica na Educacdo — 1981 e 1982, respectivamente.

Dentre os inmeros movimentos que surgiram na Informatica Educativa, segundo
Vesce (2012), um deles se destacava por defender o ensino do computador como
instrumento, ou seja, focava-se no ensino e aprendizado da computacdo. Sob essa
perspectiva, uma vez que 0 contexto social necessitava de profissionais com
conhecimentos de informatica, era preciso que as instituicbes de ensino formal se

preocupassem em ensinar esse instrumento. Além de o computador ser utilizado para
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ensinar sobre computacdo, passou a ser utilizado como meio para ensinar praticamente
qualquer assunto. Ou seja, a informética deixa de ser ensinada como disciplina e passa a
ser usada como ferramenta tecnologica.

Logo apos a realizacdo desses primeiros Seminarios, surgiu em 1983 o Projeto
EDUCOM (MEC, CNPQ, Finep, SEI) que tinha como objetivo investir em grupos de
pesquisa interessados em criar recursos humanos dentro das universidades Federais.
Posteriormente, surgiu o projeto FORMAR que visava a capacitagdo de professores de 1° e
2° graus e a implantacdo de estruturas de suporte dentro das secretarias estaduais de
educacdo. Foram criados, entdo, os Centros de Informatica Aplicada a Educacéao de 1° e 2°
graus (Cied), os Centros de Informatica na Educagdo Tecnoldgica (Ciet) e os Centros de
Informatica na Educacdo Superior (Cies). As instituicdes deviam, a partir dai, desenvolver
individualmente suas propostas de ensino.

A implantacdo de centros de informéatica em varios estados fez com que a
informatica educativa chegasse a alunos e professores de 1° e 2° graus. Foi estabelecida
uma parceria entre 0 MEC e o governo mexicano através da Organizacdo dos Estados
Americanos (OEA). Juntos, Brasil e México formularam o PROINFE, que tratava da
implantacdo da informatica educativa fundamentada em projetos pedagdgicos aplicados na
rede publica de ensino de 1° ao 3° grau. A Secretaria de Educacdo a Distancia,
SEED/MEC, em novembro de 1996 lancou o Programa Nacional de Informatica na
Educacdo (PROINFO), com os objetivos de melhorar a qualidade do processo de ensino-
aprendizagem; propiciar uma educacdo voltada para o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico; educar para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente
desenvolvida. Em 1997 foi implantado o Projeto ENSINO ON LINE que é um projeto do
governo estadual paulista e é estruturado na distribuicdo de computadores e softwares
educacionais nas escolas de ensino fundamental e médio e na formacdo de professores-
multiplicadores.

Nesta trajetoria de quase 30 anos, o Brasil vem buscando implantar a tecnologia
informacional no processo pedagdgico do sistema educacional publico, apesar das
dificuldades financeiras, técnicas e humanas.

Essa inser¢do do computador na educacgdo gerou (talvez ainda tenha gerado) uma
especie de revolucdo nas teorias sobre a relacdo ensino-aprendizagem existentes
anteriormente, sobretudo por dois motivos principais: A) Computadores podem ser

utilizados para ensinar, funcionando como tutores eletrdnicos, no processo de ensino-
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aprendizagem. B) A analise de softwares educacionais demonstra que eles podem ser
utilizados como versdes computadorizadas das metodologias de ensino presencial.

Assim, para efetivar o processo de utilizacéo reflexiva do computador como midia
na educacao ainda sdo necessarios basicamente quatro elementos fundamentais: o proprio
computador, os softwares educativos, o professor preparado para utilizar-se do computador

como midia educativa e o aluno motivado para essa forma de aprender.

1.2 - Programas Nacionais de Informatica na Educacéo — PROINFO

O PROINFO é um programa educacional criado em 9 de abril de 1997 pelo
Ministério da Educacdo - MEC (Portaria MEC n°. 522), para promover 0 uso da
Teleméatica como ferramenta de enriquecimento pedagdgico no ensino publico
fundamental e meédio, cujas estratégias de implementacdo constam do documento
Diretrizes do Programa Nacional de Informatica na Educacéo, de julho de 1997.,

Esse Programa funciona de forma descentralizada. Sua coordenagdo é de
responsabilidade federal e a operacionalizagdo é conduzida pelos Estados e Municipios.
Em cada unidade da Federacdo existe uma Coordenacdo Estadual do PROINFO, cujo
trabalho principal é o de introduzir as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo - TIC
nas escolas publicas de ensino médio e fundamental, além de articular os esforcos e as
acOes desenvolvidas no setor sob sua jurisdicdo, em especial as acBes dos Nucleos de
Tecnologia Educacional - NTEs.

Os NTEs sao nucleos capacitadores de professores para que 0S mesmos possam
adquirir nocOes e especificagdes de como usar o computador a partir do conceito de
ferramenta pedagogica, nunca como sala de informatica comercial. Ainda os NTEs tem a
funcdo de sensibilizar e motivar as escolas para a incorporacdo da tecnologia de
informacdo e comunicacdo, dando apoio ao processo de planejamento tecnoldgico das
escolas para aderirem ao projeto estadual de informatica na educacdo, capacitando
professores e equipes administrativas das escolas, assessorando pedagogicamente para o
uso da tecnologia no processo ensino-aprendizagem.

Para apoiar tecnologicamente e garantir a evolucdo das acGes do Programa em
todas as unidades da Federagdo foi criado em 1999 o Centro de Experimentacdo em
Tecnologia Educacional - CETE. Esse centro foi criado para viabilizar e apoiar as a¢des do
PROINFO e esta situado na sede do MEC, em Brasilia. Cabe ao CETE organizar,

! http://www.proinfo.mec.gov.br
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acompanhar e coordenar as informac@es do processo de implantacdo do Programa, alem de
desempenhar o papel de canal de comunicacdo entre o Ministério da Educacdo, os
produtores de tecnologia educacional (universidades e centros de pesquisa), a industria e as
escolas.

Principais  contribuicbes do CETE, de acordo com o  site
http://www.proinfo.mec.gov.br sdo: Estabelecimento de redes de comunicagéo;
Divulgacdo de produtos; Disseminagdo de informagdes; Promogdo do uso de novas
tecnologias por meio de atividades nas éareas de Telematica e infra-estrutura de
informac@es; Contato com instituicdes internacionais vinculadas a tecnologia e a educagéo
a distancia.

Os principais objetivos do PROINFO, segundo o Ministério da Educacdo através do
site http://www.proinfo.mec.gov.br sdo:

e Instaurar um novo modelo de escola, onde a superagdo do curriculo, a partir
das necessidades surgidas, seja uma constante, transformando as relacGes
intraescolares, ampliando a contextualizacdo do mundo, o estudo de outras
culturas, o intercambio, o conhecimento estruturado e o saber

compartilhado.

e Proporcionar uma educacdo preocupada com o desenvolvimento cientifico-
tecnoldgico através da reorientacdo dos curriculos da educacao fundamental
e média de forma a ultrapassar a nova transmissdo de conhecimentos como
funcédo central da atividade educativa. Para tanto se faz necessario priorizar
caracteristicas como flexibilidade, adequacdo a contextos socioculturais,
satisfacdo de necessidades de aprendizagem, respeito a diversidades,
mencdo integradora, enriquecimento cultural, atividades praticas e

propostas alternativas, apontadas como desejaveis.

e Oferecer aos alunos uma educacédo que possibilite o desenvolvimento de sua
capacidade de aprender a aprender, estimulando a autonomia por meio de
projetos tematicos multidisciplinares que tém como fundamento o aprender

fazendo, experimentando, criando e construindo estratégias.

e Criar um ambiente escolar capaz de eliminar, gradativamente, a dicotomia

hoje existente entre escola e vida.
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Desenvolver o acompanhamento e a avaliagdo permanente das acdes
pedagdgicas em geral, bem como aquelas desenvolvidas com 0s
computadores, equipamentos correlatos, produtos e demais inovagdes

no campo da informética educativa.

Incentivar o desenvolvimento de trabalhos e pesquisas que busquem a
criagcdo de novas formas de uso do computador como recurso pedagogico

auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Garantir a manutencdo permanente dos equipamentos dos laboratorios de

informatica.

Consolidar um programa de formacdo e atualizacdo de professores na
informéatica educativa, aplicando o0s conhecimentos adquiridos nos

procedimentos curriculares.

Buscar a participacdo efetiva das comunidades nas decisbes e acOes de
expansdo, melhoria e protecdo de prédios e equipamentos escolares,
construindo uma nova pratica e uma nova consciéncia do publico, ndo sé
como estatal, mas como espaco comunitario de direitos publicos e

democraticos.

A proposta pedagogica da Informatica Educativa se desenvolve com a

implantacdo/implementacdo de novos ambientes de aprendizagem informatizados. Esses

ambientes sdo constituidos por grupos de professores multidisciplinares, equipamentos,

programas computacionais de suporte e outros materiais didaticos que se fagcam

necessarios. A proposta do programa tem por base 0s seguintes pressupostos relacionados

a sequir:

Utilizar a tecnologia existente no pais de forma a propiciar o

desenvolvimento da capacidade humana de aprender;

Estimular o desenvolvimento intelectual na andlise, raciocinio e solucéo de

problemas, dentro de uma abordagem pedagdgica interdisciplinar;

E constituir um sistema educacional que estimule o desenvolvimento de

cidaddos com novas habilidades de fazer, compreender, refletir e inventar
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recursos para a melhoria, tanto de sua propria vida, quanto da comunidade

em que vive.

No ambiente informatizado de aprendizagem, o professor e o aluno atuam no
processo educativo, conjuntamente. O professor sugere problemas de acordo com o
desenvolvimento cognitivo do educando, considera o erro como fonte de aprendizagem,
organiza experiéncias que promovam a autonomia do aluno, estimula o didlogo e a
expressdo do sentimento.

O aluno participa ativamente na constru¢do do seu prdprio conhecimento, resolve
problemas e toma decisbes com a ajuda do professor. Reflete sobre seus erros e
compartilha as solucdes, atuando de forma inteligente e criativa, expressando-se livremente
e concebendo a importancia do respeito mutuo. Esses ambientes serdo organizados de tal
forma que proporcionem tanto momentos individuais de verbalizacdo e reflexdo como
momentos coletivos de reflex&o.

Possibilitar ao educando o desenvolvimento de sua capacidade de aprender a
aprender, estimulando sua autonomia através de projetos tematicos e multidisciplinares que
tenham como fundamento o aprender fazendo,experimentando, criando e, além disso,
construindo estratégias. Para que essa proposta, na pratica, produza os efeitos esperados, o
Programa de Informatica Educativa coloca as seguintes observacdes, no que se refere ao
funcionamento dos ambientes de aprendizagem informatizados:

e Que toda clientela matriculada na escola publica (da Educacdo Infantil ao

Ensino Médio) seja beneficiada pelo Programa de Informética Educativa.

e Que o atendimento a clientela escolar seja feito com, no minimo, duas horas

semanais.

e Que a capacidade de atendimento no laboratorio ndo ultrapasse a dois

alunos por computador.

e Que os professores do laboratério tenham, preferencialmente, regime
integral trabalho, garantindo a integracdo, produtividade, qualidade do

trabalho e conservagao dos equipamentos.

e Que a equipe de profissionais que atuara nos laboratérios seja,

preferencialmente, multidisciplinar.
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Os projetos desenvolvidos nos laboratorios obedecerdo aos principios pedagdgicos
da interdisciplinaridade, com vistas a transdisciplinaridade. Embora o0s projetos
desenvolvidos tenham relagdo com os conteudos programaticos, deve-se ter por objetivo a
ampliacdo do curriculo. Os projetos desenvolvidos pelos alunos envolverdo técnicas de
programacdo, hipermidia, intercambio entre escolas, estados e paises, utilizando o sistema
de redes.

Além disso, 0s programas computacionais de suporte sdo um item importante nesta
proposta pedagdgica, pois a maquina depende do programa para a realizacao de qualquer
tarefa e, em se tratando de educacdo, ressaltamos a utilizacdo de softwares educacionais
apropriados a utilizacdo nas diversas atividades educacionais.

Trabalhar como professor neste processo informatizado é conscientizar-se da
importancia do seu papel, sabedor de que ndo € ele quem deve indicar 0 que € proprio de
cada aluno, mas sim estar constantemente atento para o desvelamento de poder-ser préprio
de cada um, levando em conta que cada tecnologia modifica algumas dimensdes de nossa
inter-relagdo com o mundo, da percepcdo da realidade, a interagdo com o tempo e 0
espaco.

1.3 - O Papel do Professor na era tecnoldgica

A introducdo do uso de computadores e da Internet no ensino visando a
melhoria da aprendizagem dos contetdos curriculares gerais deve iniciar mudando a
postura do professor. Introduzir a informatizacdo no ensino baseia-se em preparar
professores para orientar o uso da tecnologia, para que possam ser construidos planos de
aulas onde softwares estejam presentes como uma ferramenta do ensino.

Para a utilizacdo da tecnologia da informacao e comunicacao é preciso estabelecer
um novo perfil para o professor e para o aluno em sala de aula. O professor, antes, Unico
transmissor do conhecimento, passa agora a ser mediador de informacgdes que a
informatica oferece aos alunos. Ao assumir o papel de tutor na Educacdo Informatizada, o
docente se pde a disposi¢do do aluno para auxilia-lo na construgdo do proprio caminho. O
professor orientara a aprendizagem dos alunos, ajudara no esclarecimento de suas duvidas,
identificara dificuldades, ira sugerir novas leituras ou atividades, organizando novas
formas de estudo.

Segundo Oliveira (2002), o ambiente de uma sala de aula informatizada é novo, o
mundo da imagem surge como uma nova concep¢do do processo ensino-aprendizagem,
pois com a informacéo instantanea e cheia de imagens e sons, de aplicativos multimidia, o

professor consegue contextualizar conceitos nunca antes imaginados pelo aluno em sala de
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aula, a sala de aula informatizada passa a ser um laboratorio virtual, onde se processa
conceitos e contetdos que ndo podiam ser vistos e analisados em quadro negro e nos livros
didaticos.

Esse acesso a um universo de informacéo instantanea, principalmente pela Internet,
€ um dos maiores avangos a serem explorados numa nova perspectiva do processo ensino e
aprendizagem. Ganha o aluno com diversidade, que nem sempre significa qualidade, e por
1SS0, a importancia de se manter o valor do professor, ganha em dinamica de exploragéo de
informacdes, troca de ideias e conceitos com outros alunos de outras escolas de outras
culturas, e ganha o professor a oportunidade de ampliar seus conceitos. Usado de forma
certa é possivel fazer do computador um grande aliado no processo pedagdgico,
explorando mais a criatividade e a préatica de pesquisa.

Jonassen (apud VALENTE, 1993) classifica a aprendizagem nesse universo em: 1)
Aprender a partir da tecnologia (learning from), em que a tecnologia apresenta o
conhecimento, e o papel do aluno é receber esse conhecimento, como se ele fosse
apresentado pelo préprio professor; 2) Aprender acerca da tecnologia (learning about), em
que a propria tecnologia é objeto de aprendizagem; 3) Aprender através da tecnologia
(learning by), em que o aluno aprende ensinando o computador (programando o
computador através de linguagens como BASIC ou o LOGO); 4) Aprender com a
tecnologia (learning with), em que o aluno aprende usando as tecnologias como
ferramentas que o apoiam no processo de reflexdo e de constru¢cdo do conhecimento
(ferramentas cognitivas).

Nesse 4° caso a questdo determinante ndo é a tecnologia em si mesma, mas a forma
de encarar essa mesma tecnologia usando-a, sobretudo, como estratégia cognitiva de
aprendizagem; é usar os softwares no processo ensino-aprendizagem. N&o se trata,
portanto, de fazer do professor um especialista em Informatica, mas de criar condi¢bes
para que se aproprie dentro do processo de construcdo de sua competéncia, da utilizagao
gradativa dos referidos recursos informatizados: somente tal apropriacdo da utilizacdo da
tecnologia pelos educadores podera gerar novas possibilidades de sua utilizacdo
educacional.

Se um dos objetivos do uso do computador no ensino for o de ser um agente
transformador, o professor deve ser capacitado para assumir o papel de facilitador da
construcdo do conhecimento pelo aluno e ndo um mero transmissor de informacdes. Ainda:
o professor deve ser constantemente estimulado a modificar sua acdo pedagogica. Ai entra

a figura do coordenador de Informatica, que esta constantemente sugerindo, incentivando e
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mobilizando o professor. Ndo basta haver um laboratorio equipado e software a disposicao
do professor; precisa haver o facilitador que gerencie o processo pedagdgico.

O facilitador podera utilizar o software Power point, por exemplo, para uma
apresentacdo em tela, o que vem facilitar o trabalho do apresentador, chamando atencédo do
publico pela mudanca de cor, de imagens, esmaecendo tépicos anteriores, acrescentando
figuras aos didlogos, fazendo observacfes na propria apresentacdo com o icone de
anotacdo a mao livre. Esses recursos propiciam uma exposi¢do mais completa, facilitando
a memorizacdo do conteudo e a atencdo dos participantes.

Neste caso a informética tem o papel de tutor no processo de ensino, este conceito
pode ser utilizado com a multimidia, que apesar de apresentar-se como praticamente
completo com o texto, a imagem e o som, a explicagdo detalhada cabe ao professor, bem
como a montagem do software multimidia, que sera desenvolvido por pessoas que tenham
conhecimento do contetdo do software.

Neste trabalho de conclusdo de curso apresentaremos um software aplicativo que

qualquer professor podera desenvolver para suas aulas.
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2 - O SOFTWARE EDUCACIONAL

Juntando as traducbes de soft + ware, pode-se inferir que software une o
conceito de “leve”, “macio” com o conceito de “artigo”, “produto”. “Leve” porque nao ¢é
palpavel como o hardware (hard = duro). A traducéo literal seria: artigo leve. Por isso, a
palavra software, assim com a palavra hardware ndo possui traducdo para o portugués.
Segundo Vesce (2012), Softwares sdo programas de computador que, por sua vez,
designam um conjunto de instrugdes ordenadas que sejam entendidas e executadas pelo
computador.

Segundo Chaves (2012), a utilizacdo dos softwares como ferramenta indispensavel
para atingir os objetivos educacionais, pode ser uma forma de conceituar o software
educacional. De acordo com este autor, o software educacional deve ser conceituado em
referéncia a sua funcdo, e ndo a sua natureza. Por isso é necessario, (se vamos introduzir a
informética efetivamente na educagdo brasileira), colocar computadores e softwares
aplicativos a disposicdo dos professores e dos alunos de nossas escolas e que lhes sejam
dadas condicdes (em termos de tempo, treinamento, material de apoio) para que descubram
como eles podem lhes ser Uteis.

Com o crescimento da utilizacdo da informatica na educacdo € interessante
especificar o que é o software educacional, pois é um dos principais responsaveis por
integrar a informatica nos processos educacionais. Em relacdo ao software educacional
existe certa dificuldade em defini-lo, ja que diversos softwares podem auxiliar no processo
de ensino, ou facilitar o aprendizado em um determinado assunto. Um software €
educacional em si mesmo ou depende do uso que se faca dele? O software criado
especificamente para prop6sitos educacionais muitas vezes concentra-se no
desenvolvimento de habilidades basicas. Ao contrario, segundo Sandholtz (1997, p. 168) o
software de ferramenta como o processamento de palavras, os banco de dados, as
planilhas, as aplica¢cBes de hipermidia e multimidia podem levar a oportunidades para a
solucdo de problemas pelos alunos e ao raciocinio critico.

Na verdade ha softwares construidos visando 0 uso no processo educativo e que
reflete, portanto, uma concepc¢éo educacional e existem softwares construidos para outros
fins, tais como: pacotes gréaficos, planilhas eletrdnicas, gerenciadores de base de dados,
processadores de textos, etc., que podem vir a ser utilizados com sucesso no processo
educacional. O ensino pelo computador implica que o aluno, atraves da méaquina, possa
adquirir conceitos sobre praticamente qualquer dominio. Entretanto a abordagem

pedagdgica de como isso acontece é bastante variada e estabelece uma polaridade entre
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Hardware e Software. De acordo com Valente (1993), em um lado, o computador "ensina™
o0 aluno através do Software; no outro, o aluno “ensina" o computador pela mesma via.

O software educacional pode ser conceituado como um programa de computador
que visa atender necessidades e objetivos pedagogicos. Dessa forma, todo software pode
ser considerado educacional, desde que sua utilizacdo esteja inserida numa situacdo de
ensino-aprendizagem. O software educacional é considerado um dos ingredientes do uso
da informatica na educacdo, os outros ingredientes seriam o computador e o professor
treinado para o0 uso do computador na sala de aula. Nesse contexto, o software teria tanta
importancia quanto os outros ingredientes, pois sem ele o computador ndo poderia ser
utilizado como ferramenta educacional.

Ainda, segundo Chaves (2012), software educacional é "aquele que pode ser usado
para algum objetivo educacional ou pedagogicamente defensavel, qualquer que seja a
natureza ou finalidade para a qual tenha sido criado”. Entdo todo software pode ser
considerado educacional, desde que sua utilizacdo esteja inserida num contexto e numa
situacdo de ensino-aprendizagem, onde existe uma metodologia que oriente 0 processo. A
partir desses conceitos, segundo Rocha (2001), pressupde-se que software educacional é
um programa utilizado com o objetivo de ensinar, sem deixar de destacar que, aquele que
utiliza o software, é fundamental, pois de nada adianta utilizar boas tecnologias ou
implementar novas tendéncias de ensino no software educacional, se “principalmente o
professor ndo cria um ambiente adequado ao ensino aprendizagem”.

Utilizar softwares educacionais € tdo importante quanto utilizar livros. Da mesma
forma que se incentiva a leitura de bons livros deve-se, também, incentivar a utilizagdo de
bons softwares educacionais como forma de ler, brincar e construir um mundo de
conhecimentos na sociedade informatizada (cf. CASTRO, 2004). Salienta-se, também, que
um software que foi planejado e desenvolvido com o propésito de ensinar tem uma maior
tendéncia de facilitar o processo de aprendizagem do que um software que ndo tenha, em
seu planejamento e desenvolvimento, o objetivo de auxiliar a aprendizagem.

Assim o desenvolvimento de software educacional, de acordo com Rocha (2001),
busca contemplar as caracteristicas da educacdo que contribuam para a formacéo global do
aluno que necessita aprender a aprender e aprender a pensar para melhor intervir, inovar e

questionar, trabalhando assim com as fungdes da cognicgéo.
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2.1 - Tipos de Software Educacional

Segundo Vesce (2012), existem dois tipos principais de softwares: os sistemas
operacionais (softwares basicos que controlam o funcionamento fisico e logico do
computador) e os softwares aplicativos (executam os comandos solicitados pelo usuario,
como os processadores de texto e planilhas eletrénicas). Dois outros tipos de softwares que
contém elementos dos softwares basicos e dos softwares aplicativos, mas que sdo tipos
distintos, sdo: os softwares de rede, que permitem a comunicacao de computadores entre si,
e as linguagens de programacdo, que fornecem aos desenvolvedores de softwares as
ferramentas necessarias para escrever programas.

Segundo o DIEB (Dicionario Interativo da Educacdo Brasileira), existem diversos
tipos de softwares educacionais e cada um possui caracteristicas proprias e um
determinado enfoque educacional. Eles séo classificados, de acordo com Chaves (2012) da
seguinte forma: a) software de apresentacdo: funciona como um "livro-eletrénico™,
apresentando ao aluno o conteudo a ser ministrado; b) tutoriais: apresentam o contetido ao
aluno, utilizando recursos audiovisuais e realizando perguntas a respeito do assunto que
estd sendo apresentado; c) software de exercicio e pratica: tutoriais para revisao e
memorizacdo de algum assunto ja visto pelo aluno; d) simulacao: simulam o mundo real de
forma simples, onde o aluno é colocado diante de vérias situacdes, podendo desenvolver
hipoteses, testa-las e analisar os resultados; e) jogos educativos: jogo que se propde a
ensinar algum conteudo ou desenvolver capacidades intelectuais do jogador; f) tutores
inteligentes: controla a selecdo e a sequéncia de informacdo que é passada ao aluno,
identificando as caracteristicas do estudante e adaptando o tutoramento de acordo com
elas; g) hipermidia interativa: promove a propria construcdo do software educacional.

Para Valente (1993), os softwares que auxiliam a construir conhecimentos sao
aqueles onde o aluno é quem deve passar as informac6es para o computador. Os softwares
que permitem esse tipo de atividade sdo as linguagens de programacdo, como BASIC,
Pascal, Logo; os softwares denominados de aplicativos, como uma linguagem para cria¢éo
de banco de dados, como DBase ou um processador de texto; ou os softwares para
construcdo de multimidia. Esses softwares oferecem condi¢bes para o aluno resolver
problemas ou realizar tarefas como desenhar, escrever etc. Isso significa que o aluno deve
representar suas ideias para 0 computador, ou seja, "ensinar" o computador a resolver a
tarefa em questao.

Ainda, segundo varios autores, pode-se classificar como trataremos a seguir, 0S

softwares educativos em: a) Instrucdo Programada; b) Tutoriais; c) Programas de
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Exercicio-e-Préatica; d) Jogos Educacionais; e) Simulacdo; f) Programas de Controle de
Processos; g) Aplicativos.

O conceito de instrucdo programada ocorreu através do Professor Skinner, em
1950. Consiste em dividir o material a ser ensinado em pequenos segmentos logicamente
encadeados os mddulos. Cada fato ou conceito é apresentado em modulos sequenciais. O
estudante deve ler o fato ou conceito e é imediatamente questionado. Se a resposta esta
correta, 0 aluno pode passar para o proximo médulo, se a resposta € errada, a resposta certa
pode ser fornecida ou o aluno é convidado a rever modulos anteriores ou a realizar outro
modulo cujo objetivo é remediar o processo de ensino. Normalmente, softwares deste tipo
comecam pedindo o nome do aluno e o nivel de dificuldade que deseja enfrentar.

Os Tutoriais constituem a versdo computadorizada da instrucdo programada, ou
seja, antes de o aluno ser questionado informacgdes sdo apresentadas. Uma das vantagens
dos tutoriais é o fato de poderem apresentar 0 material ou assunto a ser trabalhado com
algumas caracteristicas que ndo sdo permitidas no papel, tais como, animagdo, som, video
e a possibilidade do professor ou até mesmo o préprio aluno manter um controle sobre seu
desempenho. Sdo bastante utilizados por permitirem a introducdo do computador na escola
sem provocar muita mudanca, pois é a versdao computadorizada do que ocorre na sala de
aula. Outra vantagem dos tutoriais é o fato de o computador poder apresentar o material
com animacédo, som e podendo controlar o desempenho do aprendiz. As desvantagens
ficam por conta da intervencdo do sistema no processo de aprendizagem, feita
superficialmente, e o tamanho dos recursos computacionais exigidos.

Os Programas de Exercicio-e-Pratica sdo usados para revisar material visto em sala,
envolvem memorizacgdo e repeti¢cdo, como aritmética e vocabulario. Requerem respostas
frequente do aluno, propiciando feedback imediato. A vantagem: é que o professor dispde
de uma infinidade de exercicios que o aprendiz pode resolver conforme o seu grau de
conhecimento.

Os Jogos Educacionais ou pedagogicos distinguem-se de outros tipos de jogos
basicamente pelo seu objetivo: tém como alvo explicito promover a aprendizagem. A
pedagogia por tras desta modalidade é a exploracdo auto-dirigida ao invés da instrucao
explicita e direta. Com 0s jogos, aprende-se partindo da vivéncia ludica, que constitui a
maneira mais divertida de aprender. Os jogos pedagogicos podem ser utilizados para a
aprendizagem de conceitos que podem ser dificeis de serem assimilados pelo fato de nédo
existirem aplicagdes préaticas imediatas. Entretanto, o seu grande problema consiste no fato

de que a competicdo pode desviar a atencdo em relacdo ao conceito envolvido. Conforme
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Chaves (2012), os defensores desta filosofia pedagogica acreditam que a crianca aprende
melhor quando é livre para descobrir relagdes por si s, ao invés de ser explicitamente
ensinada.

A Simulacdo envolve a criagdo de modelos dindmicos e simplificados do mundo
real que permitem a exploracdo de situacGes ficticias, de situagdes com risco, etc. As
simulacfes devem ser vistas como um complemento as apresentacfes formais, leituras e
discussbes em salas de aula. Sem estas complementacbes ndo existe a garantia do
aprendizado, nem mesmo a garantia de que o conhecimento possa ser aplicado a vida real.
As simulacbes permitem ao aluno desenvolver hipoteses, testa-las e analisar os resultados,
porém uma boa simulacdo é complicada de ser desenvolvida por requerer um grande poder
computacional.

Os Programas de Controle de Processo permitem a criangca entender processos e
saber como controla-los. Um exemplo é o projeto LEGO-LOGO desenvolvido pelo MIT
logo Laboratory. Utilizando o brinquedo LEGO, o aprendiz monta objetos que sé&o
controlados através de um programa escrito em LOGO. A linguagem LOGO serve para
nos comunicarmos com o computador. Entretanto, ela apresenta caracteristicas
especialmente elaboradas para implementar uma metodologia de ensino baseada no

computador.

2.2 — Software Aplicativo

Os Aplicativos, que € nosso foco neste trabalho, podem ser usados em tarefas
simples, como a elaboragdo de um texto ou a implementacdo de um banco de dados. Um
software aplicativo € um tipo de software concebido para desempenhar tarefas préaticas ao
usudrio para que este possa concretizar determinados trabalhos.

No Brasil, destaca-se a linguagem LOGO que pode ser usada para resolver
problemas de Matematica, Fisica, construir frases e softwares mais especificos como, por
exemplo, para a Producdo de Musica. Neste caso, 0 aprendiz foca sua atengdo no processo
de composicdo musical e nos conceitos necessarios.

Podemos citar ainda aplicativos mais comuns de utilizacdo para ambiente Linux o
LibreOffice 3.4 ou Office do Windows (o mais conhecido) como, por exemplo, o
processador de texto ou Writer ou Word, o Calc ou Excel que é uma planilha eletrénica
contendo vaérias funcGes matematicas, FrontPage que é software para desenvolvimento de

paginas para web utilizando a linguagem HTML e o Impress ou PowerPoint que possui
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varios recursos multimidia como sons, videos, imagens, etc., 0 que o torna um aplicativo

muito interessante para utilizacdo em sala de aula.

2.3 — O pacote de aplicativos Office
Atualmente é padrdo encontrar em computadores aplicativos para editar um
texto, uma apresentacdo ou uma planilha de dados. Esses aplicativos séo fornecidos pelos
desenvolvedores em formato de pacotes, chamados de pacotes Office. Os pacotes mais
comuns sdo: o Microsoft Office, que pertence a Microsoft e precisa de licenca, o BrOffice
ou LibreOffice que sdo de licenca livre e utilizados pela maioria das escolas.
Com o pacote de aplicativos BrOffice é possivel escrever textos, alterar e criar
imagens, organizar pesquisas de dados e realizar, por exemplo, projetos como um jornal ou
site da escola. Dentre os aplicativos que fazem parte do pacote BROffice ou LibreOffice,

0s mais utilizados sdo:

Writer: para criagéo e edicdo de textos;

Calc: para criacdo de planilhas eletrdnicas;

Impress: para apresentacdes de slides.

Essas ferramentas possibilitam planejar praticas pedagdgicas que favorecam o
interesse e a curiosidade dos alunos por meio de atividades. O professor nesse caso, nao
precisa ser nenhum profissional de informatica para elaborar tais atividades, basta apenas
conhecimentos basicos para criar atividades desafiadoras aos alunos. O foco deste trabalho
é o de explorar e apresentar atividades criadas como praticas pedagdgicas utilizando o
BrOffice Impress e, ao final, mostrar a criagdo completa de uma atividade para a area de
geografia.

2.4 — O aplicativo Impress
O Impress € um programa que permite a criacdo e exibicdo de apresentacoes,
cujo objetivo é informar sobre um determinado tema podendo usar imagens, sons e textos

gue podem ser animados de diferentes maneiras.

2.5 — O que é possivel fazer com o Impress
O Impress € basicamente utilizado para a elaboracdo de uma apresentacéo
Comercial ou para divulgacdo de um determinado evento ou produto.
Apresentacdo é uma exibigdo de textos, graficos, imagens, sons e animagdes que

podem ser combinados com efeitos especiais de exibi¢do na tela do computador ou em
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forma de slides e transparéncias. Portanto, o Impress torna muito mais facil apresentar uma
idéia ou um material didatico e divulgar um evento ou um produto. Utilizando o Impress
é possivel fazer:

a) Apresentacdo - Conjunto de slides, folhetos, anotacbes do apresentador e
estruturas de topicos, agrupados em um arquivo.

b) Slide - E a pagina individual da apresentacdo. Pode conter titulos, textos,
elementos gréaficos, desenhos (clipart) e etc.

¢) Folheto - E uma pequena versdo Impressa dos slides, para distribuir entre os
ouvintes.

d) Anotagdes do apresentador - Consiste em folhas com slide em tamanho reduzido
e suas anotacoes.

e) Estrutura de Topicos - E o sumario da apresentacdo, ai aparecem apenas 0S

titulos e os textos principais de cada slide.

2.6 - Dicas de utilizacio do Impress

E importante notar que quando se faz uma apresentacdo o contetido deve
ser o foco central de atencdo. Assim, as ferramentas que podem ser usadas, (exemplo:
animacdes), devem enfatizar os topicos, mas ndo devem desviar a atencdo para os efeitos
especiais. Por exemplo: como a leitura de portugués é feita da esquerda para a direita,
pode-se projetar slides animados de modo que os topicos deslizem para a direita. Depois,
para enfatizar um topico especifico, faca com que ele deslize para a esquerda. Essa
alteracdo destacard o tdpico chamando a atencdo, a insercdo de uma mausica ou som
ocasional concentra a atencao na apresentacao de slides.

No entanto, o uso frequente de efeitos sonoros pode desviar a atencdo; o ritmo da
apresentacdo ndo pode ser muito rapido, pois torna-se cansativo, nem muito lento pois
deixa todos sonolentos.

Portanto, deve-se fazer testes antes de fazer uma apresentacdo e escolher um bom
ritmo, ndo deve existir nada em grande quantidade: nem texto, nem figuras e cuidado com

o tamanho da fonte.

2.7 — O Impress na producédo de atividades educativas
O programa LibreOffice 3.4 Impress foi projetado para a producdo de slides
e apresentacbes multimidia, entretanto, com seus recursos basicos, é possivel propor

projetos que envolvam outros tipos de aplicagdes como, por exemplo, os softwares



30

educacionais. Existem no mercado varias versdes do software, a versdo utilizada neste

trabalho é a verséo do LibreOffice 3.4 Impress.

2.8 - Como utilizar o Impress

Os recursos oferecidos pelo programa, representados na barra de ferramentas
na forma de icones, seguem a mesma ldgica e representacdo dos demais aplicativos da
familia LibreOffice 3.4 Impress, por serem de facil manipulacéo sdo ferramentas poderosas
que auxiliam a construcédo e formatacdo dos projetos. Uma vez realizadas todas as telas de
apresentacdo utilizando os recursos tradicionais de inser¢do (novos slides, caixa de texto,
fontwork, figuras, formas, som, video, etc.), de formatacdo (objetos, fontes, segundo plano,
etc.) e de animacdo (conforme procedimentos descritos no manual do programa), é s
configurar o projeto realizado de modo a ser exibido ndo mais como uma simples
apresentacdo, mas como um software educacional multimidia que utiliza botdes de acéo,
navegacdo baseada em hyperlinks, sons, efeitos de tela, etc. Segundo Teixeira (2003), As
imagens devem constituir um trabalho a parte, selecionado-as seja através do cliparts do
préprio programa, download na Internet, ou através de processos de digitalizacao.

Durante as etapas de construcdo das telas, ou seja, os slides do Impress que dardo
corpo ao projeto do software educacional alguns pontos sdo importantes, como: definir um
roteiro pedagdgico, fazer uma previsdo do esquema de navegacdo, definir o nivel de
interatividade e a defini¢do das acdes previstas para cada botéo.

Para elaboracdo do roteiro pedagdgico, segundo Teixeira (2012), podemos
considerar os seguintes critérios para sua elaboracao:

a) objetivos: claramente definidos, e bem precisos;

b) conteudos: estarem corretos e completos, o mais cientifico possivel, dependendo
do nivel dos alunos devem adaptar-se a idade e a preparacdo do aluno que o utiliza;

c) didética: o software deve ser de facil uso e ndo objeto de estudo para o aluno e
para o professor;

d) capacidade interativa na apresentacdo devem ser dadas informacdes com
instrucdes sobre como fazer funcionar o programa e aparecer na tela as explicacdes
necessarias, o software deve ser simples e facilitador;

e) apresentacdo dos conteudos: um programa didatico deve oferecer vantagens em

relacdo ao livro, isto &, ser dindmico.



31

3-COMO FAZER UM JOGO INTERATIVO COM O “IMPRESS”
3.1 Passo a Passo

1° Passo - Com o aplicativo j& aberto selecione este modelo para ficar mais facil
padronizar a interface do jogo, que sera um “Quiz”:
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Figura 1

2° Passo - ApoOs selecionar o modelo, digite o nome do jogo e as questdes,
acrescente as respostas ou figuras que escolher. Exemplo:

Figura 2
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3° Passo - Cada resposta, figura, imagem e texto que inserir que ndo for o titulo
deve ser um objeto individual. Neste exemplo utilizamos as ferramentas de desenho o
retangulo do préprio aplicativo.
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O estado de Mato Grosso do Sul possui 79 municipios.
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Figura 3
4° Passo - Apds a resposta correta da pergunta vocé deve inserir uma interface com

uma mensagem para parabenizar.

Campo Grande ¢é um! municipio
brasileiro | da regido Centro-Oeste,
capital do| estado de Mato| Grosso do
Sul. Reduto histérico de divisionistas
entre o sul e o norte, Campo Grande foi
fundada h& mais de 113 anos por
‘colonizadores mineiros, que vieram
aproveitar|| os campos de| pastagens
nativas e as aguas cristalinas da regiéo
dos cerrados.

A cidade foi planejada em meio a uma vasta area verde, com fuas e avenidas
largas. Relativamente arborizada e com diversos jardins por entre as suas vias,
“apresenta, (ainda nos dias de hoje, forte relagdo com a cultura indigena e suas |
raizes histéricas. Por causa/da cor de sua terra (roxa ou vermelha), recebeu a
alcunha de Cidade Morena. | I I

Figura 4
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5° Passo - Apds as respostas erradas das perguntas vocé deve inserir uma interface

com uma mensagem de pesar ou tristeza.

| | |

| |

C—— —- Tentar Novamente =

l L

Figura 5

6° Passo - Prossiguir até que se esgote as perguntas. Terminado 0s passos anteriores
é hora de finalizar nosso processo criativo e iniciar o processo de programacao do jogo.

Como ultimo slide insira um com uma mensagem de finalizacéo.

Figura 6
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3.2 Processo de programacao

6° Passo - Para comegar 0 processo de programacdo de nosso jogo voltaremos ao
primeiro slide que fizemos e vamos inserir comandos em cada um dos objetos. Ja que eles
sdo individuais vai ser um processo muito simples. Clique no objeto com o bot&o direito do
mouse, V& a interacdo

7° Passo - Ao abrir a caixa de dialogo, selecione a opgdo ir para pagina ou
documento. De acordo com seu jogo insira a op¢do que achar conveniente. Neste caso a
opcao esta certa, por isso, vou inserir, somente neste objeto, a ordem de prosseguir para o
préximo slide, slide2.

Se 0 objeto que eu selecionasse fosse uma resposta errada a ordem seria ir para o
slide onde esta a mensagem de pesar, erro. Neste caso o Slide 4. No slide que contém a
mensagem de erro insira a ordem de voltar para o slide 2.

No slide de parabenizagdo a ordem sera ir para o préximo slide ou slide 3. Pronto!

Parabéns, agora é so testar e depois:

Salve no formato desejado, neste caso eu salvei como [.odp] que é uma extensdo
livre do préprio LibreOffice.

Como outro exemplo, para mostrar que este aplicativo pode ser utilizado em
qualquer disciplina escolar, veja em outras areas do conhecimento:

a)Matematica - A Tabuada da bicharada é um jogo interativo que usa as operacdes

de multiplicacdo, onde o aluno testa os seus conhecimentos de tabuada do 1 até o 10

NTE- Gléria de Dourados

Figura 7
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Figura 8

b)Portugués - Conhecendo as Letras e Animais € um jogo interativo onde o aluno
relaciona as letras com a figura dos animais.

ATIVIDADE COM ANIMAIS

% e
al'uda

Figura 9
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ATIVIDADE COM ANIMAIS
COM QUE LETRA COMECA?

Figura 10

3.3-O Plano de Atividade de Geografia utilizando o Impress

A area escolhida para a atividade: Geografia — Geografia Regional de Mato Grosso do
Sul.

Justificativa da atividade: O jogo interativo de geografia foi planejado para suprir a
necessidade de atividades diferenciadas para o contetdo de geografia regional, que ndo se
encontra em jogos comerciais que, no caso, é a geografia de Mato Grosso do Sul e uma
atividade que complementa-se, e amplia-se o conhecimento do contetdo do livro didatico.
Metodologia: A atividade foi desenvolvida no Impress, onde primeiramente foi feito um
banco de dados sobre a geografia de Mato Grosso do Sul, posteriormente foi elaborado as
questBes para a atividade e logo apds busquei imagens na internet que se relaciona com as

questdes do plano do jogo interativo e por fim, foi s6 trabalhar no Impress.

3.4 —Uma proposta de elaboracédo de oficinas para os professores do NTE-Gléria de
Dourados

Este TCC trata-se de uma proposta de incentivar os professores da rede
Estadual de Educacdo, do Nucleo Tecnologia Educacional de Gléria de Dourados a utilizar
cada vez mais os aplicativos como forma de ensino-aprendizagem, mostrando que um jogo

interativo com o Impress néo é dificil de realizar.
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Analisando a necessidade dos professores utilizarem mais os aplicativos
disponiveis e tornando as aulas mais prazerosas, pensou-se que 0s professores
multiplicadores do NTE-Gléria de Dourados poderiam oferecer oficinas para demonstrar
aos professores participantes que a utilizacdo de tecnologias em conjunto com suas
atividades de sala de aula traz grandes possibilidades a eles e a seus alunos. Além disso, as
oficinas estardo capacitando os professores a desenvolver materiais pedag6gicos como um
jogo interativo, através do Impress ou Power Point, que poderdo servir de apoio para suas
atividades pedagogicas no dia-a-dia da sala de aula.

As oficinas terdo os seguintes objetivos tracados:
e propor estratégias para o uso das tecnologias na sala de aula com o Impress
ou Power Point;

e demonstrar que a utilizacdo do computador como recurso pedagogico é um
aliado na construcdo do conhecimento;

e desenvolver materiais pedagdgicos, jogos interativos que podem ser
utilizados por alunos e professores junto ao Laboratorio de Informatica;

e incentivar a utilizacdo do Laboratério de Informética pelos professores,
atraveés da construcdo de materiais pedagogicos.

Os seguintes tdpicos que estdo relacionados com as TICs na Educacdo e a
utilizacdo do editor de apresentacdo no desenvolvimento de um jogo interativo serdo
trabalhados nas oficinas:

e O quesdo TICs e quais sdo as TICs utilizadas na Educacao;

e Qual a importancia do uso dessas tecnologias;

e O Impress e suas funcionalidades; Como produzir jogo interativo, através
do Impress.

e Elaboracdo de material didatico por cada participante de acordo com sua
area de formacao.

A partir do debate de referencial tedrico sera desenvolvida um jogo interativo
com o editor de apresentacdo (Impress ou Power Point), a qual serd apresentada aos
professores participantes e que abordara os conteddos ja especificados. Além disso, serdo
produzidos pelos professores participantes materiais pedagogicos no Impress. E, enfim,
sera iniciada a discussdo sobre como o Impress e demais ferramentas produzidas podem

ser inseridas nas atividades pedagogicas dos professores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Embora se reconhega a agdo multidisciplinar como condicdo para a produgéo de
software educacional de qualidade, j& que muitas competéncias estdo envolvidas neste
processo, observamos que, devidamente orientados, professores de quaisquer areas do
conhecimento podem apropriar-se deste recurso e utilizd-lo com éxito na construcéo de
pequenas aplicacbes destinadas as situacdes de suas salas de aula, ndo sendo necessarios
grandes investimentos de tempo ou recursos financeiros.

Compreendemos que o Impress ou PowerPoint atendem satisfatoriamente, quando
usados como ferramenta de desenvolvimento de software, pois sua interface gréafica
colabora muito para a producdo de um software educacional. Outro ponto a destacar é a
facil utilizacdo do programa ndo sendo necessario o aprendizado de uma linguagem de
programacdo. Outro ponto positivo é a disponibilidade do aplicativo para a manipulacéo de
figuras, textos e sons, oferecendo também recursos para a implementacdo de botdes de
acdo e interacdo ou links, o que torna a navegabilidade bem préxima a qualquer tipo de
software educacional encontrado no mercado.

Por ndo ser uma ferramenta de desenvolvimento de softwares, destacamos algumas
limitacbes, como por exemplo: a correcdo de erros gerados pelo usuario, a
indisponibilidade de implementacdo de contadores seja para acumulos de pontos,
comparagOes entre diversos usuarios, ou ainda para geracdo de um placar (por exemplo:
melhores resultados).

E possivel utilizar, com sucesso, o Impress ou PowerPoint para desenvolvimento de
atividades educacionais, fazendo com que cada professor desenvolva seu proprio material
de apoio, segundo sua prépria metodologia de ensino, tornando sua aula mais agradavel e
motivada, incentivando assim o aprendizado de seus alunos, e que a criatividade destaca-se
como fator determinante para que esse processo ocorra com Sucesso.

A guisa da concluséo € possivel dizer que qualquer professor desejoso de mudar
suas aulas para a informatizacdo, pode pedir sugestdes aos NTEs e sempre buscar novas
opiniBes sobre essas técnicas, pois como diz Simon (1965), uma técnica usada em uma sala
pode ndo ser bem vinda em outra e em se tratando de sala de aula com novas tecnologias,
as vezes pode parecer que embora se busque o melhor caminho, pode ser que aplicado em

diferentes cursos ele ndo seja téo aceito.
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ANEXOS

Figura 1
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Figura 3
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O estado de Mato Grosso do Sul possui 79 municipios.
Marque a alternativa que indica a capital sul-mato-grossense.
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Figura 4
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| Campo d;rande é um‘\ municipio
brasileiro | da regido Centro-Oeste,
capital do| estado de Mato| Grosso do
Sul. Reduto histérico de divisionistas
entre o sul e o norte, Campo Grande foi
fundada h& mais de 113 anos por
( colonizadores mineiros, que vieram
| aproveitar|| os campos de| pastagens
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Figura 7

Figura 8




Figura 9
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Figura 10

ATIVIDADE COM ANIMAIS
COM QUE LETRA COMEGA?
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