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RESUMO

Na atualidade € necessario mudar a cultura da escola, mudando os espacos,
0s tempos e o funcionamento da sala de aula para inseri-la na cultura digital.
Para isso, a escola precisa de algumas adaptacdes, nao apenas
infraestruturais, mas principalmente nos paradigmas que norteiam as formas de
ensino e aprendizagem. A proposta deste trabalho é facilitar os professores a
compreensao do papel da escola frente a cultura digital, dando-lhes condi¢des
de utilizarem as novas midias no ensino, mostrando de que maneira 0s
softwares educativos podem auxiliar no processo de ensino na educagéo,
dando ideias para aplicacéo na pratica, criando condi¢des para a utilizacdo das
tecnologias no processo de ensino-aprendizagem. O objetivo é fazer com que o
professor conheca e aprenda a lidar com os recursos tecnoldgicos que serdo
utilizados em suas aulas, podendo assim planejar com mais seguranc¢a aulas
mais criativas e dinamicas, integrando a tecnologia com a proposta de
ensino.Os assuntos abordados neste trabalho foram estudados ao longo do
Curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital, proporcionado pela
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), e as sugestbes de planos de
aula foram aplicadas com alunos do Centro Educacional Vereador Raymundo
Veit. Com este trabalho procura-se demonstrar como softwares aparentemente
simples podem se tornar grandes aliados no aprendizado dos alunos e tornar
as aulas mais atrativas.

Palavras-chave: Cultura digital, aprendizagem em rede, curriculo, tecnologias
digitais de informacao e comunicacéo, softwares educativos, planos de aula.



ABSTRACT

At present it is necessary to change the school culture, changing the spaces,
times and operation of the classroom to insert it in the digital culture. For this,
the school needs some adjustments, not only infrastructure, but mainly in the
paradigms that guide the ways of teaching and learning. The purpose of this
work is to facilitate teachers to understanding the role of front school digital
culture, giving them conditions to use new media in teaching, showing how
educational software can help in the teaching process in education, giving ideas
application in practice, creating conditions for the use of technology in teaching-
learning process. The goal is to make the teacher know and learn to deal with
the technological resources that will be used in their classes, thus being able to
plan more safety more creative and dynamic classes, integrating technology
with education proposal. The subjects covered in this work were studied over
Education Specialization Course in Digital Culture, provided by the Federal
University of Santa Catarina (UFSC), and suggestions of lesson plans were
applied with students Educational Center Alderman Raymundo Veit. This work
seeks to demonstrate how seemingly simple software can become great allies
in student learning and make the most attractive classes.

Keywords: Digital culture, networked learning, curriculum, digital information
and communication technologies, educational software, lesson plans.
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1. INTRODUCAO

Atualmente exigem-se profissionais competentes, tanto na teoria como
na pratica, bem como ha exigéncias quanto a uma formacdo mais solida e
apoiada por titulos académicos.

Tais exigéncias assinalam a necessidade do profissional do ensino estar
atento, aberto, preparado e compativel com o0s avancos sociais,
correspondendo a formacéo do educando.

O professor deve ter clareza da sua missao de educador, facilitando a
aprendizagem, trabalhando a cidadania na pratica, resultando uma sociedade
mais justa e igualitaria onde o aluno também exerca seu papel de sujeito
pensante e que compreenda que cada um tem um lugar garantido na
sociedade, independentemente de classe social, raga ou cor.

Também, a educacdo vem passando por mudancas estruturais e
funcionais com a utilizacéo da informatica como instrumento de aprendizagem,
que vem aumentando de forma rapida. Além disso, “contamos, hoje, com o
custo financeiro relativamente baixo para implantar e manter laboratérios de
computadores, cada vez mais exigido tanto por pais quanto por alunos. (SILVA,
2009, p. 7)

A informética chegou as escolas para ficar e cabe aos professores se
atualizarem, pois “0 computador pode realmente provocar uma mudanga no
paradigma pedagoégico e pbr em risco a sobrevivéncia profissional daqueles
que concebem a educacdo como uma simples operacdo de transferéncia de
conhecimentos do mestre para o aluno”. (SILVA, 2009, p. 7)

Ainda, segundo Silva (2009, p. 5):

A maioria dos professores teme o uso da informatica na sala de aula,
muitas vezes por medo do novo, ou simplesmente por ver o
computador como algo dificil para trabalhar, ou simplesmente porque
os alunos conhecem mais do computador do que o0s proprios
professores.

Por isso, € fundamental refletir sobre a aplicacdo de recursos
informatizados na educacdo: € preciso preparar o professor para o uso do
laboratério de informética para que a educacdo proporcione ao aluno, no
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minimo, a alfabetizacdo digital* e para isso ressalta-se a importancia da

formacdo continuada destes profissionais.

2. METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentados os objetivos gerais, as tematicas a
serem abordadas, a justificativa, e a proposta de planos de aula.

Por se tratar de um trabalho cientifico, este necessita seguir e atingir seu
objetivo baseando-se em um referencial metodolégico que o direcione, a fim de
facilitar o processo de pesquisa. Neste sentido, buscou-se na pesquisa
exploratéria e bibliografica o critério necessario para compor o referido estudo.

O tema deste trabalho destina-se a como utilizar TDIC na sala de aula e
tem como objetivos gerais:

1. Preparar os professores para compreenderem o papel da escola
frente a cultura digital, dando-lhes condi¢cdes de utilizarem as novas midias
sociais no ensino;

2. Preparar os professores para compreenderem o papel pedagdgico
das TDIC,;

3. Mostrar de que maneira os softwares educativos podem auxiliar no
processo de ensino na educacgao, dando ideias, sugerindo planos de aulas;

4. Mostrar como ferramentas simples como o OpenOffice Impress pode
ajudar na criacédo de softwares educativos.

Justifica-se o tema como utilizar TDIC na sala de aula, pois, € preciso
preparar o professor, criando condi¢cdes para a utilizagcdo das tecnologias no
processo de ensino-aprendizagem, pois, atualmente, a utilizacdo da tecnologia
computacional na area educacional é importante e necessaria, tanto no sentido
pedagogico, como no sentido social, uma vez que a tecnologia esta presente

no dia a dia da nova geracéo.

Preparo e capacidade de utilizagdo das Tecnologias de Informacéo e Comunicagao,
funcionalidades basicas que estdo presentes no universo digital.
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Os assuntos abordados neste trabalho foram estudados ao longo do
Curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital, proporcionado pela
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), e as sugestdes de planos de
aula foram aplicadas com alunos do Centro Educacional Vereador Raymundo
Veit (C.E.V.R.V.), escola de pequeno porte, localizada no municipio de
Maravilha-SC, que atende aproximadamente 250 educandos do ensino
fundamental, dispondo de uma sala de informatica, com acesso a internet, com
o Sistema Operacional Linux Educacional, projetor multimidia, filmadora,
camera fotografica digital e impressoras.

Com o intuito de mostrar como utilizar TDIC na sala de aula e tendo por
base a realidade de uso dessas tecnologias no Centro Educacional Vereador
Raymundo Veit, buscou-se apresentar Planos de Aulas realizadas na referida
Escola e distribuido da seguinte forma: contetdo, disciplina, duracdo, turma,
objetivos, metodologia, material que sera utilizado, avaliacdo e observacao.

Entende-se que nos Planos de Aulas procura-se criar estratégias de
planejamento para que as atividades desenvolvidas contemplem as mais
diferentes tecnologias.

Os capitulos a seguir sdo apresentados a fim de aprofundar alguns
conceitos relacionados ao tema deste trabalho: A Cultura Digital e a
Aprendizagem Colaborativa, O Curriculo e as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacao, Softwares Educativos, Repositorios de Objetos de
Aprendizagem e Planos de aula utilizando as TDIC.

Cabe ressaltar que a breve definicdo dos termos técnicos e tecnoldgicos

pode ser encontrada no Glossario, ao final deste trabalho.

3. A CULTURA DIGITALE AAPRENDIZAGEM COLABORATIVA

A cultura digital esta presente no nosso dia a dia, caracterizando-se pela
informacdo e a comunicacdo em “apenas um clique” e pelo uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Ou seja, a cultura

da atualidade esta ligada a ideia de interatividade e interconexdo, causando
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modificagdes na maneira como os individuos se comunicam, se relacionam e
aprendem.

A internet, por exemplo, fornece uma infinidade de possibilidades de
interacdo, producdo de saberes e socializacdo de informacdes, sendo um
espaco de aprendizagem e troca de saberes, através de redes sociais,
comunidades, foruns, mensagens instantaneas, e-mails, chats e muitos outros
espacos virtuais. Deste modo, seja através de games, internet ou aparelhos
celulares, a interagdo com as novas midias digitais tem permitido interconexdes
entre sujeitos, a0 mesmo tempo em que rompe com as barreiras do espaco-
tempo.

Neste sentido Phillips (2016, p. 3) afirma que,

A proliferacdo de tecnologias digitais, sociais e moveis criou uma
cultura em que a juventude participa mais da criacdo e do
compartilhamento de contetdo, mudando profundamente a maneira
como o0s alunos se comunicam, interagem e aprendem. Em muitos
casos, 0s alunos passam a mesma quantidade de tempo (ou mais)
on-line em um ambiente de aprendizagem informal interagindo com
colegas e recebendo comentarios do que passam com sSeus
professores na sala de aula tradicional.

Sendo assim, € caracteristica da cultura digital compartilhar informacoes,
vontades, atitudes e interesses comuns através de meios eletrdonicos ligados
em rede, permitindo que cada um possa assumir papel de fornecedor, receptor
e transformador dessas informacgoes.

Hoje temos uma infinidade de meios para geracdo e compartilhamento
de informacédo e conhecimento em diversos formatos, ou seja, aprende-se em
diferentes lugares, em diferentes tempos, interagindo com diferentes
pessoas. O processo de producao textual ndo é mais exclusivamente composto
pela escrita, mas integra imagem, som, movimento e também passou a ser
colaborativo. Sendo assim, devemos ver nossos alunos como sujeitos
protagonistas na construgdo de conhecimentos significativos e reconhecer os
jovens como produtores e consumidores de bens culturais em novas midias.

Devido ao meio que o jovem esta inserido, este tem muitos estimulos a
exploracdo de recursos tecnolégicos que pode leva-lo a aprendizagens de
niveis cada vez mais sofisticados de producdo ou de outras tecnologias
complementares. Por exemplo, a necessidade de atualizar o perfil de uma rede
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social, pode leva-lo a utilizar uma camera fotogréfica, depois aprender a utilizar
aplicativos para edicdo de imagens e assim por diante: os desafios nesses
ambientes sdo constantes. Neste sentido, coisas que muitas vezes sao vistas
como “bobagens” pode levar o jovem a desenvolver habilidades através do
envolvimento descomprometido caracteristico deste meio.

Sendo assim, Phillips (2016, p.13) afirma que,

Criados no mundo “sempre ligado” da midia interativa, da Internet e
das tecnologias de midia social, os alunos de hoje tém expectativas e
estilos de aprendizagem diferentes das geragcfes anteriores. O uso
abrangente de tecnologias sociais e méveis fornece aos adolescentes
uma oportunidade impar de usar ferramentas como o Facebook para
criar comunidades de aprendizagem auto-organizadas ou redes de
aprendizagem pessoal (PLN).

Além disso, hoje, na internet, temos um numero grande de amadores
que compartilham seus saberes através de blogs, sites, videos, redes sociais,

entre outros recursos, que sao compartilhados e indicados por diversos

leitores, levando-o a autoria, conforme Arriada& Ramos (2013, p.63):

Entre os beneficios dos comportamentos observados nas novas
geracdes, destacamos a mudanca de uma postura de recebimento
passivo (tipico da televisdo) para um uso interativo, participativo,
criativo, que pode levar a formas mais sofisticadas de autoria.

Sendo assim, concordando com Alonso et al (2014, p. 166),
‘comunidades de aprendizagem, conexdo, mediacdo tecnoldgica, maior
protagonismo de quem aprende, Sd0 temas essenciais para se pensar e
ressignificar a escola”.

Dessa forma, hoje, fontes Unicas de estudos e hierarquizacdo de
saberes entre professor e aluno ndo sdo mais adequadas, uma vez que
mediacao, interacdo e interatividade sdo as principais palavras que devem
formar o processo do aprender e ensinar, no qual o aluno deixa de ser mero
consumidor da informacé&o para ser construtor de conhecimento.

As TDIC permitem ao professor e ao aluno desempenharem um
processo de aprendizagem colaborativo e dinamico, abrindo novas

possibilidades, podendo atuar como apoio educacional e como incentivo a
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colaboracdo e a participacdo entre os usuarios. O aluno passa a ser
responsavel pela aquisicdo de seu conhecimento, desenvolvendo autonomia.

O professor deve estar preparado para ser um mediador, viabilizando
uma rede de aprendizagem, que constroi novos conhecimentos, com atuacéo
critica, através da interacdo e da contribuicdo entre as pessoas,
potencializando a autonomia e a autoestima do aprendiz, favorecendo a
aprendizagem e a construgao coletiva, utilizando as tecnologias de forma
responsavel e com potencialidades pedagdgicas, que possibilitem a expresséo,
0 exercicio da critica, da intervencdo e o exercicio da cidadania, ajudando o
aluno na construcdo do processo de conceituacdo e no desenvolvimento de

habilidades importantes para que ele participe da sociedade do conhecimento.

4. O CURRICULO E TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICACAO

Antigamente, segundo Mesquita (2009), “o curriculo escolar era
simplesmente considerado como uma seriacdo de conteudos escolares em que
cada disciplina era estruturada e detalhada de acordo com as exigéncias e
normas da instituicdo de ensino”. Hoje, o curriculo escolar é formado a partir
das necessidades de cada escola e de cada aluno e passa a ser definido como
sendo todas as situagdes vividas pelo aluno dentro e fora da escola.

Além disso, a “LDB sugere uma flexibilizagdo dos curriculos, na medida
em que se admite a incorporacdo de disciplinas que podem ser escolhidas
levando em conta o contexto local”. (MENEZES& SANTOS,2002)

Sendo assim, “‘uma proposta curricular comporta sempre um projeto
social e cultural, uma viséo do tipo de sociedade e de pessoa que se pretende
promover com a escola”. (RUSSO, 2009)

Por isso, o curriculo ndo é conservado de igual maneira por todas as
escolas: “educandos e educadores, no espago escolar, constroem e formam,
através de processos de valorizacdo e do cotidiano que vivenciam, o curriculo
ideal para o desenvolvimento de habilidades necessarias ao desempenho
educacional dos alunos”. (MESQUITA, 2009)

De acordo com Russo (2009), “o curriculo € um elo entre a teoria

educacional e a pratica pedagdgica, entre o planejamento e a acdo, entre o que
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€ prescrito e 0 que realmente sucede na sala de aula”, proporcionando
informacdes sobre o que, quando e como ensinar e avaliar. Sendo que o
curriculo deve representar conhecimentos significativos, desenvolvendo
habilidades, fornecendo principios e diretrizes, que possam ser (teis a vida
futura do individuo, para que o individuo possa promover o aprendido na vida
pratica.

Desta forma, o professor deve incluir ndo somente os componentes
curriculares obrigatérios, previstos na legislagdo, mas assegurar que os alunos
consigam viver neste mundo em transformagao.

A forma de ensinar hoje deve potencializar a autonomia e a autoestima
do aprendiz, favorecendo a aprendizagem e a construcdo coletiva, dando
oportunidade a este aluno de usufruir de todos os meios para que possa ter
acesso a informacéo desejada, com coesdo, clareza e objetividade. Isso reflete
na qualidade do ensino e na qualidade do aprendizado efetivo e atrativo.
(PENSIN, SCHNEIDER& RIOS, 2013)

Todo ato de ensinar € baseado numa metodologia de ensino. A
abordagem metodoldgica € o caminho que o professor vai usar para possibilitar
a aprendizagem dos alunos. O método de ensino € o meio que sera utilizado
para alcancar os objetivos de ensino, englobando as acdes a serem realizadas
pelo professor e pelos alunos para atingir os objetivos. Por meio da
metodologia podemos chegar a resultados diferentes no processo ensino-
aprendizagem.

Neste sentido, é fundamental refletir sobre a aplicacdo de recursos
informatizados na educacdo. No laboratério, o professor é mediador entre o
aluno e a tecnologia para que esta realmente proporcione aprendizagem. Este
deve garantir que o computador seja usado de forma responséavel e dentro de
um contexto pedagdégico, ajudando o aluno na constru¢do do conhecimento.
Por isso, é importante que o professor planeje suas aulas para poder articular
0s recursos tecnoldgicos, pois diferentes programas podem resultar em 6timas
praticas educacionais. E preciso também conhecer os recursos disponiveis da
escola, fazendo levantamento dos softwares e materiais disponiveis e

selecionar os materiais que podem ser utilizados.
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O computador tem diversas utilidades e beneficios, tornando-se um
importante recurso pedagogico. Por isso, devemos reconhecer que hoje ha
necessidade de incluir nos curriculos escolares as habilidades e competéncias
para lidar com as novas tecnologias. Porém, isso ndo esté restrito ao ensino da
informatica para os alunos. A incorporacdo das novas tecnologias pode
contribuir para uma maior vinculacdo entre o ensino escolar e as culturas que
se desenvolvem fora da escola.

A partir do momento em que a escola disponibiliza computadores e
softwares como auxilio para as aulas, torna-se necessario utiliza-lo de forma
adequada para as suas necessidades. (MAXIMO, 2003)

Para tanto, o professor precisa conhecer e aprender a lidar com os
recursos tecnoldgicos que serdo utilizados em suas aulas, podendo assim
planejar com mais seguranca aulas mais criativas e dindmicas, integrando a
tecnologia com a proposta de ensino.

A internet também pode ser uma ferramenta poderosa, tendo diversas
vantagens e potencialidades tanto para os professores como para os alunos na
construcdo do conhecimento. No entanto, € preciso preparar os estudantes a
serem criticos aos conteudos encontrados e orientd-los para buscarem
informacgdes seguras e em repositorios adequados.

O professor, neste novo contexto, deve orientar os alunos sobre onde
colher a informag&o, como trata-la e como utiliza-la. Também deve assumir o
papel de facilitador, mediador, coordenador e parceiro do aluno, pois a
chamada Sociedade da Informacdo exige um profissional critico, criativo, com
capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de se
conhecer como individuo. Também o desenvolvimento de um plano de aula
com a tecnologia requer criatividade, maior pesquisa e tempo do professor.

Além disso, é importante que as aulas sejam planejadas, deixando bem
claro os objetivos antes de serem aplicados em ambiente computacional, pois
quando lidamos com as tecnologias é natural que ocorram problemas e
dificuldades, por isso, o gerenciamento de situacfes comuns a ambientes de
informatica e saber lidar com imprevistos se torna essencial ao professor.

A elaboracgéo das atividades deve considerar como atingir os resultados
almejados. Cabe ao profissional docente refletir sobre as possibilidades para



18

que as ferramentas utilizadas contribuam efetivamente para a construgcéo do
conhecimento por seus alunos e estar preparado, recriando e redirecionando
as acOes sempre que novos interesses e necessidades surgirem.

Além disso, ndo podemos deixar de lembrar que ao utilizar as TDIC em
sala de aula promovemos a incluséao digital de muitos alunos, preparando-os

para enfrentar o mercado de trabalho cada vez mais exigente.

5. SOFTWARES EDUCATIVOS

Pode ser considerado software todo e qualquer programa que possa ser
executado por um computador,.

Conforme aponta Pascoali (2011, p.14):

Os Softwares Educacionais podem ser definidos como sistemas
exclusivos que combinam textos, gréficos, imagens e cores em um
computador, permitindo o contato com as diversas matérias, de forma
interativa e envolvente, além de propiciar o desenvolvimento natural
das habilidades intelectuais e técnicas dos alunos.

Para a implantacdo da informatica na educacdo sdo necessarios,
conforme Valente (2016), quatro ingredientes de igual importancia: “o
computador, o software educativo, o professor capacitado para usar o0
computador como meio educacional e o aluno”.

E indiscutivel as inimeras possibilidades que a internet oferece para
trabalhar com os alunos. Hoje encontramos varios sites e repositérios com
recursos online para desenvolver a criatividade e a interacdo entre nossos
alunos.

Nao é dificil notar que os softwares educativos atraem as criancas e
exercem influéncia no seu desenvolvimento. A ludicidade mostra-se aliada na
educacdo. “Com a ludicidade tem-se a concentragdo, a exteriorizagdo dos
problemas individuais, a revelacédo de conflitos internos e ajuda na construcao
das éareas de aprendizagem: cognicdo, psicomotoras, afetividade e

sociabilidade do ser humano”. (PEDROSO, 2013, p.36)
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Os softwares educacionais possibilitam ao educador o preparo de aulas
dindmicas, despertando o interesse dos alunos, contribuindo para seu
aprendizado. Porém, o objetivo do software educativo deve estar diretamente
relacionado aos objetivos do ensino.

Desta forma, encontrar softwares prontos adequados a necessidade de
cada educador nao é facil; e a adocédo, quando encontrados, € uma tarefa
bastante delicada, pois ha um conjunto de elementos pedagogicos a serem
considerados. (PASCOALI, 2011, p. 9)

Por isso, é necessario o conhecimento e a avaliacdo do software a ser
utilizado, a fim de analisar se este software vai favorecer o desenvolvimento e
aprendizagem do aluno, uma vez que nem todos os softwares encontrados no
mercado sao de boa qualidade. Cabe ao profissional da educacgéo esta tarefa.

Para garantir que o uso das tecnologias realmente seja valido para a
educacdo estas “devem ser bem compreendidas e incorporadas
pedagogicamente para provocar transformacgdes nos processos educativos”.
(GONTIJO& COSTA, 2009)

Por isso, conforme Vieira (2010), “uma avaliagdo bem criteriosa pode
contribuir para apontar para que tipo de proposta pedagogica o software em

questao podera ser melhor aproveitado”, pois:

Avaliar significa analisar como um software pode ter um uso
educacional, como ele pode ajudar o aprendiz a construir seu
conhecimento e a modificar sua compreensdo de mundo elevando
sua capacidade de participar da realidade que esta vivendo. (VIEIRA,
2010)

Quanto as questdes técnicas, conforme Pascoali (2011, p. 45), estas
devem ser levadas em consideragbes as seguintes questdes: os softwares
devem possuir especificagcbes do hardware necessario para a instalacdo, as
instrucdes devem ser claras sobre a instalacdo e desinstalacdo, informacdes
sobre o sistema operacional exigido e possuir manual de usuario.

Nos aspectos psicopedagdgicos é importante verificar se o software
motiva 0 questionamento, estimula a fantasia e a curiosidade.

Quanto as questbes pedagogicas, deve ser considerado, conforme

Pascoali (2011, p.47):
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a) se o software apresenta 0s aspectos necessarios para atingir os
objetivos propostos;

b) se utiliza vocabuléario apropriado;

C) se 0s conceitos estao corretos;

d) se os conteudos despertam o interesse dos alunos;

€) se 0S objetivos e as etapas sédo claras e se estdo no nivel de
compreensao dos alunos;

f) se permite que atividades interrompidas sejam reiniciadas;

g) se permite interacdo com os alunos;

h) se desafia o aluno na superacao das dificuldades de forma gradativa.

Outras consideracbes pedagdgicas dos softwares educativos
importantes, segundo Pascoali (2010, p. 9) sao: ajuda e remediacao,
tratamento de erro, tempo de duracéo da licao, uso do humor.

O tratamento do erro que o aluno venha a cometer durante o
desenvolvimento da licdo esta ligada ao tipo de ajuda que o software fornece e
a qualidade da remediacgédo, ou seja, das orientacdes reflexivas caso o aprendiz
erre.

No caso de tutoriais e exercicios repetitivos, deve-se ter o cuidado de
nao exagerar no tempo e duracao da licao para evitar cansago e fadiga dos

estudantes.

O processo de construcédo e avaliacdo do software ha que levar em
conta a seguinte condi¢do: o ensino pelo computador deve ocorrer
viabilizando trocas funcionais entre o aluno (sujeito da aprendizagem)
e 0 programa (que contar4 com objetos de aprendizagem decididos
previamente), através das quais se tornem evidentes a capacidade de
assimilacdo e acomodacdo dos contetdos veiculados. (PASCOALI,
2011, p.10)

Outro fator importante na hora de avaliar o software € o feedback.
Segundo Pascoali (2011, p. 48), quando o aluno comete um erro, o software
deve proporcionar um feedback agradavel, de forma a incentivar o aluno a
prosseguir em busca da resposta correta, que “leve-o a refletir sobre seu erro e
tente corrigir sem a intervencgao ofensiva do professor”.

A seguir sdo apresentados alguns planos de aulas utilizando-se recursos

encontrados na internet.
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5.1 PLANO DE AULAL: JOGOS EDUCATIVOS - MATEMATICA E RACIOCINIO LOGICO

Conteudo: Matematica e raciocinio logico
Disciplina: Matematica
Duracéo: 1h30min (2 periodos)
Turma: 3° ano
Objetivos:
o Desenvolver o raciocinio e a concentracao dos alunos;
o Desenvolver habilidades para calculos matematicos;
o Prender a atencéo através de jogos.
Metodologia: Para esta aula, serdo utilizados jogos educativos, encontrados
na internet, avaliados e selecionados, que desenvolverao o raciocinio. Os jogos
estdo disponiveis em http://www.jogosdematematica.org.
Jogos selecionados:
o Medidas Liquidas: http://www.jogosdematematica.org/medidas-
liquidas;
o Guerra dos Sinais: http://www.jogosdematematica.org/a-guerra-
dos-sinais;
o Mickey e Companhia na Escola:
http://www.jogosdematematica.org/mickey-e-companhia-na-escola/;
o Puzzle da Matematica: http://www.jogosdematematica.org/puzzle-
da-matematica,
o Jogo de Multiplicacao e Divisao:
http://www.jogosdematematica.org/jogo-de-multiplicacao-e-divisao/.
Primeiro momento: Os alunos serédo orientados quais jogos foram selecionados
e como utiliza-los.
Segundo momento: Conforme forem utilizando os jogos, a professora auxiliara
conforme surgirem duvidas.
Material que sera utilizado: computadores com acesso a internet e projetor
multimidia.
Avaliacao: Avaliar se os jogos realmente prendem a atencdo dos alunos e se

estes conseguem utiliza-los sem dificuldades. Avaliar também quais jogos
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desperta mais interesse dos alunos, bem como se esta havendo aprendizagem
durante a atividade.

Observacdo:Nao é dificil notar que os softwares educativos atraem as
criancas e exercem influéncia no seu desenvolvimento. Porém, os jogos que
necessitavam de raciocinio rdpido ndo foram os mais preferidos. Desta forma,
deve-se ter o cuidado de ndo exagerar no tempo e duracao da licdo para evitar

cansaco e fadiga dos estudantes.

A seguir apresenta-se exemplos aplicados na atividade.
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Figura 1: Jogo Guerra dos Sinais
Fonte: Jogos de Matematica.org (2016)
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Figura 3: Jogo Puzzle da Matematica
Fonte: Jogos de Matematica.org (2016)
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5.2 PLANO DE AULA 2: CRIANDO HISTORIA EM QUADRINHOS COM O SITE
BITSTRIPS.COM

Conteudo: Producédo de Textos em Inglés (didlogos)
Disciplina: Inglés
Duracédo: 1h30min (2 periodos)
Turma: 6° ano
Objetivos:

o Utilizar o computador;

o Construir uma histéria em quadrinhos utilizando o site

http://www.bitstrips.com/create/comic/;

o Desenvolver textos em inglés, através da fala dos personagens e

da narracao da historia.
Metodologia: No laboratério de informética, os alunos acessardo o endereco
eletrénico http://www.bitstrips.com/create/comic/, que oferece recursos de
cenarios e personagens para a criacédo de histéria em quadrinhos.
Primeiro momento: A professora apresentara o site e 0s recursos disponiveis
para a criacao da historia em quadrinhos para os alunos e explicara a atividade
utilizando um projetor multimidia. Também mostrara uma histéria em quadrinho
ja pronta para exemplificar como ficara a atividade depois de terminada.
Material que sera utilizado: computadores com acesso a internet e projetor
multimidia.
Avaliacdo: Verificar a criatividade do aluno na criacdo dos cenérios e seu o
desempenho na construcdo de dialogos e textos em inglés.
Observacdes:Constatou-se nesta atividade que na pratica indicada deve ser
previsto momentos de orientagcbes tecnolégicas béasicas associadas as
orientacdes pedagogicas.

Para esta atividade criou-se um tutorial para auxiliar os estudantes

(figura 7).
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Figura 6: Recursos disponiveis
Fonte: Elaborado pela autora com base em Bitstrips (2016)

A figura 8 exemplifica um quadro criado com a ferramenta Bitstrips. Os

personagens foram personalizados através dos recursos disponiveis.

Pessoal, poderiamos utilizaro site
Bitstrips.com para criarmos uma histéria
em quadrinhos e depois publicar no
Calaméo. O que vocés acham?

Figura 7: Histéria em Quadrinhos
Fonte: Elaborado pela autora com base em Bitstrips (2016)

Outro site interessante para criar histérias em quadrinhos é o
Toondoo.com, indicado para alunos de 1° ao 5° ano por apresentar
personagens mais infantis e recursos menos sofisticados. A figura 9 abaixo
apresenta a area de trabalho do Toondoo. E a figura 10 apresenta o tutorial

criado para auxiliar os estudantes.
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Figura 9: Tutorial Toondoo
Fonte: Elaborado pela autora com base em Toondoo (2016)

5.3 PLANO DE AULA 3: CRIACAO DE JOGOS COM O SITE FAZGAME.COM.BR

Conteldo: Gramatica
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Disciplina: Portugués
Duracéo: 10 periodos (4h50min)
Turma: 9° ano
Objetivos:
o Construir um jogo educativo com o site FazGame:
https://www.fazgame.com.br;
o Desenvolver aprendizado das mais diversas regras da Lingua
Portuguesa, através da criacdo de um game;
o Desenvolver a criatividade, a sociabilidade e as inteligéncias
multiplas;
o Dar oportunidade para que o aluno aprenda a participar
ativamente;
o Enriquecer o relacionamento entre os alunos.
Metodologia: Os alunos serdo divididos em grupos de 3 integrantes. No
laboratorio de informatica, os alunos acessardo o endereco eletrénico
https://www.fazgame.com.br, que oferece recursos de cenarios e personagens
para a criagao de games.
Primeiro momento: A professora apresentara o site e 0s recursos disponiveis
para a criagcdo de jogos para os alunos e explicara a atividade utilizando um
projetor multimidia. Também mostrara um jogo jA pronto para exemplificar
como ficara a atividade depois de terminada.
Os alunos devem:
o Planejar o projeto de criacdo do game;
o Pesquisar sobre o tema para ter conteudo para a criacdo do
game;
o Criar o game, explorando ao maximo os recursos disponiveis;
o Testar o game;
o Apresentar o game para os colegas, explicando seus objetivos;
o Divulgar o game no site da escola e nas redes sociais.
Material que sera utilizado: computadores com acesso a internet e projetor

multimidia.


https://www.fazgame.com.br/
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Avaliacdo: Verificar a criatividade do grupo na criacdo dos cenérios e seu
comprometimento na constru¢cao do game:

o Cumprimento das etapas de planejamento;

o Aplicacao de ideias criativas;

o Raciocinio logico nas etapas do game;

o Interacao entre os participantes;

o Determinacéo e persisténcia;

o Avaliacao dos resultados do game.
Observacgoes:

Constatou-se nesta atividade que na pratica indicada deve ser previsto
momentos de orientacdes tecnoldgicas basicas associadas as orientacdes
pedagdgicas.

Orientar alunos sobre:

o Utilizacdo de vocabulario apropriado;
o Conceitos corretos;
o Etapas claras e compreensiveis;

o Superagéao das dificuldades de forma gradativa.

5.4 PLANO DE AULA 4: A UTILIZACAO DA FERRAMENTA GOOGLE DOCS PARA
TRABALHOS EM GRUPOS

Conteudo:Colonizacéo
Disciplina:Historia
Duracéo: 3h (4 periodos)
Turma: 7° ano
Objetivos:
o Utilizar o computador e a internet;
o Utilizar a Ferramenta Google Docs para a elaboragcdo de um
trabalho em grupo;
Metodologia: Com o objetivo de tornar a producao de trabalhos em grupo mais
dindmica e facil, os alunos utilizardo a Ferramenta Google Docs. Os alunos

utilizardo o laboratério de informética para a realizagdo desta atividade.
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Primeiro momento: A professora apresentara o Google Docs para os alunos e
explicara a atividade utilizando um projetor multimidia.

Segundo momento: Apos a explicacdo, serdo formados grupos para a
atividade.

Terceiro momento: Os alunos desenvolverdo o trabalho no Google Docs: um
texto e uma apresentagao.

Quarto momento: Os alunos apresentardao o trabalho para os demais colegas
com auxilio do projetor multimidia.

Material que serd utilizado: computadores, internet e projetor multimidia.
Avaliacdo: Verificar a producao do trabalho e se o Google Docs tornou o
trabalho mais facil.

Observacao:Observou-se, nesta aula, a importancia de mostrar as mais
variadas possibilidades que a internet possibilita para os estudantes, pois a

maioria dos estudantes ndo sabia que esta ferramenta existia.

5.5 PLANO DE AULA 5: APRESENTACAO COM O PREZI

Conteudo:Mercosul e paises platinos
Disciplina:Geografia
Duracéo:4h30min (6 periodos)
Turma: 8° ano
Objetivos:
o Promover conhecimentos sobre o contetdo;
o Utilizar a ferramentaPrezi;
o Orientar os alunos sobre uma boa apresentacao;
o Promover apresentagfes criativas para expor o contetudo para 0s
demais colegas.
Metodologia: O site prezi.com disponibiliza uma forma de fazer apresentacdes
mais dinamicas. Através da interacdo com o Prezi, pretende-se fazer com que
os alunos aprendam mais sobre o conteudo proposto, bem como a utilizacéo
da ferramenta.
Primeiro momento: A professora mostrard uma apresentacdo pronta com o

Prezi e ensinara seus recursos.
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Segundo momento: Orientados pela professora regente, os alunos seréo
divididos em grupos e cada grupo pesquisara sobre um conteudo relacionado
ao conteudo.

Terceiro momento: Cada grupo deverd criar uma apresentacdo com o Prezi,
com imagens e textos.

Quarto momento: As apresentacbes deverdo ser expostas para os demais
colegas com auxilio do projetor multimidia.

Material que sera utilizado: Computadores com acesso a internet e projetor
multimidia.

Avaliacdo: Analisar o conteudo exposto pelos grupos e a criatividade nas
apresentacoes.

Observacgdes:A ferramenta Prezi foi novidade para os alunos. Demonstraram
mais interesse pela ferramenta Prezi que pelo contetddo proposto.

As apresentacOes ficaram criativas e foram apresentadas aos colegas.
Neste sentido, podemos destacar que integracdo de softwares nas atividades
torna a aprendizagem mais dinamica.

A figura abaixo apresenta a pagina inicial para criar o conteido na

ferramenta Prezi.
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Figura 10: Area de Trabalho — Prezi
Fonte: Prezi (2016)

5.6 PLANO DE AULA 6: FACEBOOK

Conteudo: Dissertacao/Redacao
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Disciplina: Lingua Portuguesa e Literatura
Duracédo: 1h30min (2 periodos)

Turma: 9° ano

Objetivos:

o Utilizar o Facebook como ferramenta educativa,

o Criar interacdo através da participacao da turma;

o Debater no Facebook o tema proposto pela professora.
Metodologia: Criar grupos € uma maneira de alunos e professores
trabalharem em projetos colaborativos. Serd criado um grupo fechado no
Facebook e enviado convites para todos os alunos da turma, para que possam
partilhar informacdes.

Primeiro momento: A professora criard o grupo e convidara todos os alunos.
Segundo momento: Os alunos devem ler sobre determinado assunto (proposto
pela professora) e postar sua opinido no grupo, bem como comentar a opinido
dos demais colegas.

Material que seré utilizado: computadores com acesso a Internet.

Avaliagao: Avaliar coeréncia, a clareza e a objetividade dos textos, bem como
a participacao e a interacdo com os demais colegas.

ObservacOes: Nesta aula aproveitou-se para expor aos alunos 0s erros
grotescos de portugués, compartilhados todos os dias por diversas pessoas em
redes sociais, e a importancia de escrever corretamente.

Os alunos puderam pesquisar e ler mais sobre 0 assunto para juntarem
mais ideias para fazerem suas redacgoes.

Neste sentido, ressalta-se a importancia da orientacdo do professor,
instruindo os alunos para usar a internet de forma segura, ética e responsavel.
Copiar e colar ou imprimir textos sem referéncias ou sem qualquer reflexao é
comportamento que nao deve ser admitido na escola.

O ponto positivo observado nesta primeira experiéncia em utilizar o
Facebook foi a preocupacdo por parte dos alunos em “fazer bem feito”, pois
seria postado na rede e varias pessoas poderiam ver.

Ao longo da semana as redagdes dos alunos receberam varias “curtidas”

de outras pessoas, como forma de elogia-los por seus trabalhos.
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5.7 PLANO DE AULA 7: DESENHOS GRAFICOS

Conteudo: Arte Digital
Disciplina: Artes
Duracéo: 1h30min (2 periodos)
Turma: 8° ano
Objetivos:
o Desenvolver habilidades para arte digital;
o Utilizar recursos para trabalhar com imagens e desenhos no
computador.
Metodologia: Para esta aula, sera utilizado o] site
http://www.sumopaint.com/app/, onde cada aluno desenvolvera um desenho,
baseado nas ferramentas do programa e orientacdes da professora.
Primeiro momento: Os alunos seréo orientados como funciona a ferramenta
pela professora estagiaria, através do projetor multimidia;
Segundo momento: Os alunos criardo um desenho na ferramenta, baseando-
se nas orientacdes da professora.
Material que sera utilizado: computadores com acesso a internet e projetor
multimidia.
Avaliagao: Avaliar a criatividade do desenho e se os alunos conseguem utilizar
a ferramenta sem dificuldade. Avaliar também se a ferramenta desperta
interesse dos alunos para a producéo de desenhos.
Observacao:Durante a realizacdo desta atividade, observou-se que os alunos
compartilhavam os recursos descobertos com os demais colegas, trocando
ideias e conhecimentos. Admirou-se a concentracado, a facilidade em utilizar o

software e a criatividade dos alunos para esta atividade.
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6. PRODUCAO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Uma alternativa interessante para o professor é a confeccdo de seus
proprios softwares.

A producdo dos proprios softwares educacionais pelos professores
contribui muito no processo de ensino-aprendizagem, pois é o professor que
vive a realidade na sala de aula e, portanto, conhece as dificuldades de seus
alunos, sendo assim, ao desenvolver seus proprios softwares, o professor
estard construindo a atividade mais adequada para diminuir a dificuldade de
seus alunos.

Segundo Branddo & Teixeira (2003, p.2), construir um software
educacional ndo é uma tarefa ardua, penosa e economicamente inviavel para

profissionais que ndo séo da area da informética.

Na verdade, com o0s avancos da tecnologia de software, a
proliferacdo de linguagens de programacao orientada ao objeto, as
linguagens de autoria de tipo "arrastar e soltar", ferramentas
WYSIWYG, engana-se quem pensa que o professor ndo pode ser
agente ativo na construcéo de softwares educacionais. (BRANDAO&
TEIXEIRA, 2003, p.2)

Outros mitos em relacdo a construcdo de softwares pelos professores
sdo: altos investimentos em hardware; altos custos com a formacdo de
profissionais; necessidade de muito tempo para a producdo; softwares de
autoria muito caros; linguagens de programacao de dificil manipulacdo para
professores.

Por isso, esclarecem Brandao & Teixeira (2003, p.2), que:

N&do ha necessidade de se construir uma estrutura com grandes
recursos tecnoldgicos e laboratérios de ultima geracéo, tampouco é
preciso formar profissionais de alta competéncia tecnoldgica e
titulagdo para a construcdo de software. Outra ideia que deve ser
esquecida é a de que para cada hora de aula sdo necessarias 1000
horas de programacdo ou que os softwares de autoria e as
linguagens de programacdo sdo as Unicas ferramentas capazes de
realizar tarefas de construcdo de um software educacional.

Obviamente, existem no mercado, alguns softwares que possibilitam a
criacdo de softwares educacionais que requerem 0 uso de tecnologias mais

complexas como o uso de linguagem de programacao de alto nivel, mas
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também h& outras op¢cbes mais viaveis, como € o caso do Macromedia Flash,
Game Maker, Scratch, e até mesmo o Microsoft PowerPoint, onde € possivel
desenvolver aplicacdes interativas compostas por diversas midias.

Segundo Branddo& Teixeira (2003, p.3), o programa Microsoft
PowerPoint, em sua concepcao inicial, foi projetado para a producéo de slides
e apresentacdes multimidias, porém € possivel propor projetos que envolvam
outros tipos de aplicacbes como, por exemplo, banners, posters, folders,
murais eletronicos, softwares educacionais, etc.

O PowerPoint é um programa de facil manuseio, proposto como um dos
programas mais viaveis para auxiliar os professores no desenvolvimento dos
seus softwares educativos, pois agrega uma interface simples e com bastante
recursos de midias, permitindo a insercdo de sons, imagens, graficos,
hiperlinks, etc, e ainda dispde de um ambiente de desenvolvimento de rotinas
em linguagem de programacao VBA (Visual Basic for Application). Assim, o
PowerPoint pode ser um grande aliado para a construcdo de jogos educativos,

conforme Lima (2011):

O PowerPoint ndo foi desenvolvido especialmente para a criacdo de
jogos. Mas devido a facilidade do seu uso juntamente com o
ambiente que proporciona o desenvolvimento de rotinas em
linguagem de programacdo VBA, é possivel a criacdo de jogos
relativamente sofisticados por usuarios que ndo sdo experts,
possibilitando assim, que o professor passe ao papel de
desenvolvedor dos seus proprios aplicativos, embasando-os
pedagogicamente e contextualizando estes a sua realidade e
necessidade.

Vale ressaltar que durante todo o processo de construcao das telas deve
respeitar critérios de conformidade ao usuario, através da utilizagdo equilibrada
de textos, imagens, sons, videos, etc. (BRANDAO& TEIXEIRA, 2003, p.4)

Além de jogos educativos, o PowerPoint pode se tornar uma
excelenteferramenta para a confeccéo de livros animados,podendo-se ajudar a
tornar a leitura mais dindmica, pois com ele pode-se criar leituras mais
atraentes, utilizando-se sons e animacdes.

Além disso, o PowerPoint também pode ser utilizado como recurso para

producdo de textos pelos alunos, desenvolvendo a criatividade e usando a
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imaginacao para personalizar suas histérias com os recursos disponiveis neste
software.
A seguir sdo apresentados planos de aulas utilizando o PowerPoint

como software educativo.

6.1 PLANO DE AULA 1: LIVRO ANIMADO COM O POWERPOINT

Conteudo: Construcdo do Caréater: egoismo, inveja, reconhecimento de erros,
generosidade, trabalho em equipe, amizade.
Disciplina:Lingua Portuguesa
Duracédo: 1h30min (2 periodos)
Turma: 1° ano
Objetivos:
o Usar o computador como auxilio pedagoégico;
o Usar o PowerPoint como ferramenta para o desenvolvimento do
livro;
o Incentivar a leitura;
o Fazer com que os alunos entendam conceitos para a formacao do
carater, com reflexdes sobre egoismo, inveja, reconhecimento de erros,
generosidade, trabalho em equipe, amizade;
o Prender a atencéo e tornar a historia do livro mais atrativa atraves
de animacgoes.
Metodologia:Com o objetivo de tornar o livro mais atrativo e melhor
visualizado pelos alunos, com o auxilio de um scanner e um computador, 0
livro “O sucesso da Generosidade”, da cole¢cao Construindo o Carater, sera
digitalizado e, apds, animado com o software Microsoft PowerPoint.
Primeiro momento: a professora apresentara o livro e lera para os alunos, os
quais poderdo visualiza-lo por meio do projetor multimidia. Com este livro
trabalhar-se-a conceitos sobre a formacdo do carater. egoismo, inveja,
reconhecimento de erros, generosidade, trabalho em equipe, amizade.
Segundo momento: A atividade referente as atitudes vistas durante a leitura do
livro serd distribuida para os alunos. Cada aluno pintara palavras e, em
seguida, ligar4 cada atitude ao simbolo correspondente (positivo ou negativo).
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As palavras ou frases grifadas nesta atividade s&o: egoismo, inveja, acusar
sem prova, reconhecer 0s erros, ajudar, perguntar, ser amigo e sincero.
Material que sera utilizado: scanner, livro de literatura infantil,notebook,
projetor multimidia, impressora, papel A4, lapis de cor.

Avaliacdo: Avaliar se os alunos entenderam 0s conceitos sobre egoismo,
inveja, reconhecimento de erros, generosidade, trabalho em equipe, amizade,
ou seja, as atitudes importantes para a formagdo do caréater, através de
questionamentos sobre a histéria do livro e através de exercicio impresso e
verificar se o livro se tornou mais atrativo com o uso do PowerPoint.
Observacao:Nesta aula notou-se que, para os alunos, a tecnologia é uma
novidade, prendendo realmente a atengdo, principalmente quando se tem som
e animagdes. O PowerPoint demonstrou ser uma ferramenta simples e eficaz

para a confeccédo de livros e as telas prenderam a atencéo das criangas.

As figuras 11 e 12 apresentam partes dos livros criados com o Microsoft

PowerPoint.

CERTAVEZ, JUVENAL SENTIUINVEJADE SUA

JUVENALERAEGOISTA, MAS TINHA AMIGO S AMIGUINHA LEILA, QUE VEIO PARA A AULA

O SUCESSO QUE NUNCA ESQUECIAM DELE. COMUM LIVRO DE HISTORIAS MUITO BONITO.

DA GENEROSIDADE

EGOISTA E UMA

INVEJA EUM SENTIMENTO RUIM, DOENTIO, DE QUERER
TER ASCOISASALHEIAS. <

Figura 12: Livro animado com o PowerPoint - Construindo o Carater
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)

MEU AVO TEM UM FUSCA VERDE. ELE LA EU TOME! LEITE DA VACA MIMOSA.

NA FAZENDA TEM O CAOZINHO

SEMPRE ME LEVA PARA PASSEAR. UM | MEUAVO DIZ QUE ELA DA MUITO
DIA FOMOS VISITAR A FAZENDA. BOBI, QUEADORA BRINCARCOM LEITE.
SUA BOLINHA VERMELHA.
h_-’l.wl-‘ Cigas mamagen e siga 33w
> . Tz maTageT e 2ua s
C_,_w/(j-f\\?
b N Lot
= LUy e mp =3

-y oy Sar L - oy Sar

Figura 13: Livro criado com o PowerPoint, utilizando sons e gifs animados
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)

6.2  PLANO DE AULA 2: A UTILIZACAO DO POWERPOINT COMO FERRAMENTA PARA A
CRIACAO DE JOGOS EDUCATIVOS
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Conteudo: Numeros de 1 a 10, Alfabeto, Completar Palavras
Disciplina:Matematica

Duracdo: 2h15min (3 periodos)

Turma: 1° ano

Objetivos:

o Usar o PowerPoint como ferramenta para o desenvolvimento de

jogos;

° Identificar o numeral;

o Associar a quantidade com o numero;

o Prender a atencdo através de um jogo para o0 ensino dos

nameros;

o Identificar as letras;

o Associar um objeto a letra;

o Completar a palavra com a letra faltante;

o Prender a atencdo através de jogos para o ensino das letras.
Metodologia:Através do Microsoft PowerPoint, sera criada uma apresentacao
(em forma de jogo) onde cada botdo levara a uma tela (erro/acerto).

Se o aluno errar, o jogo mostrara uma tela “Tente Novamente”, voltando ao
slide anterior. Se acertar, 0 jogo passara para o proximo slide.

O primeiro jogo tem como objetivo associar a letra ao objeto correspondente.

O segundo jogo tem como objetivo completar a palavra com a letra faltante.

O terceiro jogo tem como objetivo fazer com que os alunos aprendam a
associar a quantidade com o namero equivalente.

Primeiro momento: Os alunos seréo levados para o laboratério de informatica
para a utilizacao dos softwares confeccionados.

Segundo momento: A professora auxiliara na abertura dos jogos e explicara o
objetivo de cada jogo. Conforme o aluno for terminando dejogar, a professora
auxiliara para abrir os demais jogos.

Material que sera utilizado: computadores, software Microsoft PowerPoint ou
equivalente, jogos confeccionados no PowerPoint.

Avaliagcdo: Avaliar se os alunos conseguem contar e reconhecer 0os numeros e

as letras, bem como se conseguem associar objetos a estas letras. Avaliar
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também se conseguem identificar o som das letras para completar palavras.
Analisar se houve aprendizado e se 0s jogos prenderam a atencao dos alunos.
Observacgdes:Constatou-se nesta atividade que nem sempre jogos
confeccionados no Microsoft PowerPoint mantém as mesmas fun¢gdes quando
rodados no OpenOffice Impress, desconfigurando e nao funcionando
corretamente. Deste modo, os jogos devem ser testados e, se preciso,
reformulados para serem utilizados com o OpenOffice Impress.

As figuras 13, 14 e 15 apresentam partes de jogos criados com o0
Microsoft PowerPoint.

A vk iy Sar

Atividade para Alfabetizagio AB E L H A
“y

Cligue sobre a figura cujo nome
comece pela letra indicada.

%% Muitobem!

Figura 14: Jogo - Clicar no objeto que comec¢a com a letra indicada
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)

QUANTAS IMAGENS TEMO SAEAIND?

T | [EX
5 c (s ](e]

Figura 15: Jogo - Aprendendo a contar
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)

VAMOS CONTAR?

e g e e oy e - oy S

QUAL A LETRA FALTS PARA COMPLETAR A PALAVRAZ

MACACO M _CACO MACACO

¢ TN 2

Figura 16: Jogo - Completar palavra
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)
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As figuras abaixo apresentam outras ideias de jogos que podem ser
criados no Microsoft PowerPoint, podendo ser utilizados com alunos de séries

mais avancgadas.

e

o (v

: ? = DE_TISTA FA_TASMA
sowomont? | eezpirn (|
Se vOCé errar, 0 jogo recomega. - JAnN

Usa-se Hfl%e;“r:;;zaaMes das I ‘ﬂ €
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Figura 17: Jogo - Completar M ou N
Fonte:Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)

0 USO DOS PORQUES

Pense antes de responder.

Dicas:
Porque -> em respostas, para
explicac&o ou causa. Pode ser
substituido por “pois”

Por que -> normalmente usado no inicio
de frases interrogativas. Também pode

Dicas:

Por qué ->no fim de frases
interrogativas.

| Porqué -> Sempre que houver o artigo |

=) 1
Ela ndo compareceu_
estava doente.

ser substituido por pelo qual, pela qual, Ganls de{emzﬁsj s;;;;bsmuldo por. il [PORQUE] PORQUE
| pelos quais, pelas quais, por que (qual) : : |
i motivo. |
- = - - [ FORQUE]  [FORAUE|
| e ‘ 2 >
65 B 85

N

O menino estava triste,

3

| ¥

Vocé esta triste?

i 4 |

Nio fiz a pesquisa

i 5

Marcela nio
contatoda a verdade?

caiu. estava doente.
| EORSEE PORQUE | EOReEE PORQUE 3 [PORQUE| PORQUE [PORQUE] PORQUE
[PORQUE]  [FORQUE] e s [PORQUE]  [FORQUE] [PORQUE]  [FORQUE]
0 10§ 11 12
i = [ = ‘ [ (= [k =
1 6 | 74 8+ 9
Néo quisirao | P . | Nio seio detanta | Vocé nd 3
|
|
PORQUE PORQUE PORQUE PORQUE
|
PORQUE]  [FORQUE] ERE . PORQUE]  [FORQUE] EORGUE NS

Figura 18: Uso dos "porqués"
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)
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1 | 2f AF
* Construcédo da Escrita: Pontuacéo \ A pontuagéo aju dao B
Renseiantese Eerqu_nrd.er. |leitor a construir e OPONTO FINAL (.): € usado no OPONTO INTERROGAGAO (?): é
{ . final de fi : d indi ta.
@21 compreender o sentido i usado para indicar perguntz.
> de um texto. Exem*‘(':"'i'“x""ina sormiu. Exemplo: Como é seu nome?
k|| &
- = - =) L d ) =
18 8

OPONTO EXCLAMAGAO (). &
usado para enfatizar.

Exemplo: Que dia maravilhoso!

=

DOIS PONTOS ()
£ usado para
- Indicar uma enumeracéo;
- Para introduzir a fala e um personagem;
0s as palawras: exemplo, observacéo, nota,
|mpmtanle etc.

Exe los:
Séo exemplos de frutas: banana, macd, mamo e
laranja

José disse:

I -Que maraviha!

=

dos personagens.
Também pode ser usado para substituir o uso
de parénteses ou virgulas.

Exemplof :
José pergunts:
- Como & 052U nome?

Exemplo2:
O grupo teatal— super elogiado pelaimprensa - estava
| deixando o hotel esta manh.

(==

TRAVE SSAO (-): é usado para indicar fala -,

RETICENCIAS (...)
Séo usadas para:

- Interomper um pensamento de forma que o leitor
subentenda o que seria enunciado ou imagine;

- Para indicar hesitacies comuns na oralidade;

- Em trechos suprimidos de um texto.

Exempl

Dai ele pegou..ele pegou..comose diz
mesmo..uma boin

Ele disse que nédo quens mas...

Nada disso teria acontecido se... vocé s; i
=

Como vocé chegou aqui

I ]

O menino caiu

EE =]

1

[t &= i 3

Por que vocé esta triste

illmllm

f
|
I
|
|

Ela disse que iria ficar, mas

EED

Figura 19: Jogo da Pontuacéo
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)

1 Jogo da Tabuada 3 '
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6.3
TEXTOS

Figura 20: Jogo Tabuada
Fonte: Elaborado pela autora com base em PowerPoint (2016)

Conteudo: Produgéo de texto, desenvolvimento da escrita

Disciplina:Portugués

Duracdo: 3h (4 periodos)

Turma: 4° ano

PLANO DE AULA 3: POWERPOINT COMO FERRAMENTA PARA PRODUGAO DE
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Objetivos:

o Utilizar o computador;

o Auxiliar os alunos com dificuldades para a utilizagdo correta do

teclado para a digitacao;

o Utilizar o PowerPoint como ferramenta para o desenvolvimento do

texto;

o Incentivar o uso da imaginacao, a criatividade e a producéo de

texto;

o Prender a atencdo e tornar a producao mais atrativa através de

animacoes;

o Fazer com que os alunos conhegcam recursos basicos de

personalizacao de apresentacdo do PowerPoint.
Metodologia: Conforme Bernadino (2013), um estudo divulgado este ano pelo
Fundo Nacional de Alfabetizacao do Reino Unido, "The
NationalLiterancyTrust”, mostrou que a criangca estimulada a escrever
regularmente tem mais chance de adquirir este habito e escrever melhor, assim
como a crianca que |é mais também apresenta melhor desempenho na
leitura.Como incentivo a producdo de texto, com o objetivo de tornar a
producédo mais divertida e atrativa os alunos utilizardo o PowerPoint, podendo
usar a criatividade e imaginacdo para tornar sua historia mais atrativa,
personalizando-a com o0s recursos disponiveis deste software. Os alunos
utilizaréo o laboratorio de informética para a realizagéo desta atividade.
Primeiro momento: A professora apresentara o PowerPoint para os alunos e
explicard a atividade utilizando um projetor multimidia. Também mostrara uma
histéria pronta e ja animada para exemplificar como ficara a atividade depois de
terminada. As imagens referentes a historia ja estardo inseridas em cada slide.
O aluno deveréa desenvolver sua historia seguindo as imagens.
Segundo momento: ApdOs terminar a historia, a professora mostrard como
animar as imagens, como colorir o fundo do slide e o texto e colocar efeitos de
transicao.
Terceiro momento: A professora ensinara aos alunos como criar uma pasta e
salvar a atividade.

Quarto momento: A historia sera lida e corrigida com o aluno que a produziu.
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Quinto momento:O aluno podera trocar de computador para ver a atividade dos
demais colegas.
Material que ser& utilizado: computadores, software PowerPoint e projetor
multimidia.
Avaliacao: Verificar se a producao de texto se tornou mais atrativa com 0 uso
do PowerPoint. Avaliar a criatividade e a coeréncia do texto. Avaliar também se
os alunos conseguiram aprender recursos basicos do PowerPoint.
Observacdes: A producdo de texto se tornou mais atrativa com o uso do
PowerPoint. Os alunos conseguiram aprender recursos basicos do PowerPoint
e também demonstraram alegria e orgulho da sua atividade finalizada,
principalmente quando aprenderam a animar as imagens e 0 texto criado.
Houve também empolgacdo para mostrar seus trabalhos para a professora e
para os demais colegas, bem como a vontade de aprender novos recursos,
sendo entdo ensinados, nesta aula, a barra de ferramentas Figura e Desenho
do PowerPoint: inserir imagens, recortar imagens e ampliar imagens, inserir
slide, inserir textos explicativos, bem como inserir novos slides.

As figuras abaixo apresentam algumas producdes de textos

desenvolvidas pelos alunos:

1 2 4

i Depois de alguns minutos o telefone Mo fim da tarde foi na
tocou, era sua mée pedindo que levasse
sua carteira Patonildo concordou e 13 foi
ele.

floricultura comprar um
ramalhete de flores
para sua mie.

Mas foi correndo e caiu porque
esqueceu de amarar sua chuteira,
mas ndo se machucou

Mas de repente veio umas nuvens bem Quando chegou em casa foi Depois que ndo estava mais com
g:gﬁi;ﬂﬂ;ﬂ-‘aa LA tomar banho e se agasalhar frio foi colocar seu unforme para
pois estava morrendo de frio. Jogar futebol com seus amigos.

»oe

Slide 8
9 10

Depois de ter voltado
para casa néotinha nada

,?g breirrd ”EW 4 mais, para fazer entdo foi dar_
dgua para as flores e foi
tomar banho parair a
ﬁ floricultura. A

Figura 21: Producéo de texto feita por alunos
Fonte: Elaborado com base em OpenOffice Impress (2016)
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Fonte:

Figura 22: Producéo de texto feita por alunos
Elaborado com base em OpenOffice Impress (2016)

O pintinho sapeca

2
O pintinho Junior estava em seu

computador quando o telefone
focou.

i
‘ \h- i

3

E era 0 seu amigo corvidando ele para
jogar futebol. E como edtava um dia nublado
a mie dele ndo deixou, mas ele insistiu
tanto que a ma3e dele disse que sim.

)

Quando ele estava indo para jogar
futebol comegou a chover e ele foi
correndo para casa pegar um guarda-
chuva e como ele ndo queria
desapontar o seu amigo ele foi mespo
assim. !

Estava muito frio e ele pediu um
casaco para seu amigo. Como
0 Seu amigo era mais grande do
que ele o casaco ficou muito
grande.

2

Depois passou a chuva e ele
tirou o casaco e foi jogar bola
com o seu amigo pois tinha
prometido para ele.

#.

Quando ele comegou a jogar
bola seu cadarco desamarou e
ele caiu no chéo.

o %

E seu amigo ajudou ele 3 <= le\antar & seu amigo
muito desastiado pisou na bola & como 3 chutsi

Quando ele chegou em casa a
sua mée pediu para ele regar
as plantas e ele regou.

N
»,

p
1

e

E ele arrancou as flores e deu
para sua mée.

.

Figura 23: Producéo de texto feita por alunos

Fonte: Elaborado com base em OpenOffice Impress (2016)

7. REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Outro meio para o professor ter acesso aos softwares educacionais €

buscando os repositorios de objetos de aprendizagem (ROAS) disponiveis na

internet. Os repositorios de objetos de aprendizagem tém por finalidade

armazenar, classificar e disponibilizar objetos de aprendizagem (OAs).

Silva, Café & Catapan (2010) complementam o conceito de ROAs

afirmando que,
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Um repositério € um sistema de armazenamento de objetos digitais,
visando a sua manutencdo, 0 seu gerenciamento e provimento de
acesso apropriado. Os repositorios dividem-se em tematicos e
institucionais.

Segundo Souza (2005), os “ROAs vém sendo desenvolvidos com o
objetivo de difundir a filosofia do software livre e diminuir os custos com o
Ensino on-line”.

Nao obstante, Rodrigues, Bez & Konrat (2014), destacam que “nos
repositorios é possivel encontrar objetos de aprendizagem de diferentes
conteudos, niveis, qualidades e formatos”, o que facilita a aplicacdo das TDIC
na educacédo, ja que através do acesso e consulta ao repositério o professor
pode localizar um conteddo propicio para o uso desejado.

Em decorréncia do desenvolvimento das TDIC no processo educacional,
verifica-se uma frequéncia no uso dos ROAs nos ultimos anos.

Silva, Café & Catapan (2010) argumentam que

Assim, na sociedade da informacdo, a educacdo tem seu papel
transformado e as estratégias de ensino e aprendizagem se
modificaram para atender as novas demandas educativas. Os
repositorios educacionais estdo alinhados com uma perspectiva de
aprendizagem aberta, colaborativa e que utiliza intensivamente
recursos tecnoldgicos para estimular a autonomia e a emancipacao
do aprendente.

Neste sentido, constata-se que os ROAs s&o usados principalmente
como facilitadores do conhecimento, criando condi¢cdes para a utilizacao das
tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, tornando o processo de
aprendizagem mais dinamico e utilitario.

Nota-se que os repositérios ndo devem ser apenas um espaco de busca,
classificacdo e organizacdo de objetos de aprendizagem na internet, mas
devem permitir e promover a participacdo dindmica dos professores e alunos
nas atividades e na definicdo dos mesmos. (SOUZA, 2005)

Como exemplo de repositério pode-se citar a Sala Web desenvolvido
pela Escola Digital e em parceria com a Secretaria de Estado da Educacéo de
Santa Catarina (SED/SC) e apoiado pelo Instituto Inspirare, Instituto Natura e
Fundacao Telefbnica Vivo.

A Figura 01 apresenta a pagina inicial da Sala Web.
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[ SALAWEB T

Secretaria de Estado da Educagao de SC nic Sobre a SalaWeb | Colabor

Contetidos de Pesquisa e
Aprendizagem

NIVEL DE ENSINO
[selecione v

COMPONENTES CURRICULARES
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Figura 24. Layout do repositério Sala Web
Fonte: Secretaria de Estado da Educacéo de SC(2016).

A Sala Web é uma plataforma de busca de recursos digitais voltada para
professores, alunos e familiares, que oferece materiais para auxiliar o
planejamento de aulas mais dinamicas e enriquecidas com 0s mais diversos
recursos digitais, inclusive de softwares educativos.

No repositorio podem ser encontrados videos, games, animacoes,
videoaulas, infograficos e mapas, entre outros que estdo organizados
respeitando os niveis de ensino (ensino fundamental anos iniciais, ensino
fundamental anos finais e ensino médio), componentes curriculares (filosofia,
geografia, histéria, sociologia, biologia, ciéncias, fisica, quimica, educacéo
especial, arte, educacao fisica, espanhol inglés, portugués e matematica), e o
tipo de midia (animagdo, aplicativo movel, apresentagcdo multimidia, audio, aula
digital, infogréfico, jogo, livro digital, mapa, simulador, software, video e texto).

Entende-se que os varios formatos de midias dado condi¢cdes ao
professor para explorar e utlizar as novas midias digitais no ensino em
diferentes contextos e disciplinas, explorando seus planos de aulas e
proporcionando sua reutilizacdo a partir de seus interesses e possibilidades.
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8. CONCLUSAO

As tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, além de
promoverem o contato com o computador, proporcionando inclusdo digital, séo
ferramentas de apoio as matérias e aos conteudos lecionados, tornando a aula
mais dindmica e atraente, provocando um avanco na educacao, podendo ser
também uma aliada das criancas com dificuldade na aprendizagem.

Porém, é preciso superar a distancia entre estudantes, que aprendem a
receber e processar informacao com rapidez utilizando a linguagem digital, e os
professores que ainda ndo se apropriaram destas tecnologias, criando
estratégias para a utilizacdo das TDIC em sala de aula.

As TDIC proporcionam préaticas inovadoras, mas ainda ha muitos
professores que acabam né&o inserindo as tecnologias porque se preocupam
com sua capacidade frente ao uso das tecnologias digitais, pois seus alunos
podem ter dominio técnico maior que o0 seu. N&o obstante, mais importante
gque o conhecimento técnico € saber o que fazer com esta técnica. Neste
sentido, o professor tem papel essencial, instigando a critica, a reflexdo e a
investigagdo dos alunos, entre outros saberes.

A partir do momento em que a escola disponibiliza computadores e
softwares como auxilio para as aulas, torna-se necessario utiliza-lo de forma
adequada. E preciso criar conhecimentos e mecanismos que possibilitem a
integracdo das tecnologias com a educacéo, para nao utilizar as tecnologias de
forma indiscriminada, e sim visualizar suas virtudes pedagdgicas.

A integracdo das TDIC na escola demanda reorganizagao curricular e
tempo coletivo de estudo, planejamento e avaliacdo e precisa ser refletida no
Projeto Politico Pedagdgico da escola.

A insercdo de novas tecnologias deve se apoiar em estratégias de
maneira que proporcionem a interagcdo entre todos o0s participantes do
processo de ensino e aprendizagem.

Hoje encontramos varios softwares educativos e repositorios de objetos
de aprendizagemque podem auxiliar no ensino como processadores de texto,
ferramentas de desenhos, jogos, quebra-cabecas, entre outros, tanto em DVD

como na Internet.
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Os softwares educacionais possibilitam ao educador o preparo de aulas
dindmicas, despertando o interesse dos alunos, contribuindo para seu
aprendizado.

Porém, nem todos os softwares encontrados sdo de boa qualidade, por
isso é necessario fazer a avaliagdo minuciosa, de modo a verificar se estes
softwares vao favorecer o desenvolvimento e aprendizagem do aluno. Por esse
motivo, é necessario analisar e avaliar com prudéncia o uso dos softwares em
sala de aula, para que se possa utilizar estes recursos da melhor maneira
possivel como fim educacional. Também, ressalta-se a importancia do
planejamento para que a aula proporcione aprendizagem dos alunos.

E importante para o professor conhecer estas ferramentas, pensando
em estratégias para utilizd-las a favor da educacdo, de maneira que
proporcionem a interacao entre todos os participantes do processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando a acéo participativa e questionadora, estimulando
a troca de ideias, dados, conhecimentos ou experiéncias através da
aprendizagem colaborativa, onde os alunos trabalham juntos, tendo um
objetivo em comum, sendo o aluno o responsavel pela sua aprendizagem e
pela aprendizagem dos outros.

Os planos de aulas apresentados neste trabalho abrangeram as mais
diversas disciplinas, servindo como sugestbes para a utilizacdo das TDIC em
sala de aula, podendo ser adaptados conforme necessidade do professor.

Ressalta-se aqui a importancia do planejamento onde o professor deve
pensar nos imprevistos que podem ocorrer e, nestes casos, ter uma segunda
alternativa para a aula, recriando e redirecionando as agoes.

Também é importante os professores dominarem as tecnologias a serem
utilizadas com os alunos, para conseguir auxiliar rapidamente o aluno nas suas
davidas e curiosidades, apoiando-se em estratégias de maneira que
proporcionem a interacao entre todos os participantes do processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando a acao participativa questionadora, a troca de
ideias, dados, conhecimentos ou experiéncias, através da aprendizagem
colaborativa.

O trabalho em equipe se torna importante para solucionar pequenas

davidas e insegurancas daqueles que tem mais dificuldades em utilizar as
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TDIC em sala de aula, para que estes ndo acabem ficando desestimulados,
promovendo a organizagao de reflexdes coletivas que contemplem todo o ciclo
da acado didatica, desde o planejamento, o registro da execucdo, a reflexdo
critica, a avaliacdo e a socializacdo dos resultados, pois ao longo deste muitos
professores relataram, ao longo da aplicacdo dos planos de aulas, que se
sentiam, de certa forma, dependentes de um professor de informatica para

auxilia-los.
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GLOSSARIO

Game Maker —Software para de criacdo de jogos, desenvolvido pela YoYo
Games.

Google Docs — O Google Docs € um pacote de aplicativos do Google que
permite aos usuarios criar e editar documentos online ao mesmo tempo

colaborando em tempo real com outros usuarios.

Hardware — Hardwares sdo as partes concretas de uma maquina, como o
gabinete, o teclado, o mouse, a impressora, o0 disco rigido, a memoéria, entre
outros itens utilizados na fabricagdo de um computador ou equipamentos
eletrbnicos. Esses elementos se comunicam com os demais através do

barramento, um dos componentes da placa-mae.

LibreOffice Impress — O LibreOffice € uma suite de aplicativos livre para
escritorio disponivel para Windows, Unix, Solaris, Linux e Mac OS X. A suite
utiliza o formato OpenDocument (ODF - OpenDocument Format) e é também
compativel com os formatos do Microsoft Office, além de outros formatos
legados. Alguns deles ndo s&o suportados pelas versdes mais recentes do

Microsoft Office, mas ainda podem ser abertos pelo LibreOffice.

Macromedia Flash —Plataforma multimidia de desenvolvimento de aplicacGes

com animacdes, audio e video.

Objetos de aprendizagem —Recursos educacionais, em diversos formatos e
linguagens, que tem por objetivo mediar e qualificar o processo de ensino-
aprendizagem, sendo uma das principais caracteristicas a reutilizacdo desses

materiais, em diferentes contextos de aprendizagem.

OpenOffice Impress — Software multi-plataforma como (Windows, Linux, Mac
OS X e Solaris) destinado a produzir apresentacbes de codigo aberto e

compativel com o Microsoft PowerPoint.

PowerPoint —Programa para edicdo e exibicdo de apresentacdes graficas da
suite Office, desenvolvido pela Microsoft.
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Prezi — Ferramenta para edicao e exibicdo de apresentacdes graficas online.

Programacdo VBA —O Visual Basic for Applications (VBA) é uma linguagem
de programacao incorporada em algumas aplicacbes da Microsoft, como
o Excel, Word, PowerPoint, Outlook, etc. Também esta incorporada
parcialmente em algumas aplicacdes de terceiros como, por exemplo, no
AutoCAD da AutoDesk.

Scratch -Linguagem grafica de programacdo, inspirada no LOGO, que
possibilita a criacdo de historias interativas, animacgfes, simulacdes, jogos e

muasicas, e a partilha dessas criacdes na Web.

Wysiwyg =Sigla em inglés formada pelas iniciais da expressao “What You See
Is What You Get” e quer dizer “O que vocé vé é o que vocé obtém”. O termo é
usado para classificar ferramentas de edi¢cdo e desenvolvimento que permitem
visualizar, em tempo real, exatamente aquilo que sera publicado ou impresso.
Como exemplos, podemos citar os editores de paginas da internet ou os
servicos de postagens de blogs: qualquer usuario consegue criar uma

postagem sem entender nada de linguagens de programacao.



