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Resumo. Atualmente a informatica vem sendo difumdidnsideravelmente nos
ambientes educacionais e com isso a presenca dputator vem gerando

questbes a respeito da sua utilizacdo enquantounmshto de apoio. Por este
motivo nasceu a Informatica Educativa que tem etodyg de sanar estas duvidas
através de diversos recursos enriquecendo as atesd extracurriculares e
curriculares do ambiente escolar. Como demonstrde8te enriqguecimento este
artigo tem como objetivo mostrar as fases de umtedegecursos, o

desenvolvimento de um software educativo para ccaspalunos que apresentam
dificuldades de aprendizagem na fase de alfabéizag’alavras Chaves:
Informética Educativa, Informatica na Educacédo, @atador: midia educacional,

Software Educativo.

1 INTRODUCAO

O computador ja se tornou uma ferramenta indispehseas nossas vidas; o mercado
de trabalho exige profissionais cada vez mais pagjpa para as novas tecnologias, com

iISSo as escolas sentem-se na responsabilidad® dech&@r os olhos para esta realidade.

O computador como ferramenta educacional funcioosoc um poderoso
recurso para o aluno usar no seu processo de @gagech formal ou informal [WEISS,
2001]. Entende-se por aprendizagem formal aqudkdacre organizada com um
determinado objetivo ocorrendo em instituicesm@rm. A aprendizagem informal é a
gue decorre da vivéncia natural do quotidiano, éfte de aprendizagem nédo é
necessariamente intencional podendo ou nao samhrecla pelos préprios individuos,
como enriguecimento e/ou aquisicdo de novas comgatetambém conhecido como

conhecimento “empirico”. Estes processos fazem goenseus programas possibilitem



ao computador instruir e conduzir as atividades dmnos, no ensino de algum
conteudo, minimizando assim a interferéncia deasupessoas no processo. Sendo
assim o aluno é possibilitado a desenvolver suacidade de identificar problemas,
levantar hipéteses, criar estratégias e descoboiuc@es [OLIVEIRA,1997].
Proporciona ainda ao aluno vivenciar a mesma mgig@doem diferentes ambientes
como: sala de aula e laboratorio de Informaticaabetecendo interacbes com o0s
diversos recursos oferecidos pela escola. Porésitwialcdo s6 pode resultar em sucesso
se for construida uma ponte entre as atividadesculares e o uso adequado do
computador, oferecendo ao aluno uma maior oporaaieighara a melhoria das relacdes

entre 0sS mesmos.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, vegor desde 1996,
preconizou a necessidade da "alfabetizacdo digiaf! todos os niveis de
ensino[LOPES, 2005]. Com isso e com os varios lieinsfapontados, as escolas estédo
implantando a Informatica Educativa na grade culaiccom o objetivo de enriquecer
as atividades curriculares ou extracurricularesmalde incluir seus alunos na
alfabetizacao digital. Muitas escolas ainda naspas estes recursos, pois o custo dos
mesmos nao é tao barato quanto o custo do lapiscadkrno. Mas nos ultimos anos,
esse quadro esta mudando, com iniciativas govemaieea nivel federal, estadual e
municipal, além de apoios privados e do terceitorseMas a exclusdo digital nas

escolas brasileiras ainda € grande.

Com esta nova realidade na escola e com a imp&mtdg laboratorio de
informatica, além de mobilizar toda a escola a e#spdesta nova realidade, cabe
também a ela a contratacdo de um novo profissiangbrofessor de informatica
educativa. E ele o responsavel por este novo amebiselecionando e gerenciando os
recursos adequados a aula e ao processo pedagbgiste profissional de informética
guem sera responsavel por adequar os conteudasutanes a aula de informéatica. Sua
funcdo serd de auxiliar, acompanhar e instruir oxfepsores e alunos a usar a
informética, elaborar projetos de uso dentro dotexgdo curricular estimulando,
sugerindo e incentivando a modificacdo da acdogieiea, além de manter a sala de

informatica em funcionamento. Logo, além de conhasderramentas computacionais,

! Empresas terceirizadas contratadas pelas instituicdes de ensino para a implantacdo da
informatica educativa na escola. Fica por conta desta a instalagéo do laboratério de informéatica
e a contratacao do profissional da area.



este profissional também precisa recontextualizasamdo computador integrando-o as
atividades pedagogicas. Afinal, é ele quem assumpapel de facilitador da construcéo

do conhecimento pelo aluno e ndo um mero transmilesmformacaoes.

“O professor sera mais importante do que nunca @lei precisa se
apropriar dessa tecnologia e introduzi-la na salawuda, no seu dia-a-
dia, da mesma forma que um professor, que um wuliEgduziu o
primeiro livro numa escola e teve de comecar ar lidea modo
diferente com o conhecimento — sem deixar as otg@mlogias de
comunicacdo de lado. Continuaremos a ensinar erendgr pela
palavra, pelo gesto, pela emogéo, pela afetividaeles textos lidos e
escritos, pela televisdo, mas agora também pelpui@tor, pela
informacdo em tempo real, pela tela em camadagametas que vao
se aprofundando as nossas vistas...” [Cunha, 2005]

Mas para o professor apropriar-se desta nova w@giaglé necessario estar
disposto a mudar suas praticas pedagogicas. Cgoda do profissional responsavel
pelo laboratério de informatica, ele deverd elabmaas aulas de forma ladica,
instigante e atrativa para que o objetivo da dis@pe da aula seja alcancado frente a
esta nova ferramenta educacional, trazendo um tadsulpositivo para o aluno
[SAMPAIO, 1999].

A Informatica educativa € vista como uma nova matlacacional que serve
como ferramenta que valoriza o prazer do aprendizcenstruir seu processo de
aprendizagem, através da integracdo de conteudgsapraticos e também funcionam

como reforgo imediato.

A informética Educativa se utiliza dftwares, que variam radicalmente em
conteudo e apresentacdo, entendendsefisvarecomo programa de computador que

serve como veiculo de comunicacdo entre 0 homemaqaina [WEISS, 2001].

Fazendo uma analogia, se o computador possui oéreonstituido pela
Unidade Central de Processamento — parte da maqaindardware onde sao
executadas as instru¢cdes de um progransnftwareeducativo seria sua alma. E ele

guem transforma a maquina em um instrumento imnerajue desafia a crianca.

Existem casos de criangcas com baixo rendimentolasgue diante do
computador mostram-se mais participativas e indackss. Outras, ditas hiperativas na

sala de aula, comportam-se com mais tranquilidadauta de informatica. Ha também



situacdes opostas, com incidentes de sUbita agds®® com a maquina, ou

dificuldades especificas que se revelam e/ou iifitegn® a partir dessa experiéncia.

Pode-se observar que o computador desperta, narianalos alunos, a
motivagdo que pode ser o primeiro “trunfo” do ediargpara resgatar a crianga que nao
vai bem na sala de aula. A motivacao do alunodistéamente ligada a escolha correta
do software o qual permite que o aluno elabore de diferefieras suas estratégias
para chegar a resposta certa. Aléem disso, estimw&iocinio e a solucéo criativa do
aluno favorecendo a tomar decisdes e a realizathesc Osoftware,quando for o caso,
pode ter uma gradacéo de dificuldades. Algsofswvares se baseiam nas metodologias

propostas por Skinner[WEISS, 2001], como:

. A elaboracdo cuidadosa do material — Analise do spuguer ensinar,
planejando em pequenos passos, para que o0 pramjasprevisivel ao maximo. Cada
problema depende da resposta anterior para quessa progredir de forma eficiente
até chegar ao comportamento desejado.

. Instrucao individualizada — Permite que cada ajuogrida segundo seu

ritmo.

. Imediato reforco da resposta corretd=edd-Back— de forma suficiente

a manter o aluno trabalhando o tempo convenienta padia, na manipulacdo do

instrumento.
. Minimizacao do erro — com 0 sucesso, garantir avaghio.
. Sem a obrigatoriedade da orientacéo direta do gsofe

2 ORA BOLAS! SOFTWARE

Com todos os dados apresentados a cima este @atig@omo finalidade mostrar o
desenvolvimento dcsoftware educativo, ORA BOLAS!Software uma ferramenta
computacional que funciona como um recurso edugaktimultimidia, auxiliando na

recuperacao dos alunos que apresentam dificulaedizse de alfabetizacéo.

O objetivo que envolve esseftwareé a aplicacdo em atividades de reforco para

os alunos que estdo na fase de alfabetizacdo a&pgegentam dificuldades, apesar de ja



terem passado pelo primeiro periodo de alfabetiz&dnesmo assim ndo possuem
desenvoltura no processo de lectoescrita

2.1 FERRAMENTAS UTILIZADAS

A implementagcdo dosoftware foi desenvolvida no Delphi 6.0, um ambiente de
programacao que permite a criagcdo de aplicativos icderface Windows em curto
espaco de tempo, quando comparado com curtos ae e programacao.

O programa de instalagao foi desenvolvido em umrdosrsos da Borland, o
InstallShiel Express — versdo 3.03. O InstalSh&ldm software para instalacdo de
programas que pode ser encontrado junto com o Detplfessional ou Enterprise. Ele
permite criar instalacdo completa ou parcial, isame area de trabalho, no menu Iniciar

e criar pastas.

2.2 TELA PRINCIPAL

2 Fechar X

Figura 1. Tela principal do software ORA BOLAS! Software

2 Processo de leitura e escrita



A Figura 1 mostra tela onde o aluno (usuério) poaegar pelsoftwareatravés dos
recursos de botdes, sons e imagens. Ele vai eacamtra histéria com audio além de

atividades propostas.

Nesta versao foram desenvolvidas quatro atividgdges). Sendo que, 0s jogos

apresentados possuem comportamento dindmico nefpe-se ao posicionamento.

2.3 HISTORIA

O formulério Historia, apresentado na Figura 2pposto de um texto, historia, uma
imagem relacionada a histéria e dois botdes: auwoqual o aluno (usuario) tem a
possibilidade de escutar a histéria narrada; e uimo dotéo voltar, que permite que o

aluno (usuario) voltar a tela principal.

AS BOLAS ROLAM NA RUA.
AS BOLAS DANCAM NO AR.
TEM BEOLA DE PANO OU DE PAPEL.

TEM LUA REDONDA NO CEU!

R T HE "EE S O = i N

Figura 2 — Tela da histéria



2.4 CRUZADINHA

A cruzadinha, conforme Figura 3, € uma atividadggpsta no qual o aluno montara a
palavra correspondente a figura apresentada. iE@&ina letra e a letra acompanhara a

setinha do mouse até o local onde sera posiciodadaftwareemitird sons de erros e

acertos.

Complete a cruzadinha’ A B C D

E F G H

I J K L

L M N O P

Q R S T
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Figura 3 — Tela da atividade Cruzadinha

2.5 LIGUE

O ligue é uma atividade onde o aluno (usuario) @assd a frase a figura

correspondente. Este formulario € composto port@dso trés frases, trés figuras e um
voltar. Para que a atividade seja executada o dkmoque clicar primeiramente na

frase e logo apds na figura correspondente. Adatideé é concluida quando o aluno
relaciona todas as frases as figuras, asssoftvareemitira um som de aplausos e uma
mensagem final de parabéns. S0ftware também auxilia o aluno emitindo sons e
mensagens de acertos e erros. A variacao dos fanigsidesta atividade é somente em
relacdo a ordem dos botbes apresentados na isterfatela de apresentacdo deste jogo

€ apresentada na Figura 4.



Leia e ligue:

Clique na frase edepois na figura comespondente.

AS BOLAS ROLAM HA RUA.

AS BOLAS DANCAM NO AR.

Figura 4 — Tela da atividade ligue

2.6 SEQUENCIA

A atividade da sequéncia € onde o aluno ordensegi@ncia da historia apresentada no
software O aluno numerara as frases e apds esta numeedgaddicara no botédo
verificar, o software emitirA um som e uma mensagem com o resultadogquaso
formularios desta interface sdo alternados a cadeuedo, apresentando as frases da
histéria em diferentes sequiéncias/posi¢cdes. Osesaasnensagens de acerto e erro sado

diferentes. A Figura 5 mostra a tela deste jogo.



Numere as frases abaixo, na mesma ordem da historia:

| - TEM BOLA DE PANO OU DE PAPEL.

| ~ AS BOLAS ROLAM NA RUA.

1 VERIFICAR

| -/ TEM LUA REDONDA NO CEU!

_ o
X QIR DAGAYNRAR ~ e

I
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Figura 5 — Tela da atividade sequiéncia

2.7 SILABAS

Esta atividade € onde o aluno vai montar uma filadeistéria de acordo com as silabas
pedidas. Primeiramente o aluno clicard no botéd@ @eda colocada a silaba e logo apoés
a silaba correspondente ao que esta pedideoftvareemitira sons e mensagens de
erros e acertos. A frase desta atividade € umdrasss da historia, a cada execucgéo
desta atividade a mesma carrega no formulario vasa diferente. A figura 6 mostra a

interface do jogo.

Forme palavras com as silabas abaixo:

= e A
r ) éﬁZQLTﬂR
n = = = 5 : —= = o -
Figura 6 — Tela da atividade silabas

3 CONSIDERACOES FINAIS



A criacao dosoftwareeducativo apresentado neste artigo foi elaborado@intuito de
facilitar o aprendizado na alfabetizacdo dos alunes apresentam dificuldades nesta
fase escolar. Visto que atualmente devido a popalgio dos computadores tornou-se
possivel um grande investimento na area educaciexigindo dos profissionais da area
conhecimento para lecionar aulas criativas e iastes no laboratério de informética

através dos varios recursos multimidia.

Conclui-se a importancia dos aplicativos, poiswtsadestas explosdes de idéias
e ricas consideracdes sao explicitamente observaaamnélise do desempenho dos
alunos, tendo em vista que a diversidade e inovagéa séo vistos como um forte

atrativo para o aprendizado de forma geral.

4 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

. Novas historias.
. Novas atividades.

. Criar uma area restrita ao professor onde ele pasan histérias e atividades

através dsoftware

. Realizar experiéncias que confirmem a utilidadsafbwarena educagéo.
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ANEXO A - ESPECIFICACAO DOS REQUISITOS DO SOFTWARE ORA
BOLAS! SOFTWARE E DIAGRAMAS DE CASO DE USO



A.1 PROPOSITO:

O presente documento tem o objetivo de especificastabelecer os requisitos para o

desenvolvimento dsoftwareeducativo.

A.2 ESCOPO:

O objetivo destesoftwareé voltado para a aplicacdo de atividades de @fpega os
alunos que estéo na fase de alfabetizacdo e geseapam dificuldades. Esseftware
deve permitir ao aluno ler a histéria e desenvohgeatividades propostas. Devera ainda
disponibilizar as informacdes doftware

A.3 VISAO GERAL DO PRODUTO:

Essesoftwaretem como objetivo a aplicagéo de atividades dergefpara os alunos
que estdo na fase de alfabetizacdo e que apresdiftamdades, apesar de ja terem
passado pelo primeiro periodo de alfabetizacdo esnmm assim nao possuem

desenvoltura no processo de lectoescrita.

A.4 CARACTERISTICAS DO USUARIO:

O softwaredesenvolvido é voltado para criangas dea @y anos que estdo na fase de
alfabetizacdo e que apresentam dificuldades n@psocda lectoescrita.

A.5 PERSPECTIVAS DO PRODUTO:
O sistema € independente.

A.6 FUNCOES DO PRODUTO:



Mostrar informacdes dsoftware
Disponibilizar a histéria
Disponibilizar o jogo cruzadinha
Disponibilizar o jogo ligue

Disponibilizar o jogo sequiéncia

D N N N

Disponibilizar o jogo silabas

A.7 ESPECIFICACOES DE REQUISITOS

1. O sistema deve permitir ao aluno ler historia.

2. O sistema deve permitir ao aluno Jogar Cruzadinha
3. O sistema deve permitir ao aluno Jogar Ligue.

4. O sistema deve permitir ao aluno Jogar Sequéncia.
5. O sistema deve permitir ao aluno Jogar Silabas.

6. O sistema deve permitir ao aluno ler as inforreag@software

A.8 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Cenario: Tela Principal



do sistema

Ler
Historia

Jogar
Cruzadinha

¥ Jogar
Ligue

¥$ Togar
Sequéncia
Jogar
Silabas

A.8.1 CASO DE USO 01: LER HISTORIA

|

Aluno




Ator: Aluno

Sumario:

Este caso de uso € iniciado pelo aluno quandoeegisita ao sistema HISTORIA. O

objetivo deste caso de uso é mostrar ao alunotariiem que se baseiam algumas

atividades (jogos). Também é possivel que o alweate a historia através do botao

audio.

Pré-Condicoes:

N&o Aplicavel.

Fluxo Principal:

1.

2.

O sistema exibe a interface com todos os campos.
O aluno |é a historia.
O sistema disponibiliza a histéria apresentadaedio.

O sistema fecha a interface.

Fluxos Alternativos:

1. O aluno pode cancelar esta opc¢ao, fechandoréaicee

Subfluxo: Audio

1. O sistema através de um arquivo de

som, |é a historia apresentada.

Requisitos nao funcionais:



N&o aplicavel.

Regras:

N&o aplicavel.

A.8.2 CASO DE USO 02: INFORMACOES DO SISTEMA

Ator: Aluno

Sumario:

Este caso de uso é iniciado pelo aluno quandoegidisita ao sistema as informacdes
do software O objetivo deste caso de uso é mostrar ao alove hreve descricdo do
desenvolvimento do ORA BOLASoftware.

Pré-Condicoes:

N&o Aplicavel.
Fluxo Principal:
1. O sistema exibe a interface com todos os campos.

2. O sistema fecha a interface.

Fluxos Alternativos:

1. O aluno pode cancelar esta opc¢ao, fechandoréaicee

Requisitos nao funcionais:



N&o aplicavel.

Regras:

N&o aplicavel.

A.8.3 CASO DE USO 03: JOGO CRUZADINHA

Ator: Aluno

Sumario:

Este caso de uso é iniciado pelo aluno quando egjaigita ao sistema 0 jogo da

cruzadinha. O objetivo deste caso de uso é prap@ciao aluno uma atividade no qual

servira de reforco e auxilio na escrita de algurpakvras, no caso das figuras

correspondentes.

Pré-Condicoes:

N&o Aplicavel.

Fluxo Principal:

1.

2.

O sistema exibe a interface com todos os campos.

O aluno seleciona a letra desejada clicando sabresma, neste caso a letra

move junto com a seta do mouse.
O aluno posiciona a letra na sua respectiva &cun
Desta forma o aluno preenche as lacunas formapatavra.

O sistema auxilia 0 aluno com sons e mensageasaitos € erros.



6. Com todos os botbes preenchidos o sistema envisom e uma mensagem de

atividade concluida.

7. O sistema fecha a interface.

Fluxos Alternativos:

1. O aluno pode cancelar esta opc¢ao, fechandoréaicee

Requisitos nao funcionais:

N&o aplicavel.

Regras:

N&o aplicavel.

A.8.4 CASO DE USO 04: JOGO LIGUE

Ator: Aluno

Sumario:

Este caso de uso € iniciado pelo aluno quandceglgisita ao sistema o jogo ligue. O
objetivo deste caso de uso é proporcionar ao alum atividade no qual Ihe auxiliara
na memorizacdo e associacao da frase com a figarimterface aparecerédo botdes com
frases e com as imagens, o aluno tera que relacoinase a imagem, clicado primeiro

na frase e logo apds na imagem correspondente.

Pré-Condicoes:

N&o Aplicavel.



Fluxo Principal:
1. O sistema exibe a interface com todos os campos.
2. O aluno clica na frase.
3. O aluno clica na figura.
4. O sistema traca a reta ligando a frase a figura.
5. O sistema auxilia 0 aluno com sons e mensageasaitos e erros.

6. Com todas as frases relacionadas as figurastemsisenvia um som e uma

mensagem de atividade concluida.

7. O sistema fecha a interface.

Fluxos Alternativos:

1. O aluno pode cancelar esta opc¢ao, fechandoréaicee

Requisitos nao funcionais:

N&o aplicavel.

Regras:

N&o aplicavel.

A.8.5 CASO DE USO 05: JOGO SEQUENCIA

Ator: Aluno



Sumério:

Este caso de uso € iniciado pelo aluno quandceglésita ao sistema 0 jogo sequéncia.
O objetivo deste caso de uso € proporcionar asaluma atividade onde ira avaliar se
ele memorizou a histéria ou ndo, ordenando asdreseforme a historia. Na interface
aparecerao as frases no qual o aluno ter4 que atasede acordo com a histéria
apresentada meoftware Apds numerada as frases o aluno clicara no hatéficar e o

sistema verificara se a sequéncia esta numeraaeoddo com a histoéria.

Pré-Condicoes:

N&o Aplicavel.

Fluxo Principal:
1. O sistema exibe a interface com todos os campos.
2. O aluno numera as frases apresentadas de acornda kistoria.

3. O sistema verifica se a numeracéo esta cormet@relo sons e mensagens de

erro e acerto.

4. O sistema fecha a interface.

Fluxos Alternativos:

1. O aluno pode cancelar esta opc¢ao, fechandoréaicee

Requisitos nao funcionais:

N&o aplicavel.

Regras:

N&o aplicavel.



A.8.6 CASO DE USO 06: JOGO SILABAS

Ator: Aluno

Sumério:

Este caso de uso € iniciado pelo aluno quando egjmisita ao sistema o0 jogo das
silabas. O objetivo deste caso de uso é proporcemaluno uma atividade que lhe
auxiliard no aprendizado da separacao de silalzamtéiface aparecera uma sequéncia
de botdes onde o aluno posicionara a silaba camdspao nimero do botéo e ao final

ele terad formando uma frase referente a historia.

Pré-Condicoes:

N&o Aplicavel.

Fluxo Principal:
1. O sistema exibe a interface com todos os campos.
2. O aluno clica no botéo da silaba a ser preenchida
3. O aluno clica na silaba correspondida ao bot&giseado.
4. Desta forma o aluno vai preenchendo todas dsasila
5. O sistema auxilia 0 aluno com sons e mensageasaitos e erros.

6. Com todas as silabas preenchidas o sistema @mvé&bm e uma mensagem de

atividade concluida.

7. O sistema fecha a interface.

Fluxos Alternativos:

1. O aluno pode cancelar esta opc¢ao, fechandoréaicee



Requisitos nao funcionais:

N&o aplicavel.

Regras:

N&o aplicavel.



