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RESUMO

Este trabalho apresenta um software educacional destinado a utilizagdo em quanto
ferramenta auxiliar no processo de alfabetizagdo de criangas. Destaca a importincia da
informética nesse momento para toda a sociedade e particularmente para a escola, embasado
nas contribui¢des advindas dos estudos de Paulo Freire, bem como dos principais autores
construtivistas e da informatica. Trata-se de uma pesquisa qualitativa articulada com estudo
de caso de enfoque exploratorio e descritivo.

Palavras Chaves: Informatica; ensino-aprendizagem; alfabetizagdo infantil; software

educacional.
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ABSTRACT

This work presents an educational software destined the use in how much tool
auxiliary in the process of alfabetizagdo of children. The society detaches the importance of
computer science at this moment for all and particularly for the school, based in the happened
contributions of the studies of Pablo Freire, as well as of the main construtivistas authors and

computer science.

Words Keys: Computer science; teach-learning; infantile alfabetizacdo; educational

software.
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INTRODUCAO

Varios teéricos desenvolveram concepgdes sobre educagao, destacando-se a
educagdo para a infancia, influenciados por idéias de universalizagdo dos conteudos da
instrugdo, seu carater moderno e cientifico, a didatica revolucionaria, a articulagao da
instru¢do com o trabalho, a importéncia do trabalho no desenvolvimento e sobrevivéncia do
I homem.

Um dos maiores teéricos do século XVII foi Jodo Amés Coménio (1592 - 1657),
que projetou-se com a obra Didatica Magna, em 1657, apresentando-a para a sociedade

européia. Esta obra foi considerada um dos mais brilhantes tratados educacionais que se

escreveu até a atualidade e emerge do mesmo carater precursor da tecnologia educacional, nas

condigdes daquele contexto.

Sua didatica é organizada em quatro periodos considerando os anos de
desenvolvimento do ser humano, os quais sdo: a infancia, puericia, adolescéncia e juventude.
A duracdo de cada um desses periodos estimava-se em 6 (seis) anos. O plano de escola
materna, atribuia aos pais uma tarefa educativa relevante, pois cabia-lhes a responsabilidade
pela educagio da crianga até os sete anos. Conforme Coménio citado por Ordalia Alves de
Almeida (s.d., pag 3):

Todos os ramos principais que uma darvore vira a ter, ela fi-los despontar do seu
tronco, logo nos primeiros anos, de tal maneira que, depois apenas ¢ necessario que
eles cresgam e se desenvolvam. Do mesmo modo, todas as coisas, que queremos

instruir um homem para utilidade de toda a vida, deverdo ser-lhes plantadas logo
nesta primeira escola.

Na idade média o destino das criangas dependia totalmente do desejo do pai. "o
poder do pater familias era absoluto: um cidaddo ndo tinha um filho, o tomava. As criangas
germanicas eram educadas sem distingao de posi¢do social, no entanto, 0 destino delas

dependia da vontade paterna direito de adogdo, de renegagdo, de compra e venda.

Segundo Ordalia o status da crianga naquelas sociedades antigas era praticamente

nulo. Sua existéncia dependia do poder do pai: se fosse menina ou nascesse com

algum problema fisico, poderia ser rejeitada. Seu destino, caso sobrevivesse, era

abastecer os prostibulos de Roma e o sistema escravista. Até o final da Antigiiidade

as criangas pobres eram abandonadas ou vendidas; as ricas enjeitadas - por causa de
i disputas de heranga - eram entregues 2 propria sorte.

| Ricardo da Costa em A Educagio Infantil na Idade Média
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Por sua vez, fora do mundo secular, um espago social lentamente impos uma nova
perspectiva & educagdo infantil: o monacato. Os monges criaram verdadeiros “jardins de
infincia” nos mosteiros, recebendo indistintamente todas as criancgas entregues, vestindo-as,
alimentando-as e educando-as, num sistema integral de formagao educacional.

As criancas eram educadas por todos do mosteiro até a idade de quinze anos, onde
esse monjes seguiam a Regra de Sao Benfo, que prescreve diligéncia na disciplina: que as
criangas ndo apanhem sem motivo, pois “ndo fagas a outrem o que nio queres que te fagam.”
O sistema medieval e monastico previa a aplicagdo de castigos. Segundo Ricardo Costa ha na
Biblia varias passagens (punigdo com jejuns € varas, pancadas em criangas que nio recitarem

corretamente um salmo).

Ao atribuir aos pais a tarefa pela educagdo da crianga pequena, 0 que na época
representava um grande avango, Coménio chamou a atengdo para a importancia desse periodo
e suas repercussoes na vida do ser humano. Sua contribuigio ampliou-se ainda mais ao
esbogar o que deve ser trabalhado nesse periodo: a metafisica, as ciéncias fisicas, Optica,
Astronomia, a Geografia, a Cronologia, na Historia, a Aritmética, a Geometria, a Estatica, as
Artes Mecénicas, a Dialética, a Gramatica, a Retorica, a Poesia, a Misica, a Economia

Domeéstica, a Politica, a Moral (Elica), a Religido e da Piedade.

Em outro momento, Jean Jacques Rousseau (1712-1772), por volta do Século XVIII,
foi considerado uma das personalidades mais destacadas da historia da pedagogia, apesar de
ndo ter sido propriamente um educador. Foi ele quem centralizou a questdo da infancia na
educagdo, evidenciando a necessidade de nao mais considerar a crianga como um homem

pequeno, mas que ela vive em um mundo proprio cabendo ao adulto compreendé-lo.

Ao ressaltar essa compreensdo direcionada a discussdo € para o reconhecimento da
necessidade de se enxergar a infincia com um periodo distinto, que apresenta caracteristicas
peculiares, as quais precisam ser estudas e respeitadas. Rousseau citado por Ordalia Alves de

Almeida (Pg 5) chamou nossa atengdo para esse aspecto ao afirmar:

Procuram sempre o homem no menino, sem cuidar no que ele ¢ antes de ser homem.
Cumpre, pois, estudar o menino. “Nao se conhece a infancia; com as falsas idéias
que se tem dela, quantd mais longe vio mais se extraviam”. A infancia, tem
maneiras de ver, de pensar, de sentir, que lhes sio proprias.

Em sua elaboragio dos 2 aos 12 ¢nos o ser humano € apresentado como tendo a

idade da natureza, onde Rousseau aborda questdes como o comego da fala da crianga,
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liberdade ligada a sofrimento, a educa¢do na infancia, o homem livre, as atitudes do educador,
as virtudes e a imitagdo, a¢do e pensamento e muitos outros temas.

Pestalozzi que viveu entre 1746 e 1827 ¢ considerado o “educador da humanidade”
tinha como pressuposto basico que o processo ensino-aprendizagem visava propiciar a
infancia a aquisi¢do dos primeiros elementos do saber, de forma natural e intuitiva. Foi
considerado um dos precursores da educagdo nova que ressaltou a importincia de se
psicologizar a educagdo e defini-la em fungdo das necessidades de crescimento e
desenvolvimento da crianga. Ha que se destacar, também, que seu projeto educativo tinha a
“intui¢do” como fundamento bésico para se atingir o conhecimento. Assim sendo, a educagio
se fundamenta na “arte de conduzir as criangas de intuigdes superficiais e fragmentérias a
intuigdes sempre mais claras e distintas”.

Entre 1782 e 1852 Froebel definia o ato educativo como a forma de exteriorizar o
interior, interiorizar o exterior, unificar ambos, esta é a formula geral do homem. Por isso, os
objetos exteriores excitam o homem para que os conhega, em sua esséncia e em suas relagdes;
para ele o homem estd dotado de sentidos, isto ¢, de instrumentos com os quais possa
interiorizar as coisas que o rodeiam. Mas nenhuma coisa pode ser mais conhecida quando sdo
comparadas com o0s seus opostos e se encontram as suas semelhangas, o ponto de
unido/intersec¢do. Tanto mais perfeito serd o conhecimento de um objeto, quanto melhor se

realiza a comparagdo com o seu oposto e a unificagdo dos dois.

Foi no final do Século XIX e no decorrer do Século XX, que aconteceram, na Europa
e nos Estados Unidos da América, mudangas significativas no campo educacional. As escolas
laicas marcaram a ruptura do dominio da Igreja sobre a educagdo, reafirmando a hegemonia
da burguesia liberal. Um grande movimento de renovagdo pedagégica denominada
“movimento das escolas novas”, também, aconteceu nesse periodo. Sdo expoentes desse

movimento Decroly, Dewey, Piaget, etc.

Decroly entre 1871 e 1932 foi o criador do Sistema Decroly que, visava, substituir o
ensino formalista, baseado no estudo dos tradicionais livros de textos, por uma educagio

voltada para os interesses e necessidades das criangas.

Dewey no mesmo contexto entre 1859 e 1952 em sua abordagem sobre educagio
considerava que o método cientifico deveria subsidiar o trabalho em sala de aula, de tal
maneira que o conhecimento fosse trabalhado de forma experimental, socialmente, desde a

infancia, com o intuito de torna-la um bera comum. Partia do principio de que o caminho mais
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vidvel para o aprender é o fazer, isso significou, superar aquela visdo de que cabia ao
professor a responsabilidade integral pelo conhecimento a ser adquirido pelo aluno. Para
Dewey, ao definir os objetivos, o professor poderd dimensionar um plano de agdo e,
conseqiientemente, os recursos disponiveis, condigdes, meios e obstaculos para sua
exeqiiibilidade.

!

O que se deve descjar nos educandos — escreve Dewey — € o inteligente desempenho
de atividades com intengdes definidas ou integradas por propésitos pessoais. Com
isso é que se forma e se eleva, grau a grau, a experiéncia humana em conjuntos de
maior sentido e significagdo e, assim, mais eficientes na diregdo das atividades. Bom
ensino s6 se dara quando os alunos, sob conveniente diregdo, possam mover-se por
intengdes que liguem suas impulsdes e desejos a propdsitos definidos, ideais e
valores.

Montessori entre 1870 e 1952 enfatizou que abolissemos ndo s6 o nome, mas
também o conceito comum de método para substitui-lo por uma outra indicagdo, se
falassemos de “uma ajuda a fim de que a personalidade humana pudesse conquistar sua
independéncia, de um meio para liberta-la das opressdes, dos preconceitos antigos sobre a
educagdo”, entdo, tudo se tornaria claro. E a personalidade humana e ndo um método de
educagdo que vamos considerar, é a defesa da crianga, o reconhecimento cientifico de sua
natureza, a proclamagdo social de seus direitos que devem substituir os falhos modos de
conceber a educagdo.

Piaget entre 1896 ¢ 1980, foi o criador da epistemologia genética, que tem por
objetivo primordial de solucionar a questio do conhecimento. Para ele, o termo conhecer tem

sentido claro: organizar, estruturar e explicar.

Quanto a aplicabilidade de sua teoria no campo pedagogico, ¢ fundamental reafirmar
que esse ndo foi seu objetivo, seu interesse voltava-se para o campo epistemolégico. O

proprio Piaget adverte:

Estou convencido de que os nossos trabalhos podem prestar servigos a educagio, na
medida em que vdo além de uma teoria do aprendizado e permitem vislumbrar
outros métodos de aquisigio de conhecimentos. Isso ¢ essencial. Mas como néo sou
pedagogo, ndo posso dar nenhum conselho aos educadores. A tinica coisa que posso
fazer é fornecer fatos Além do mais, considero que os educadores estdo em
condigdes de encontrar por si mesmos novos métodos pedag6gicos.

Da Russia temos Vygotsky, citado por Ordalia Alves de Almeida (Pg 13), de cuja
abordagem nos vem as indicagdes de que “Aprender a escrever, alfabetizar-se, é mais do que

aprender a grafar sons; significa, construir uma nova insergao cultural.”

Essas abordagens tém fundamentado a condugdo de uma variedade de programas e

projetos educacionais relacionados com a alfabetizagio infantil. Em meio a tantos projetos e
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programas desenvolvidos nas trés wltimas décadas, a informética esta cada dia mais presente
nas escolas, devendo ser mediada por profissionais capacitados e com objetivos claros.

Iniciando-se com Coménio o emprego da tecnologia na educagio, a informatica tem
assumido diversos significados dependendo da visdo educacional e da condigio pedagégica
em que o computador ¢ utilizado.

Valente (2001), defende a idéia de que a informatica na educagdo enfatiza a
necessidade do professor ter o conhecimento das potencialidades educacionais do computador
para assim poder mesclar atividades de ensino e aprendizagem informatizadas e ndo
informatizadas.

Para que a informatica possa ser utilizada na aprendizagem, ndo basta instalar
maquinas em seu ambiente, ¢ de suma importancia que a escola reflita sobre como o uso dos
computadores pode promover situagdes significativas de aprendizagem, assumindo isso em
seu projeto politico-pedagogico.

Com isso a construgio e utilizagdo de softwares para auxiliar a alfabetizagdo infantil
tornam ndo somente a aula sintonizada com os dias atuais, como também atraentes, pois

possibilita aos professores e, alunos interioridade com o conteudo.

E certo que a escola é uma instituigio que ha cinco mil anos se baseia no falar / ditar
do mestre, na escrita manuscrita do aluno e, ha quatro séculos, em um uso moderado
da impressio. Uma verdadeira integragdo da informatica supde o abandono de um
habito antropolégico mais que milenar o que ndo pode ser feito em alguns anos.
(LEVY, 1993, p. 34)

Neste contexto, a utilizagdo do computador como ferramenta educacional, € visto
como um instrumento com o qual o sujeito desenvolve, executa algo, facilitando assim, o
aprendizado através da resolugdo de problemas e da comunicagdo, propiciando uma educagao

centrada na aprendizagem.

As possibilidades do uso do computador como ferramenta educacional estao
crescendo e os limites dessa expansdo sdo desconhecidos. Cada dia surge novas
maneiras de usar o computador como recurso para enriquecer e favorecer o processo
de aprendizagem (VALENTE, 1998, p. 18).

Assim, segundo Felippin (2004), o uso da informatica na educagdo tem como
objetivo promover a aprendizagem do aluno, ajudando na construgdo do processo de
conceituacdo e no desenvolvimento de habilidades importantes para que ele participe da
sociedade do conhecimento. Esse uso ¢ efetivado através dos softwares educacionais capazes

de tornar a pratica do educador e do educando algo prazeroso.
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Esta monografia classifica-se como Pesquisa Bibliografica, Descritiva €
Experimental, cujo objetivo geral ¢ possibilitar aos alunos e professores uma ferramenta
auxiliar para o processo de alfabetizagdo infantil, proporcionando ao alfabetizando uma

atividade ludica.

A Pesquisa Bibliografica caracteriza-se por ser um tipo de pesquisa desenvolvida a
partir de referéncias teéricas que aparegam em livros, artigos, documentos, etc. Ja a Pesquisa
Descritiva objetiva conhecer e interpretar a realidade sem nela interferir para modifica-la.
Pode-se dizer que ela estd interessada em descobrir e observar fenémenos, procurando
descrevé-los, classifica-los e interpreta-los. Além disso, ela pode se interessar pelas relagdes
entre varidveis e, desta forma, aproximar-se das pesquisas experimentais. A pesquisa
descritiva expde as caracteristicas de determinada populagdo ou de determinado fendmeno,
mas ndo tem o compromisso de explicar os fenomenos que descreve, embora sirva de base
para tal explicagdo. Normalmente ela se baseia em amostras grandes e representativas. Para
isso, utiliza-se de grande nimero de métodos de coleta de dados, os quais compreendem:
entrevistas pessoais, entrevistas por telefone, questionarios pelo correio, questionarios

pessoais e observagao.

Por tltimo, a Pesquisa Experimental consiste em determinar um objeto de estudo,
selecionar as variaveis que poderiam influencia-lo, definir formas de controle e de observagdo

dos efeitos que a variavel produz no objeto.

Desenvolvemos um software com um bom embasamento te6rico metodolégico, para
fazer com que exista um aprendizado real, para isto, contamos com a participagdo de
professores e, alunos. O sistema terd uma interface muito rica em figuras e imagens, todas
procurando associar ao dia-a-dia do aluno, fazendo com que ele tenha uma melhor

assimilagao.

Este projeto tem como objetivo especifico implementar uma ferramenta educacional
mediada pela tecnologia para auxiliar no processo de alfabetizagdo infantil, identificar,
apontar uma interface interativa e estimulante para a crianga que contribua para a efetiva

apropriagdo do conhecimento.
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1. O USO DA INFORMATICA NA EDUCACAO INFANTIL

1.1.Caracterizacio do uso da informéatica na educag¢éo infantil

Nesses primeiros anos do século XXI temos o computador como um aliado para as
inovagdes educacionais. Ndo se discute mais se este € ou ndo importante para a educagdo, mas
sim como melhor podemos aproveitar os recursos oferecidos por esta ferramenta tdo
poderosa.

Aliados aos recursos de hardware também existem novos recursos de software, com
isso conseguimos produzir ferramentas que permitem uma intera¢do muito grande entre o
computador e o aluno. Temos ainda que considerar que as tecnologias da comunicagdo em
muito favorecem a interagdo alunos/alunos e alunos/professores, favorecendo a cooperagdo
entre as partes. O uso do software educacional como mais um recurso pedagdgico necessita
muito de atengdo. E necessario que o software educacional seja desenvolvido com qualidade
para que possa contribuir para o ensino e a aprendizagem do seu publico alvo.

Uma vez que a crianga, antes de ler de forma convencional, ja consegue ler o seu
mundo, ela ja observa e interpreta os objetos, seres e situagdes de seu cotidiano. Com isso a
melhor forma de se conseguir a atengdo de uma crianga € usar imagens do seu cotidiano,
deixando o sistema mais amigéavel.

Mesmo apos cinco mil anos do surgimento da escrita, duas entre cada dez pessoas
sdo analfabetas, segundo dados do Forum Mundial da Educagdo ocorrido em Dacar (Senegal)
em outubro de 2000. Assim como a leitura, a escrita ¢ um processo evolutivo que tem inicio
muito cedo por volta dos trés e quatro anos e vai mudando a medida que a crianga vai
crescendo.

Visto que as criangas de hoje vivem em uma sociedade letrada e tecnologica,
envolvida em uma comunica¢do com outros € com o mundo, as escolas tiveram que mudar,
tornando-se mais flexiveis. Embora os problemas fundamentais da escola nesse momento
histérico ndo seja somente de comunicagdo, passar a usar ferramentas dessa area como auxilio
a educagdo, livros, revistas, jornais, videos e at¢ mesmo a informatica, se constitui em
avangos consideraveis, pela possibilidade de viabilizar o acesso ao conhecimento

sistematizado, mesmo no nivel que determinadas escolas e profissionais do ensino o
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detenham. Com o uso destes recursos pode-se criar uma visao mais critica e criativa em torno
de todos esses recursos em nossa volta.

Incorporado ao que se conhece por tecnologia educacional, estdo relacionados os
instrumentos utilizados atualmente, tais como: o giz, a lousa, o retro projetor, o aparelho de
som, o gravador de fitas cassete € videos, o radio, o livro e o computador.

Ao fazermos um comparativo do computador com O0s Tecursos utilizados
tradicionalmente, vemos que este tem como caracteristica a interatividade que possibilita
maior facilidade na aprendizagem individualizada.

Com o uso dos computadores e das redes de comunicagio, as criangas tém acesso a
ambientes de aprendizagem mais cooperativos e dinamicos onde novos conceitos e situagdes
diferentes do ensino sdo apresentados. Nessa perspectiva surge nas salas de aula a
possibilidade de um novo jeito de ensinar a ler e a escrever. A crianga se encanta com tudo o
que ¢ novidade, e assim nada mais justo e adequado do que canalizar essas caracteristicas do
desenvolvimento infantil criando as condi¢des para que esta tenha melhor aquisigdo da leitura,
escrita e dos rudimentos das ciéncias ¢ da matematica.

A informética educacional, em especial na alfabetizagdo, deve ser uma ferramenta de
ajuda tanto para o aluno quanto para o professor e, deve possibilitar, particularmente ao aluno
a construgiio de um conhecimento de natureza conceitual.

O software educacional na alfabetizagdo possibilita um aprender com prazer, um
aprender “brincando”, adquirindo seu proprio conhecimento, sem ser punido por erros.

Segundo Valente (s.d.) a mudanga pedagogica que todos almejam ¢ a passagem de
uma Educagdo totalmente baseada na transmissdo da informagio, na instrugdo, para a criacdo
de ambientes de aprendizagem nos quais o aluno realiza atividades e constréi o seu
conhecimento.

Uma mudanca desse porte ird afetar a escola como um todo, dinamizando a
organizagdo das salas de aula, o papel do professor e dos alunos na relagdo com o
conhecimento. Segundo Hirsch (s.d.) a escola oscila entre conservador e a aprendizagem mais
literal. Ja Perelman (s.d) propde a substituigdo da escola por novos mecanismos de
aprendizagem, utilizando a tecnologia de redes de computadores.

Ainda hoje, encontramos escolas que mantém o processo educacional calcado no
paradigma fordista, ou seja, 0 aluno é considerado mero depositario das informagdes; tal
processo assemelha-se a uma linha de montagem, onde o aluno ¢ o produto que esta sendo

montado, educado, e os professores sdo 0s “montadores”, que estdo adicionando informagao
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ao produto. A educagdo atual baseia-se no racional, ou seja, se tudo for realizado de acordo
com o plano, a linha de montagem deve produzir alunos capacitados.

Nessa estrutura, os conteidos complexos sio fragmentados, categorizados,
hierarquizados, tendo o professor que seguir essa hierarquia de forma crescente de
complexidade, dentro de um periodo predeterminado, e alimentar a “certeza” que o conteudo
esta sendo assimilado pelos alunos.

A educagio em massa foi fundamental, enquanto democratizagdao do saber, para
passarmos de uma educagdo artesanal, custosa e, portanto, restrita a um segmento muito
pequeno da sociedade. No entanto, ¢ ineficiente, colocando no mercado um profissional com
baixa qualidade, incapaz de agir e sobreviver na sociedade do conhecimento.

De acordo com a visdo piagetiana para o aluno se tornar critico, se envolver e
participar de atividade produtiva na sociedade, ele deverd compreender o que faz e ndo apenas
executar as tarefas que lhe sdo propostas, logo, a transformagdo da educagdo fordista para a
educagio em uma perspectiva dialética, é a passagem do fazer estatico, para compreender o
que faz dinamicamente.

Enquanto o paradigma fordista estd interessado somente nos musculos do
trabalhador, a produgio dialética, o fazer consciente, o que importa ¢ a habilidade de
compreender uma determinada situagdo tornando o aluno capaz de tomar decisdes e de criar
novas solugdes.

Segundo Piaget (s.d.), os processos educacionais sdo restritos, ao solicitar que o
aluno faga varias atividades, as quais podem ou nao ser realizadas com sucesso. Porém, o fato
de o aluno ter sido bem-sucedido nio significa, necessariamente, que compreendeu o que fez.
Ha uma diferenca entre fazer com sucesso e compreender o que foi feito.

Piaget mostrou que a passagem do sucesso prematuro para o da conceitualizagdo ¢é
realizada em trés fases: na primeira, a crianga negligencia todos os elementos envolvidos na
tarefa; na segunda, coordena alguns elementos; na terceira coordena todos os elementos
envolvidos. Um exemplo para entendermos essas trés fases ¢ o fato de se organizar o0s
dominés de forma que quando derrubarmos um todos sejam derrubados em uma seqliéncia.

Ao ser solicitado a uma crianga para ela organizar os dominds em uma linha, de
modo que se o primeiro ¢ derrubado todos os outros sdo derrubados em seqiiéncia, a tarefa ¢
dividida em duas partes: Na primeira parte, 1 crianga brinca com dois dominés e tenta prever
o intervalo entre eles que possibilita que o primeiro caia sobre o segundo; em seguida, ela é
solicitada a organizar todos os dominds em linha reta. Depois lhe é perguntado quais dominos

cairdo e por qué.
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Criangas com aproximadamente 5 anos podem organizar os dominds em linha reta e

realizar a primeira parte da tarefa com sucesso. A segunda fase ¢é alcangada quando a crianga
tém 6 anos ou mais. .

Portanto temos que pensar o novo papel do professor de modo amplo, ndo s6 em

relagio ao seu desempenho perante a classé, mas em relagdo ao curriculo e ao contexto da

escola. Assim, a introdugdo de melhorias na escola implica mudangas, abrangendo alguns

pontos principais, como por exemplo:
Papel do Professor

O professor passara a ser um facilitador, supervisor, consultor do aluno para resolver
o seu problema, deixando assim de ser o entregador da informagdo. De acordo com Valente
(s.d.) o professor devera se concentrar em propiciar ao aluno a chance de converter a enorme
quantidade de informagiio que ele adquire em conhecimento aplicivel na resolugdo de
problemas de seu interesse, face o conhecimento a ser trabalhado. Dessa forma, o professor
devera incentivar o processo de melhorias continuas e ter consciéncia de que a construcdo do
conhecimento se da por meio do processo de depurar o conhecimento que o aluno ja dispde.
Cabera também ao professor saber desempenhar um papel de desafiador, mantendo vivo o
interesse do aluno em continuar a buscar novos conceitos e estratégias de uso desses
conceitos, incentivando relagdes sociais de modo que os alunos possam aprender uns com 0s

outros e a trabalhar em grupo.

E importante que o professor desenvolva mecanismos, tais como: o constante
questionamento e a reflexdo sobre os resultados do trabalho com o aluno, para poder propiciar

essa depuragiio e aprimorar a efetividade de sua atuagdo no novo ambiente de aprendizagem.
Papel do Aluno

O aluno devera deixar de ser passivo para ser ativo, ou seja, passar a ser um cagador
de informagdes, de problemas para resolver e de assuntos para pesquisar. Isso implica que ele
deve ser capaz de assumir responsabilidade, deve desenvolver habilidade, como ter
autonomia, saber pensar, criar, aprender a aprender de modo que possa continuar o
aprimoramento de suas idéias e agdes, sem estar vinculado a um sistema educacional.

Portanto ele deve ter claro que aprender ¢ fundamental para sobreviver na sociedade do

conhecimento.
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Papel das novas tecnologias

A informatica deverd assumir duplo papel na escola. Primeiro devera ser uma
ferramenta para facilitar a comunicagdo entre profissionais dentro do ambiente escolar € os
pesquisadores ou consultores externos, propiciando a presenga virtual desse sistema de
suporte dentro da escola. Em outros momentos, a Informatica podera ser usada para suportar a
realizagio de uma pedagogia que proporcione a formagao de alunos, possibilitando o

desenvolvimento de habilidades que serdo fundamentais na sociedade do conhecimento.

O uso de computador na educagdo teve inicio no final da década de 50, quando os
processos utilizados no ensino/aprendizado, refletiam as possibilidades tecnolégicas vigentes
na época, chamados de “instrugio programada” e atualmente chamada de Tutores

Inteligentes.

Os sistemas antigamente eram baseados no paradigma instrucionista, onde o0s
estudantes tinham pouco ou nenhum controle reservado a eles. Ao contrario, nos sistemas que
seguem a idéia construcionista de Papert (1986) o estudante tem liberdade de iniciativa e
controle do aprendizado que ¢ entendido como construgdo pessoal do conhecimento. O
objetivo ¢ encorajar o estudante a tomar a iniciativa, € 0 aprendizado ¢ entendido ndo como
mera aquisi¢do de conhecimento, mas como uma evolugdo em diregdo a expertise. O aprender
fazendo e refletindo ¢ exemplificado em ambientes de modelagem e simulagdo, micromundos,

ambientes de programagdo e de autoria.
Ensino Assistido por computador

O ensino assistido ou auxiliado por computador parte do pressuposto de que a
informagdo é a unidade fundamental no ensino e, portanto, preocupa-s¢ com 0s processos de

como adquirir, armazenar, representar e, principalmente, transmitir informagao.

Os primeiros sistemas computacicnais surgiram por volta da década de 60. Um dos
sistemas que faziam parte desta categoria foram os sistemas Computer Assisted Instruction
(CAI), que se baseavam na instrugio programada. A instrugao programada ¢ um método que
consiste na organizagio do material a ser ensinado em segmentos logicamente encadeados e,

apresentados ao aprendiz, de forma gradual e seqiiencial.

Os sistemas CAI serviam apenas para substituir o material impresso, ndo tinham

alteracdo na forma de passar o contetiido, no existia uma distingéo dos usuarios, ou seja todos
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eram tratados da mesma maneira, se alguém desenvolvia-se mais do que os outros ndo tinha
como progredir com este sistema. Estes sistemas evoluiram para os sistemas Intelligent
Computer Assisted Learning (ICAI), utilizando técnicas e métodos de Inteligéncia Artificial
(IA). Atualmente tais sistemas levam o nome de Intelligent Tutoring Systems (ITS) ou

Tutores Inteligentes (TT).

A estrutura funcional de um Tutor Inteligente é composta dos seguintes modulos:
Médulo do Dominio, Modulo Tutorial, Modulo da Interface ¢ Médulo do Modelo do

Estudante.

O Médulo do Dominio (MD) representa o conhecimento do especialista no dominio

do conhecimento em questéo.

O Médulo do Modelo do Estudante (MME) contém uma representagdo do estado

atual do conhecimento e do desempenho do estudante sobre o que esta sendo ensinado.
O Moédulo Tutorial é o responséavel por planejar e governar a interagdo com o aluno.

E por meio do Médulo de Interface (MI) que sistema e usuario se comunicam. A
fungdo basica do MI é traduzir a representagdo interna do sistema para uma “linguagem” que

seja compreensivel e estimulante para o estudante.

O desenvolvimento de software educacional guarda uma especificidade prépria. Por
que? Porque ¢ preciso entender como as pessoas aprendem, para transpor este entendimento

para o software educacional. Para tanto, torna-se necessario estudar as teorias de

aprendizagem.

1.2.Uma Visdo Geral sobre Teorias de Aprendizagem

As teorias de aprendizagem se fundamentam em uma visdo de mundo, de sociedade
¢ de homem. Algumas delas adquirem tal complexidade que seu entendimento torna-se
dificultado. Cada uma destas visdes sobre o processo de aprendizagem causa impacto no
processo de desenvolvimento do software educacional.

As teorias contemporaneas se apéiam ou no subjetivismo ou no objetivismo.

O Subjetivismo ¢ a crenga de que a realidade ndo ¢ firme e absoluta, mas um reino

fluido, plastico e indeterminado, que pode ser alterado pela consciéncia de quem a percebe.
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O Subjetivismo nega que exista algo que possa ser "a verdade". Segundo essa visao, a verdade
varia de consciéncia para consciéncia. A mesma sentenga pode ser verdadeira numa
consciéncia e falsa em outra.

Portanto, a tinica coisa que pode existir ¢ a verdade “para mim”, ou “para nos”. O
subjetivismo tem uma das vertentes em Kant a qual sustenta que ndo € a consciéncia do
individuo que cria a realidade, mas a de grupos. Isso trouxe a luz o subjetivismo social.
Grupos distintos devem competir por suas “verdades”.

O marxismo e sua luta de classes ndo sio descendentes diretos dessa visdo de mundo,
porém no que diz respeito ao fato de ndo ser a consciéncia que cria a realidade muito se
assemelha a Kant. O Nazismo é da mesma linhagem, substituindo classe por raga.

O Objetivismo designa a relagdo onde o objeto ¢ o elemento decisivo para se obter
um determinado conhecimento, ele ¢ quem determina o sujeito. V& o mundo como ele ¢, onde
0 objeto é o centro de gravidade do conhecimento. O sujeito toma sobre si de certo modo as
propriedades do objeto reproduzindo-as. Isto supde que o objeto € algo ja acabado, algo ja
definido, e se projeta nma consciéncia cognoscente pela captagdo, e € nisto que reside
justamente a idéia central do objetivismo. Segundo ele, os objetos sdo algo dado, algo que
representa uma estrutura totalmente definida, estrutura que ¢ reconstruida pela consciéncia
cognoscente. Segundo Platio o objetivismo é a melhor forma de se obter o conhecimento,
defendia que as idéias sdo realidades objetivas.

Comportamentalismo ¢ Neo-Comportamentalismo: vém de uma visao objetivista
de mundo, de sociedade, de homem. Por este motivo, a énfase nestas teorias afirma que tudo é
visivel € mensuravel. As teorias de fundo construtivista tém uma visdo subjetivista e isto se
reflete em seus pressupostos de aprendizagem - aprender é uma gradativa e continua
transformagao das estruturas do pensamento, ndo necessariamente visiveis e mensuraveis.

O comportamentalismo - tem como origem a psicologia experimental de Watson,
no inicio do século XX, que vé o homem como uma “tibula rasa” e que vai adquirindo um
repertério de respostas para atender as contingéncias do meio externo. O processo de
aprendizagem ¢ fungdo de situagdes de ensino, onde os individuos tém constantes reforgos
positivos para respostas corretas. Deve-se evitar respostas erradas para que ndo haja reforgo
de comportamentos errados. As situagdes de ensino sdo apresentadas em pequenas unidades
de ensino em grau de complexidade crescente. Ha sempre ao final de cada unidade perguntas
e feedback, visto como recompensa para acertos. A instrugdo programada vigente nas décadas

de 60 e 70 é baseada nesta concepgio de aprendizagem. Os primeiros softwares educacionais
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também se basearam no comportamentalismo. Ainda hoje, observando mais atentamente
softwares educacionais, verifica-se que muitos deles ainda adotam este formato.

O neo-comportamentalismo vem das mesmas origens objetivistas do
construtivismo, mas no arcabougo da teoria esta inserido a visdo do processo de aprendizagem
também como um evento interno, fruto de complexos processos mentais. A situagdo de
aprendizagem em Gagné (s.d. Hirsch) envolve quatro elementos:

+ Um aprendiz;

+ Uma situagdo em que a aprendizagem possa OCOITET;

+ Alguma forma de comportamento explicito por parte do aprendiz e

+ Uma mudanga interna.

A aprendizagem de habilidades intelectuais obedece a uma ordem hierarquica que se
inicia com conexdes estimulo-resposta, passando por cadeias, conceitos e regras, até chegar a
solugdo de problemas. Qualquer habilidade intelectual pode ser analisada em termos de
habilidades mais simples que necessitem ser combinadas para produzir sua aprendizagem. As
habilidades mais simples podem ser compostas de habilidades ainda mais simples, que lhes
sio pré-requisitos, resultando em uma estruturagio de habilidades — “hierarquia de

aprendizagem”.

1.2.1. Influéncia dessas teorias no sistema formal de ensino

Nossas escolas, das classes elementares aos cursos de graduagdo, incorporam uma
visio objetivista em seu cotidiano. Estamos vivendo agora com o crescimento desordenado
dos sistemas de autoria para cursos a distdncia a reprodugdo das piores caracteristicas das
aulas presenciais tradicionais. Parti¢do do conhecimento em pequenos blocos de informagao,
sem a visdo do todo, organizados e ligados de forma coerente.

Ambas as idéias tém uma sélida teoria de ensino, o que de certa forma facilitaria o
desenvolvimento de eventos instrucionais. Os softwares educacionais do tipo exercicio e
pratica ou drill-and-practice e os tutoriais s3o baseados, mesmo que implicitamente, em
Skinner (s.d.). Vemos que uma familia de jogos educacionais por computador usa a repetigdo
e memorizagio - pilares do exercicio e pratica - para que sejam vencidas determinadas etapas
que levam a conclusdo do jogo. A situagdo educacional proposta nos exercicios e praticas
mobilizam estruturas cognitivas simples, o que torna estes programas atraentes, em especial,
para o publico infantil. Sdo os recursos de som, imagens, animagdes utilizadas como

componentes de interface, que promove n as condigdes de interatividade.
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Os sistemas ditos inteligentes com freqiiéncia baseiam-se no conceito de hierarquia
de aprendizagem de Gagné, em que as hipermidias adaptativas, onde ha a jung@o da
tecnologia de hipertexto/hipermidia com a érea de inteligéncia artificial, fornecam interface
adaptativa ou navegagdo adaptativa.

Sistemas hipermidia convencionais oferecem algumas paginas hipermidia e
conjuntos de ligagdes para todos os usu!érios, enquanto que muitos usuarios necessitariam de
um tipo de informagéo diferenciada.

Os usuérios deveriam ter, a seu dispor, as informagdes que realmente procuram, em
lugar de um conjunto de ligagdes ndo relevantes para 0 momento, aumentando desta forma o
seu esforgo para guardar caminhos e telas.

A maneira de superar este problema ¢ usar a informagdo do aluno que esta
representada em seu modelo de usudrio, para adaptar a informagdo e ligagdes inicialmente
apresentadas ao leitor. Esta adaptabilidade ¢ chamada de apresentagdo adaptativa. A
apresentagdo adaptativa também resolve o problema de sistemas hipermidia educacionais,
onde os usudrios possuem diferentes niveis de conhecimentos sobre determinado assunto.

A adaptabilidade protege o usuario de ficar “perdido no hiperespago”, problema
comum nas grandes hipermidias. Sabendo dos objetivos € conhecimentos do usuario a
respeito dos contetidos do hiperdocumento, um sistema hipermidia adaptativo pode oferecer
apoio a navegagdo, limitando seu espago de navegagio e oferecendo comentario nas ligagdes
visiveis ou sugestdes de qual ligagdo seguir. Este enfoque de adaptabilidade ¢ chamado de
navegag¢do adaptativa.

Nosso sistema usa como base a teoria do Construtivismo, onde temos duas visdes
principais desta teoria:

«+ o Construtivismo de Piaget, conhecido também como epistemologia genética e

+ o Construtivismo de Bruner.

Piaget desenvolveu uma teoria bastante complexa na busca de explicagdo sobre a
génese do conhecimento. Note-se que por conhecimento entende-se uma explicagdo nao
empirica e ndo sensorial da realidade objetiva e uma progressiva e refinada adaptagdo e
alteragdo do meio que envolve o sujeito. Para Piaget, todos os individuos independentemente
da cultura, da estratificagdo social experimentam 0 mesmo processo de desenvolvimento, que
ocorre em 4 estagios: sensorio motor, pré-operatorio, operacional concreto e das operagoes
formais - que seria o estagio final - razdo dos estagios anteriores e de todo processo de

desenvolvimento, que nos capacita a enter der e explicar o mundo.
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A psicologia da aprendizagem faz uso de pontos chave da teoria piagetiana para
estruturar situagoes de aprendizagem:

» Os estagios de desenvolvimento cognitivo fornecem indicadores para a defini¢éo
da complexidade da situagdo, ou seja, devem propor situagdes de aprendizagem
compativeis com o estagio atual de desenvolvimento cognitivo do aluno;

+ Para Piaget aprender ¢ atuar sobre o objeto da aprendizagem para compreendé-lo
e modifica-lo. Dai surge o outro conceito chave - a aprendizagem ativa;

+ Como aprender é uma continua adaptagdo ao meio externo, aprende-se quando se
entra em conflito cognitivo, ou seja, quando somos defrontados com uma situagdo
que nio sabemos resolver. O organismo se desequilibra frente ao novo, mas como
todo organismo vivo procuramos o equilibrio. Para encontrar o equilibrio,
langamos mao de um complexo processo de adaptagdo. Adaptagdo ¢ 0 processo
pelo qual o sujeito adquire um equilibrio entre assimilagdo e acomodagdo. A
assimilacdo refere-se a introje¢do de conhecimentos sobre o meio € a incorporagdo
ao conjunto de conhecimentos ja existentes. Através da incorporagao, a estrutura
de conhecimento existente se modifica de modo a acomodar-se a novos
elementos, tal modificagdo é denominada acomodagdo. Equilibrio ¢ o processo de
organizagio das estruturas cognitivas num sistema coerente, interdependente, que
possibilita ao individuo a adaptagéo a realidade. E a partir deste entendimento que
as situagdes de aprendizagem se baseiam em jogos e desafios, nos quais o sujeito
¢ defrontado com um problema novo para resolver.

Bruner tem uma teoria de desenvolvimento cognitivo e uma de aprendizagem. A de
desenvolvimento cognitivo assemelha-se, a grosso modo, a teoria de Piaget. Ja a de
aprendizagem contempla a aprendizagem por descoberta. Seu enfoque é a exploragdo de
alternativas e o curriculo em espiral. O conceito de exploragdo de alternativas pressupde que o
ambiente ou contetido de ensino deve proporcionar alternativas para que o aluno possa inferir
relagdes e estabelecer similaridades entre as idéias apresentadas, favorecendo a descoberta de
principios ou relagdes. Por sua vez o curriculo em espiral permite que o aluno veja o mesmo
topico em diferentes niveis de profundidade e modos de representagao.

Da mesma forma que Piaget influenciou e ainda influencia uma corrente de cientistas
da computagao, a linguagem LOGO ¢ a influéncia mais visivel, Bruner exerce influéncia nos
pesquisadores em educagdo apoiada em computadores que véem o computador como
ferramenta cognitiva. Ferramentas sdo dispositivos que amplificam, estendem e facilitam as

capacidades do homem na realizagdo de tarefas. As ferramentas cognitivas sdo produtos de
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software que usam a potencialidade do computador em amplificar, estender e enriquecer a
cognigdo. Elas visariam facilitar a aprendizagem, ndo veiculando necessariamente conteidos
curriculares, podendo apoiar o desenvolvimento de meta-habilidades cognitivas, como RP,
tomada de decisao, estratégias de desenvolvimento de projetos.

Hoje esta em vigor, & teoria s6ciointeracionista de Vygostsky. Os pontos chaves em
teoria que impactam o desenvolvimento de‘situaq,(‘}es de aprendizagem sio:

+ Aprender ¢ fortemente condicionado pela cultura e pela interagao social.

+ Desenvolvimento cognitivo é limitado a um determinado potencial para cada

intervalo de idade (Zona Proximal de Desenvolvimento).

«+ Desenvolvimento cognitivo completo requer interagdo social. Hd uma zona de

desenvolvimento proximal.

Os ambientes computacionais de aprendizagem cooperativa podem ser vistos como
formas de aplicagio dos principios de Vygotsky, zona de desenvolvimento proximal,
cooperagdo entre pares, O par mais capaz.

Os enfoques de aprendizagem baseada em problemas, cogni¢do distribuida e a
cognigdo situada (ou aprendizagem contextual ou significativa) ndo chegam a construir um
constructo teérico refinado como os acima apresentados. Aprendizagem baseada em
problemas utiliza o referencial piagetiano. Os outros dois enfoques - cognigdo distribuida € a
cognigao situada - respaldam-se em Vygotsky.

Note-se que as teorias apresentadas sdo constructos teéricos muito bem
fundamentados e descritos. Aqui apresentamos uma visio muito singela. Skinner, por
exemplo, concordemos ou ndo com sua posi¢do tedrica, foi um dos grandes psicologos de
aprendizagem deste século. Piaget ¢ considerado um dos cientistas mais importantes de nosso
tempo. Vygotsky redefiniu as formas de aprendizagem cooperativa apoiadas ou ndo por
computadores. A discussdo sobre redes de computadores, educagio e cooperagdo passa
necessariamente por Vygotsky.

Como ndo poderia ser diferente a incorporagdo destas visdes sobre o processo de
aprendizagem ao software educacional que desenvolvemos se mostra evidente. Como ocorreu

isso no processo de desenvolvimento de software é o que veremos a seguir.
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2. Processo de Criagdo de um Software

2.1. Ciclo de Vida de Desenvolvimento de Software
Desenvolver software educacional, guardada sua especificidade apontada na segdo

acima, segue as etapas apontadas pela engenharia de software. Um ciclo de vida classico
compreende as seguintes fases:

+ Anilise — fase em que analisamos qual ¢ a melhor solugdo para o problema que o
software educacional ira resolver, definindo, inclusive, o ambiente educacional;

+ Projeto — fase em que se define o plano de desenvolvimento do software
educacional (especificagdo, design, diretrizes de interface). Nesta fase, ¢ sempre
conveniente usar algum modelo/método para suporte da modelagem;

+ Codificacio — escolha da plataforma, hardware e software na qual o software
educacional vai ser implementado e a implementagao propriamente dita;

+ Avaliacdo — defini¢do dos critérios e marcos de avaliagio do processo de
desenvolvimento do produto;

+ Manutencio — implantagdo e controle das versdes do software.

Varios modelos de ciclos de vida podem ser usados para o desenvolvimento de

software educacional, porém, pode-se propor ndo um modelo de ciclo de vida, mas etapas

para o desenvolvimento da hipermidia educacional.

2.2. Etapas para o desenvolvimento de um Software Infantil
O desenvolvimento de software educacional traz ao debate o controle da

aprendizagem pelo projetista e pelo usuario final. Os sistemas tradicionais enfatizam o
controle do projetista na apresentagdo do que/quando/como algo sera aprendido, porém, a
aprendizagem é mais efetiva quando o controle ¢ do usuario final, quando este toma iniciativa
e escolhe cada passo na seqiiéncia de eventos de aprendizagem.

Propomos entio as seguintes etapas para o desenvolvimento da hipermidia

educacional:

« Etapa 1 - Definigdo do tema a ser abordado no software educacional;

+ Etapa 2 - Identificagio dos ob'etivos educacionais da aplicagdo, analise de
usuario e de tarefas devem ser realizadas em conjunto com um profissional da
area educacional, para o levantariento do perfil das criangas e a identificagdo de
requisitos do software;

« Etapa 3 - Definigdo do ambiente de aprendizagem;
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+ Etapa 5 - Planejamento da interface, procurando associar ao dia-a-dia das

+ Etapa 4 - Modelagem da aplicag@do;

criangas;

« Etapa 6 - Selegdo de Plataforma de Hardware e Software;

+ Etapa 7 — Implementagdo, o flesenvolvimento do software deve contar com a
técnica de desenho interativo em duas etapas. Na primeira, o protétipo do
software é avaliado pelos docentes. Na segunda, criangas sdo observadas
realizando tarefas no prototipo;

+ Etapa 8 — Avaliagio, a anélise heuristica do software, realizada por especialistas
em usabilidade, deve verificar o programa de acordo com heuristicas voltadas
para software infantil educacional;

+ Etapa 9 — Validagio.

Das etapas listadas acima, a definigdo do ambiente de aprendizagem e a modelagem

da aplicagdo sdo, sem divida, pontos criticos. Nestas etapas temos que garantir:

» A defini¢@o do grau de interatividade do usuario com o software educacional;

+ Alcangar os objetivos educacionais e sua adequagdo ao publico-alvo;

« O respeito as caracteristicas do ambiente de aprendizagem escolhido;

2.3. Construcio do software
Segundo Azevedo (2003, 17), com a popularizagdo dos sistemas 3D (na maioria dos

jogos) e o barateamento dos componentes eletronicos, surgiu uma diversidade de dispositivos
de entrada 3D. Em qualquer casa de jogos eletronicos, e ndo raramente em lojas de produtos
de informatica, podemos ver simuladores de esqui, skate entre outros. Basicamente, esses
dispositivos permitem a movimentag#o e interagdo dentro de um espago 3D qualquer.

O software sera construido usando recursos 3D para retratar, com maior facilidade, o
dia-a-dia dos alunos em suas tarefas escolares, para isso foi escolhida uma das salas de aula da
Escola Doméstica usada por eles. O sistema tem como finalidade mostrar um ambiente
familiar, onde os alunos possam aprender brincando todos os assuntos necessarios para o
desenvolvimento académico.

Esse ambiente sera usado como ferramenta auxiliar na alfabetizagio de criangas com
faixa etaria entre 5 e 6 anos, com jogos que vdo possibilitar ao professor visualizar a
coordenagio motora e se 0s mesmos estio conseguindo associar as imagens as palavras

correspondentes.
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Devido esse software se destinar a criangas, serdo usadas animagdo e cores que
atraiam a ateng¢do.
O ambiente virtual sera construido de acordo com o ambiente real, todos os objetos
que existirem no ambiente real serdo criados virtualmente, para isso foram tiradas fotos e

medidas de todo ambiente e dos objetos existentes.

2.4. Recursos utilizados
Foram utilizado alguns dos recursos disponiveis no 3D Studio Max, que é uma

ferramenta usada para modelar mundos virtuais em 3D, a qual possibilita a criagdo de um
ambiente virtual mais realistico. No entanto, devido ao pouco dominio dessta ferramenta, foi
usado como base o VRML, Virtual Reality Modeling Language, que ¢ uma linguagem de

programagdo usada para modelar mundos virtuais em 3D.

O VRML ¢ uma linguagem simples e de facil aprendizado, ficando mais facil de
visualizar o ambiente 3D, passando a entender os tipo de iluminagdo que existem e como deve
ser usada informando a intensidade da luz no ambiente e como colocar as medidas dos objetos
do ambiente virtual.

Entre os recursos mais utilizados temos:

e Bend — é uma ferramenta usada para criar curvas uniformes na geometria do

objeto (figura 01) onde a imagem da esquerda esta sem o Bend e a da direita € o

resultado do uso desta ferramenta;

Figura 01: O uso do Bend.
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e MeshSmooth ou Nurms — ¢ usado para dar formas arredondadas a um objeto, veja
(figura 02) onde, o objeto da esquerda ¢ um quadrado sem o uso desta ferramenta

e o da direita é o mesmo quadrado ap6s o uso da mesma;

Figura 02: O uso do MeshSmooth ou Nurms.

« Bevel e Extrude — sdo usados para fazer alteragdes nos poligonos de um objeto,
(figura 03) onde a primeira imagem esta sem estes recursos, a segunda esta com o
Bevel, onde se observa que ¢ feita uma espécie de extrusdo, mas, sO que este
recurso deixa as bordas arredondadas, ja na terceira foi usado o Extrude onde €

feita a extrusdo, s6 que este puxa o poligono sem arredondar as bordas;

Figura 03: O uso do Bevel e Extrud.

A constru¢do virtual para ambientar este software, foi feita em partes separadas,
fazendo com que fique mais ficil a montagem do ambiente. Estas partes foram separadas por

grupo, por exemplo: janelas, cadeiras, mesas, etc.
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As janelas foram feitas pedago a pedago e depois foi tudo encaixado nos seus

devidos locais (Figura 04).

{1
[N

Figura 04: Janela real da sala de aula. Janela criada em 3D.
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2.5. Matérias abordadas pelo sistema

O sistema abordara, em primeiro momento, a formagdo de palavras do portugués,
conjuntos da matematica ¢ uma parte de geografia, todos véo ser trabalhados no formato
interdisciplinar, as atividades realizadas serdo baseadas em atividades ja realizadas em sala de
aula, existirdo outras atividades que fardo com que o aluno teste sua coordenagdo motora.

Na parte de portugués haverdo historias em quadrinhos para o aluno ler com ajuda do
professor ou para ler sozinho e também filmes com legenda, onde cada palavra falada pelo
sistema sera grifada a palavra correspondente, para que o aluno possa associar 0 som as
palavras.

Em geografia, serdo feitas através de filmes onde serdo mostradas as regides e todas
as suas divisdes de forma interativa as imagens usadas retrataram ambientes conhecidos pelos
alunos e se por um acaso o aluno nido conhega o local ndo sera problema pois também serdo
mostradas fotos reais do local.

Em historia, também serdo feitos filmes que mostrem locais historicos e um
personagem, virtual, ird falar sobre a historia do local, sempre mostrando fotos reais, todo o
sistema usara legendas com audio ou s6 legendas, para que o aluno possa acompanhar lendo,

assim este podera associar o audio as palavras correspondentes.
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Conclusio

Concluimos que o uso de recursos para auxiliar a educa¢iio ndo ¢ uma novidade e
sim algo que ja vem do século XVII iniciada por Comenio, onde se utilizam outras formas
também eficientes, que ainda hoje sdo usadas. O desenvolvimento tecnolégico acompanha os
avangos da base técnica que moderniza a produgao material da sociedade.

Hoje além desses recursos temos a informatica tornando-se mais uma ferramenta
para auxiliar a alfabetizagdo infantil. Com a entrada desta ferramenta a criagdo de software
para auxiliar a alfabetizagdo infantil estd em alta, mas, muitos desses sistemas sdo tradugdes
de outro idioma que nio tratam da realidade dos usuarios, dificultando assim o aprendizado.

A criagio de um software com a participagdo dos usuarios faz com que a detecg@o,
correcdo de erros e aperfeigoamento seja mais rapido e mais objetivo, assim o sistema tera
uma interface mais agradavel e familiar.

Usando softwares criados desta forma a usabilidade se torna maior, logo este vai ser
utilizado de forma direcionada a necessidade do professor e do aluno. O professor podera
identificar, e ja corrigir, algumas dificuldades que os alunos tenham que nd3o conseguiria
identificar com facilidade sem o uso do computador, vai facilitar para o aluno aprender como
se escreve uma palavra ja que todas as palavras vio estar associadas a objetos familiares e vai

fazer com que eles pratiquem sua coordenagdo motora.
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